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RESUMO

Atualmente no mundo, ha um elevado ntimero de pessoas com algum tipo de deficiéncia visual.
Para individuos com esse tipo de deficiéncia, realizar tarefas simples do dia a dia, como
manusear eletrodomésticos, torna-se um verdadeiro desafio, sobretudo quando os
equipamentos ndo contam com botdes fisicos e possuem apenas painéis planos — tendéncia cada
vez maior nos eletrodomésticos atuais. Com isso, € necessaria a busca por solucdes para facilitar
o uso de eletrodomésticos por cegos, o que pode ser feito investigando outros sentidos desses
individuos, como o tatil e o sonoro. Nesse contexto, o presente projeto buscou explorar a
utilizacdo de estimulos sensoriais tateis e sonoros no uso do forno micro-ondas (um
eletrodoméstico cada vez mais considerado essencial) para potencializar a interacdo e o
manuseio deste por individuos cegos. Para isso, desenvolveu-se, inicialmente, um cédigo para
ser usado como sistema tatil — isso foi realizado por meio de pesquisa na literatura por codigos
que pudessem ser acrescentados ao Braille. Em seguida, utilizou-se da metodologia Design
Wheel para concep¢do de produtos em Tecnologia Assistiva no desenvolvimento de um
prototipo em impressora 3D que contivesse o codigo em relevo a ser usado no painel do forno
micro-ondas. Apos o desenvolvimento do sistema tatil, foi construido um aplicativo que
pudesse ser testado os estimulos sonoros por meio do sistema de acessibilidade do smartphone
com feedback de voz — esse sistema foi criado utilizando a mesma metodologia empregada no
sistema tatil. Os dois sistemas desenvolvidos (sistema tatil e sonoro) foram denominados
WaveTactile e WaveApp, respectivamente. Considerando avaliar a usabilidade do forno micro-
ondas com os sistemas sugeridos, inicialmente utilizou-se do grupo GV (Grupo de Videntes)
com n de 15 como controle, onde as suas métricas foram comparadas com as do grupo GC
(grupo de Cegos) com n de 7, utilizando o forno micro-ondas sem modificacdo do painel de
comando e utilizando os dois sistemas propostos. As ferramentas desenvolvidas foram testadas
através de Testes de Usabilidade com métricas de desempenho e de preferéncia, por meio de
observagdo de tarefas cotidianas realizadas pelos grupos no forno micro-ondas e questionarios
pos-testes. Como resultado inicial observou-se que o tempo necessario para realizar as tarefas
para o GC (grupo com desisténcia de 40%, necessitando-se a ado¢do de um timeover de 125
segundos) foi maior do que o tempo do GV (média = 13,00; 15,20; 22,06 segundos, SD = 3,18;
8,09; 11,76), além de muitos cegos ndo terem completado as tarefas, no uso do forno micro-
ondas sem estimulos. Ainda, nesse teste, o nimero de erros para o GC foi grande em relagao
ao GV. Por outro lado, no uso do WaveTactile, embora o tempo para realizagdo das tarefas ndo
tenha diminuido (média= 56,28; 51,14; 71,28 segundos, SD = 40,08; 35,13; 53,28), o nimero
de erros do GCT foi menor do que o observado no teste sem estimulos. Além disso, todos os
cegos conseguiram finalizar todas as tarefas utilizando o estimulo em questdo. Nos testes
utilizando o WaveApp, observaram-se os melhores resultados: o tempo para realizagdo das
tarefas para o grupo GCA (média= 22,85; 20,42; 18,00 segundos, SD = 10,86; 11,63; 5,97) foi
semelhante ao do GV, além dos erros terem sido menores. Por fim, nos questionarios de
preferencia, notou-se que ambos os sistemas desenvolvidos satisfazem as necessidades
projetadas, contudo, o sistema WaveApp foi o preferido pelos usuarios cegos. Portanto, os
resultados abrem a possibilidade da utilizagdo de novos estimulos por cegos, na busca por
acessibilidade em tarefas didrias.

Palavras-chave: cegos, eletrodomésticos, estimulos sensoriais, WaveTactile ¢ WaveApp



ABSTRACT

Currently, in the world, there are a large number of people with some type of visual impairment.

For individuals with this type of disability, carrying out simple day-to-day tasks such as
handling household appliances is a real challenge, especially when equipment does not have
physical buttons and only flat panels - an increasing trend in today's home appliances. With
this, it is necessary to search for solutions to facilitate the use of home appliances by the blind,

which can be done by investigating other senses of these individuals, such as the tactile and the
sonorous. In this context, the present project sought to explore the use of tactile and sonorous
sensorial stimuli in the use of the microwave oven (an appliance increasingly considered
essential) to enhance the interaction and the handling of this by blind individuals. For this, a
code was initially developed to be used as a tactile system - this was done through literature
search for codes that could be added to Braille. Next, the Design Wheel methodology was used
to design Assistive Technology products in the development of a 3D printer prototype that
contained the embossed code to be used in the microwave oven panel. After the development of
the tactile system, an application was built that could be tested the sound stimuli through the
system of accessibility of the smartphone with voice feedback - this system was created using
the same methodology used in the tactile system. The two systems developed (tactile and sonic)

were named WaveTactile and WaveApp, respectively. Considering the usability of the
microwave oven with the suggested systems, it was initially used the group GV (Group of Seers)

with n of 15 as control, where their metrics were compared with those of the GC group (blind
group) with n of 7, using the microwave oven without modifying the control panel and using
the two proposed systems. The tools developed were tested through Usability Testing with

performance and preference metrics, through observation of daily tasks performed by the
groups in the microwave oven and post-test questionnaires. As an initial result, it was observed
that the time required to perform the tasks for the CG (group with 40% withdrawal, requiring
the adoption of a 125-second time over) was greater than the GV time (mean = 13, 00; 15,20,

22,06 seconds, SD = 3,18, 8,09, 11,76), besides many blind people did not complete the tasks,

in the use of microwave oven without stimuli. Also, in this test, the number of errors for GC
was large in relation to SG. On the other hand, in the use of WaveTactile, although the time to

perform the tasks did not decrease (mean = 56.28, 51.14, 71.28 seconds, SD = 40.08, 35.13,

53.28), the number of GCT errors was lower than that observed in the no-stimulus test. In

addition, all the blind were able to complete all tasks using the stimulus in question. In the tests

using WaveApp, the best results were observed: the time to perform the tasks for the GCA group

(mean = 22.85, 20.42, 18.00 seconds, SD = 10.86, 11.63, 5, 97) was similar to that of the VG,

besides the errors were smaller. Finally, in the questionnaires of preference, it was noticed that
both developed systems meet the projected needs, however, the WaveApp system was preferred
by blind users. Therefore, the results open the possibility of the use of new stimuli by the blind,

in the search for accessibility in daily tasks.

Keywords: Blinds, Home Appliances, Sensory Stimuli, WaveTactile and WaveApp
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1. INTRODUCAO
1.1.  CONSIDERACOES INICIAIS

Hoje, no Brasil, de acordo com Censo 2010 do IBGE, cerca de 35,7 milhdes de pessoas
declararam-se com alguma dificuldade permanente de enxergar ainda que usando 6culos ou
lentes, dessas, estima-se que quase 600 mil sdo incapazes de enxergar (cegos) ¢ 6 milhdes
possuem baixa visdo ou visdo subnormal (grande e permanente dificuldade de enxergar).
Embora a legislacdo brasileira contemple diretrizes que tratam sobre a inclusdo de pessoas
deficiéncia visual, as atividades do cotidiano, por exemplo, aquecer um alimento no forno
micro-ondas ou colocar uma roupa na maquina de lavar — que, normalmente, sao tarefas simples
— tornam-se um verdadeiro desafio. Com o avango da tecnologia, as telas sensiveis ao toque se
tornaram tendéncia também nessa area de eletrodoméstico, porém sua limitagdo ¢ grande por
se tratarem de produtos tidos como baratos e pouco tecnoldgicos se comparados a smartphones
ou computadores. Contudo, esses produtos normalmente ndo sao projetados tendo em vista o
publico cego, ja que para adaptar terd como resultado um prego maior para o consumidor final.

Segundo Galvao Filho (2009), apesar da sociedade considerar cada vez mais a
diversidade, ndo se tem, ainda, iniciativas concretas que possam, de fato, diminuir as
desigualdades nas oportunidades para as pessoas com deficiéncia. E necessario criar, entio,
uma cultura de valorizagdo da diversidade, na escola, nas empresas e na sociedade em geral. SO
assim se apontara para o rumo de um verdadeiro desenvolvimento inclusivo.

Nesse sentido, o Design tem um importante papel como uma ferramenta na busca pela
inclusdo de pessoas com deficiéncia. Como possui bases fundamentadas na adaptacdo do
ambiente as necessidades fisicas dos seres humanos, o Design pode, por exemplo, auxiliar no
desenvolvimento de produtos que facilitem o dia a dia da pessoa com deficiéncia. Para que isso
ocorra, ¢ preciso primeiramente o entendimento das dificuldades percebidas no uso desses
objetos. O uso dos conceitos de Design juntamente com os conceitos de Ergonomia pode
funcionar na obtencdo desses dados por meio de metodologias bastante difundidas nestas
disciplinas. Pode ser feito também o controle e a avaliagdo de um produto, avaliando o usuério
no desempenho da tarefa, considerando suas dificuldades e projetando para melhorar essa
interacdo, diminuindo, assim, a desigualdade (LOBACH, 2001; IIDA, 2005).

Assim sendo, este projeto de pesquisa procura entender o quanto estimulos sensoriais
tateis (por meio de um sistema tatil) e sonoros (por meio de um aplicativo) podem ser usados
em eletrodomésticos e vir a potencializar o manuseio dos mesmos por pessoas cegas, facilitando

assim, o seu dia a dia. A pesquisa se pautou em metodologias de Design, Ergonomia e
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Tecnologia Assistiva no desenvolvimento do Sistema Tatil WaveTactile e no Aplicativo
WaveApp que foram avaliados no teste de usabilidade realizado pelos usudrios cegos. Os
resultados serviram para a compreensdo de solugdes que podem ser aplicadas no dia a dia a fim
de facilitar ou apresentar de forma acessivel o uso desses produtos para a maioria das pessoas

que necessitam.

1.2.  PROBLEMATIZACAO

Com a dependéncia da tecnologia, hoje muitos lares possuem uma boa quantidade de
eletrodomésticos, muito desses utilizados para facilitar atividades basicas da vida diaria, como
esquentar ou fazer uma comida, aquecer uma agua ou café, ou até gelar um refrigerante. Apesar
de serem eletrodomésticos tidos para facilitarem, normalmente esses ndo sao projetados tendo
em vista o usudrio que possa ter alguma deficiéncia, e muitos desses produtos utilizam apenas
o estimulo visual para orientar na completude da tarefa.

Segundo Mary Pat Radabaugh (1988) “Para pessoas sem deficiéncia, tecnologia torna
as coisas mais faceis. Para pessoas com deficiéncia, tecnologia torna as coisas possiveis™!. A
tecnologia ¢ um fator de acesso ao mundo para pessoas com deficiéncia, mas em muitos casos
essa mesma tecnologia pode se tornar fator de exclusdo. Nesse sentido, observa-se que se
houver uma adaptagdo ou implementagao de funcionalidade usando outros estimulos sensoriais
nesses eletrodomésticos podem, para pessoas com deficiéncia visual, exercer a mesma fungao
que para um usudrio vidente.

Nesta pesquisa, propde-se responder o seguinte problema:

Estimulos sensoriais além do visual podem ser integrados a eletrodomésticos de forma

que venham facilitar a intera¢do e o cumprimento da tarefa por pessoas com deficiéncia visual?

' For Americans without disabilities, technology makes things easier. For Americans with disabilities,

technology makes things possible. Disponivel em: https://www.ncd.gov/publications/1993/Mar41993
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1.3. HIPOTESE

Se ofertados diferentes meios de interagao sensorial tatil ¢ sonora, aos individuos com

deficiéncia visual para operagcdo de eletrodomésticos, potencializa-se a usabilidade desta

interacao.

1.4.  VARIAVEIS

1.4.1. Variaveis independentes

- Disponibilizacdo de estimulos sensoriais tatil e sonoro.

1.4.2. Variaveis dependentes

Eficécia e eficacia na intera¢do em painel com a utilizacdo dos estimulos tateis e
SOnoros;

Cumprimento da tarefa (eficiéncia);

Redugdo de tempo (eficécia);

Quantidade de erros (eficacia);

Quantidade de cancelamentos (eficacia), e;

Pedidos de ajuda (eficacia).

1.4.3. Variaveis de controle

Painel de forno micro-ondas;

Pessoas totalmente cegas de acordo com o Decreto 5.296/04;
Idade e sexo (18 a 60 anos);

Seja familiar o uso do smartphone;

Seja familiar a leitura em Braille.

1.5. OBJETIVOS

1.5.1. Objetivo geral

Avaliar/investigar que a utilizagdo de estimulos sensoriais tateis e sonoros no uso do

forno micro-ondas pode potencializar a interagdo e o manuseio por individuos cegos.

1.5.2. Objetivo especificos
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= Desenvolver um sistema Tatil (estimulo tatil) para que cegos operem um micro-
ondas;

= Desenvolver um sistema em forma de aplicativo (estimulo sonoro) para que cegos
operem um micro-ondas;

» Investigar os estimulos sensoriais tateis e sonoros em rela¢do ao desempenho;

=  (Observar a interacdo de usuarios com deficiéncia visual no manuseio do forno

micro-ondas com adaptagdes que exploram os estimulos sensorias tateis e sonoros.

1.6. JUSTIFICATIVA

Segundo estudo divulgado pela Organizacdo Mundial de Saude (OMS), no mundo ha
mais de 161 milhdes de pessoas com problemas de visdo, sendo 124 milhdes consideradas
baixa-visdo e 37 milhdes totalmente cegos. No Brasil, o Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica (IBGE), no Censo Demografico de 2010, revelou que 18,8% da populacao, cerca de
35,7 milhdes de pessoas declararam-se com alguma dificuldade permanente de enxergar ainda
que usando 6culos ou lentes, dessas, estima-se que quase 600 mil sdo incapazes de enxergar
(cegos) e 6 milhdes possuem baixa visdo ou visdo subnormal (grande e permanente dificuldade
de enxergar). Diante de nimeros tio altos, um desafio que se mostra justificavel ¢ a necessidade
da promocao da independéncia, empoderamento e qualidade de vida a essa parte da populagao.
Todavia, ainda se percebe o aumento da expectativa de vida por parte dos idosos, segundo a
propria OMS, muito dos problemas de visdo aparecem com o avangar da idade.

A relacdo do design nessa promog¢ao da autonomia ¢ intima, ja que uma das justificativas
¢ relacdo que se tem com os Fatores Humanos para entender a necessidade dos usudrios, €
assim, consiga criar ou melhorar produtos para esse publico. Logo, “Design ¢ o processo de
adaptacdo do ambiente ‘artificial’ as necessidades fisicas e psiquicas dos seres humanos? na

sociedade” (LOBACH, 2001, p.14). O papel do designer, nesse contexto, é priorizar o

2 O entendimento dos autores ¢ de que a palavra “homem” deve ser substituida por “ser humano”, afim
de mostrar o contexto atual da sociedade, por isso, ao longo da pesquisa quando aparecer na literatura a palavra
“homem” esta sera substituida por “ser humano”.
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entendimento quanto as necessidades do usudrio, entender suas potencialidades, com foco
principal nos estimulos sensoriais que podem ser explorados pelos individuos cegos no
manuseio de eletrodomésticos afim de facilitar essa interagdo, ¢ assim além de favorecer a
promogao da acessibilidade e autonomia, aflorar o sentimento de pertencentes a essa sociedade
de forma genuina.

Por consequéncia, uma das areas do Design que d& essa assisténcia ¢ o Design
Universal, segundo Plos e colaboradores (2012, p. 533) “para se conseguir uma sociedade
acessivel, as deficiéncias devem ser levadas em consideracdo logo quando se inicia o
planejamento e a concepgdo de equipamentos ou na organizagdo das atividades: esse ¢ o
principio Design Universal”.

Assim, considerando que a tecnologia esta presente no dia a dia de todos os individuos
de uma sociedade, e que essa dificuldade no manuseio se da por justamente utilizar apenas um
estimulo sensorial, a visdo, torna-se possivel indicar melhorias por meio de outros estimulos
sensoriais como forma de aprimoramento da interagdo de usudrios com deficiéncia visual com

eletrodomésticos.

1.7. METODOLOGIA

Como busca-se possiveis solugdes para problemas contemporaneos em relacdo ao uso
de painéis em eletrodomésticos, esta pesquisa se dividiu em quatro etapas (Figura 1).
Primeiramente, se utilizou um levantamento tedrico acerca do assunto da pesquisa para
entender o estado da arte, guiada pela defini¢do do problema, objetivos e hipdtese da pesquisa.
Nessa pesquisa exploratdria foi possivel investigar conceitos, metodologias e técnicas visando
contribuir no embasamento do referencial tedrico e que servisse para mensurar os objetivos do
trabalho.

A segunda etapa constitui-se do desenvolvimento dos sistemas que seriam utilizados
para testar os estimulos tateis e sonoros. Para o sistema tatil, se desenvolveu uma membrana
que pudesse ser utilizada sobreposta ao painel fouch do forno micro-ondas. Ja no sistema
sonoro, se desenvolveu um Aplicativo que pudesse ser manipulado por um iPad Mini.

A terceira etapa constitui-se de uma pesquisa experimental, onde foram conduzidos
testes de usabilidade utilizando um grupo controle de Videntes (GV) e um grupo de Cegos
utilizando o Sistema Tatil WaveTactile (GCT) e o Aplicativo WaveApp (GCA) no manuseio do
forno micro-ondas. Essa etapa se subdividiu em quatro fases: a primeira fase com um

questionario para definir o grupo de participantes e a selecdo para a pesquisa, a segunda fase
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com a realizag¢do dos testes de usabilidade com o grupo GV e posteriormente com o grupo GC
(em suas variagdes GCS, GCT e GCA), a terceira fase com os questiondrios aplicados apds os
testes de usabilidade e na quarta fase a categorizacao de todos os dados obtidos tanto nos testes,
quanto nos questiondrios.

Nesta quarta etapa da pesquisa, entdo, consistiu-se da andlise dos dados coletados ja
categorizados, com as suas devidas discussdes e corroboracdo ou refutagdo do problema,
hipotese e objetivos da pesquisa na discussao dos resultados, finalizado com as consideragdes

finais.

Figura 1. Passos da metodologia do estudo

Analise de Dados,
Discussao dos

Testes de
R T usabilidade e

Revisao Teorica st categorizagao
tateis e sonoros dos dados

Introdugio e Desenvolvimento

resultados e
Consideragoes
Finais

Fonte: Elaborada pela autora

1.8. ESTRUTURA DA DISSERTACAO

1 - Introducgao
2 — Revisdo Teorica
2.1. Autonomia, deficiéncia e acessibilidade como conceitos
2.2. Deficiéncia da Exclusdo a Inclusdo
2.3. Design e Ergonomia voltados para a Inclusao
2.4. Usabilidade e a experiéncia do usudario
2.5. Micro-ondas e Painéis Touchs
2.6. Estimulos Sensoriais Tétil e Sonoro
3 — Materiais e métodos
4 — Analise dos Dados
5 - Discussdo dos resultados
6 - Consideracdes Finais e Pesquisas Futuras
Referéncias Bibliografica

Anexos
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2. REVISAO TEORICA

Este capitulo, trata-se fundamentalmente da revisdo bibliografica realizada a fim de

aprofundar o conhecimento dos temas relacionados as pessoas com deficiéncia.

2.1. AUTONOMIA, DEFICIENCIA E ACESSIBILIDADE COMO CONCEITOS

Quando se fala em autonomia, imagina-se que o sujeito autobnomo ¢ autossuficiente,
sendo assim, capaz de realizar todas as tarefas que lhe sdo apresentadas. De acordo com o
dicionario Michaelis Online® de lingua portuguesa, autdnomo ¢é um adjetivo e significa: Que
ndo esta sujeito a poténcia estranha, que se governa por leis proprias; independente, livre; que
professa as proprias opinides.

Segundo o site Significados?, a palavra Autonomia é uma palavra de origem grega e
esta bastante relacionada a independéncia, liberdade ou autossuficiéncia. Logo, autossuficiente
significa que se basta a si proprio. Na filosofia, autonomia estd ligada a liberdade de um
individuo gerir livremente sua vida, podendo fazer suas proprias escolhas de forma racional.

O pensamento em relagdo a pessoa com deficiéncia ¢ diferente, se pregando o oposto, €
assim a relag@o ¢ de que essa pessoa precise de alguma ajuda, tendo sua autonomia nas tarefas
mais simples, como alimentagdo, utilizar um eletrodoméstico e até sua higiene pessoal
prejudicada. Muitas vezes, essa autonomia ¢ dificultada pela falta de adaptacdo ou até da
concepedo de produtos que sejam pensados para essas dificuldades desde o processo criagdo.
Como resultado, essas pessoas ficam excluidas nas condi¢des de igualdade, precisando de ajuda
de um terceiro para realizar tarefas simples do dia a dia.

As mudancgas comegaram a partir da Declaracdo Universal dos Direitos Humanos, da
Organizac¢ao das Nagdes Unidas (ONU) em 1948 no seu artigo 1°, promovendo igualdade a

todo ser humano “Todos os seres humanos nascem livres e iguais em dignidade e em direitos.

3 https://michaelis.uol.com.br/moderno-portugues/busca/portugues-brasileiro/autonomo/
4 http://www.significados.com.br/autonomia/
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Dotados de razdo e de consciéncia, devem agir uns para com os outros em espirito de
fraternidade™.

Nos anos 60, segundo o site The Center for Independent Living, Inc (CIL)*®, Ed Roberts
e mais alguns amigos, desenvolveram o “conceito de vida independente”, em Berkeley, na
California/EUA, que, em 1972, tornou-se uma ONG, o (CVI) Centro de Vida Independente’.

Essa organizagdo, estabeleceu trés principios fundamentais, sdo eles:

* Programas eficientes sdo aqueles que conhecem as necessidades das pessoas com
deficiéncia;

= Pessoas com deficiéncias sdo as melhores especialistas em sua vida;

* Comunidades mais fortes e vibrantes sdo aquelas que incluem e abracam todas as

pessoas.

Esse modelo de comunidade deu tdo certo que hoje ha mais de 400 centros de vida
independente nos Estados Unidos e programas similares em 20 paises. O Brasil também possui
esse programa, existindo em varias cidades, como Rio de Janeiro e Sdo Paulo. O CVI-Rio, onde
originou-se o0 movimento no Brasil, de acordo com o seu site, “nasceu no Brasil em 1988 com
o compromisso de empoderar as pessoas com deficiéncia, acreditando que todos tém
capacidade de gerir a propria vida, assumir responsabilidades, tomar decisdes e realizar desejos,
mesmo que tenham uma deficiéncia severa” (CVI-Rio, 2016)%.

No entanto, sabe-se que, para cada tipo de deficiéncia, existem dificuldades especificas.
Assim, o foco da pesquisa parte da definicdo "do que € a deficiéncia visual” e como a legislacao

brasileira procura promover de autonomia para essas pessoas.

Pessoas com deficiéncia sdo aquelas que tém impedimentos de longo prazo de
natureza fisica, mental, intelectual ou sensorial, os quais, em interagdo com diversas

5 http://www.dudh.org.br/wp-content/uploads/2014/12/dudh.pdf
® http://www.cilberkeley.org/about-us/mission/

7" The Center for Independent Living, Inc. (CIL)

8 www.cvi-rio.org.br/site
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barreiras, podem obstruir sua participag@o plena e efetiva na sociedade em igualdades
de condig¢des com as demais pessoas. (BRASIL/SDH, 2012, p.26).

Em 2006, a Organizacdao das Na¢des Unidas (ONU), em seu Protocolo Facultativo a
Convengéo de Direitos das Pessoas com Deficiéncia’, assegura internacionalmente os direitos

humanos a respeito de pessoas com deficiéncia, discorrendo seu proposito no artigo

O proposito da presente Convengao € o de promover, proteger ¢ assegurar o desfrute
pleno e [equitativo] de todos os direitos humanos e liberdades fundamentais por parte
de todas as pessoas com deficiéncia e promover o respeito pela sua inerente dignidade.
(BRASIL/SDH, 2008, p.27).

A Organizacdo Mundial de Saude (OMS), estima que em todo o mundo, mais de um
bilhdo de pessoas apresenta algum tipo de deficiéncia, segundo o Portal Brasil'’, e por falta de
condi¢des, uma pessoa em cada cinco t€m sua vida dificultada. No Brasil, segundo o Censo
2010'!, realizado pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), 23,9% da
populacao, cerca de 45,6 milhdes de pessoas, declararam ter algum tipo de deficiéncia, podendo
ser auditiva, visual, motora e mental ou intelectual. Segundo a Pesquisa Nacional de Saude
(PNS)!? de 2013, também realizado pelo IBGE, esse niimero € de 6,2%. De acordo com o IBGE,
a deficiéncia visual ¢ a que mais se destacou, atingindo 18,8% da populagdo, em torno de 35,7
milhdes. Conforme o PNS, 3,6% da populacao tém deficiéncia visual. Embora esses nimeros
sejam diferentes, de acordo com o IBGE e com a Fundagao Dorina Nowill, 582 mil pessoas sdo

cegas ¢ 6 milhdes com baixa visdo!?. Essa discrepancia em porcentagem pode ter acontecido

O Congresso Nacional aprovou, em 2008, o texto da Convengdo sobre os Direitos das Pessoas com
Deficiéncia e de seu Protocolo Facultativo, assinados em Nova lorque, em 30 de margo de 2007.

10" http://www.brasil.gov.br/ciencia-e-tecnologia/2011/06/oms-diz-que-mais-de- 1 -bilhao-de-pessoas-no-
mundo-sofrem-de-algum-tipo-de-deficiencia. Acesso em 20 de janeiro de 2016.

1 https://biblioteca.ibge.gov.br/visualizacao/periodicos/94/cd 2010 religiao_deficiencia.pdf
12 https://biblioteca.ibge.gov.br/visualizacao/livros/liv94522.pdf
13 http://www.brasil.gov.br/cidadania-e-justica/2015/01/braile-aumenta-inclusao-de-cegos-na-sociedade
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pelo tipo de questionario aplicado aos participantes, onde o questiondrio do IBGE ¢ com um
formato mais amplo em relacdo ao PNS, podendo deixar algum tipo de divida aos participantes

(Figura 2).

Figura 2. Modelo de perguntas questionario Censo'* e PNS'3

Nasceu com :
iciéncia vi 1. ira de ambos os olhos;
e deficiéncia visual Cegueira d -

deficiéncia ou a deficiéncia 2. Ceguelra de um olho e visédo
visual? foi adquirida? reduzm_ia do outro; -
(Sim ou Nzo) | Nesten camn Al ((j)egwtalra de um olho e visdo normal
7N 0 outro;
ge];gcln?gcélgﬂiri ki 4. Baixa V!SEZ!O de ambos os olhos;
PNS 2013 Com que idade? 5. Baixa visdo em em um dos olhos.

Tem 1. Sim, ndo consegue de modo

dificuldade (Se utiliza 6culos ou algum;
permanente de lentes de contato, : - :
it faca sua avaliacio 2. Sim, grande dificuldade;

: = quando os estiver 3. Sim, alguma dificuldade;
(Sim ou Nao) utilizando)

Censo 2010 4. Nao, nenhuma dificuldade.

Fonte: Elaborada pela autora

Em 2 de Dezembro de 2004, foi aprovado o Decreto 5.296 que regulamenta sobre

pessoas com deficiéncia, e nele a deficiéncia visual ¢ definida como:

Deficiéncia visual: cegueira, na qual a acuidade visual ¢ igual ou menor que 0,05 no
melhor olho, com a melhor corre¢do Optica; a baixa visdo, que significa acuidade
visual entre 0,3 e 0,05 no melhor olho, com a melhor corregdo Optica; os casos nos
quais a somatoria da medida do campo visual em ambos os olhos for igual ou menor
que 60°; ou a ocorréncia simultanea de quaisquer das condi¢des anteriores. (BRASIL,
2004, art. 5°).

A nivel mundial, a Organiza¢do Mundial de Saide (OMS) utiliza a Classificacao
Internacional de Funcionalidade, Incapacidade e Satde (CIF) para proporcionar uma linguagem

unificada e padronizada definindo componentes da satide e alguns componentes de bem-estar

14 https://biblioteca.ibge.gov.br/visualizacao/instrumentos_de_coleta/doc2584.pdf
15 https://biblioteca.ibge.gov.br/visualizacao/instrumentos_de_coleta/doc2962.pdf
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relacionados a saude. A CIF pertence as classificagdes internacionais para a aplicagdo em varios
aspectos da saude por meio de um sistema de codificacdo e utiliza uma linguagem padronizada
que permite a comunicacdo sobre saude e cuidados de saude em todo o mundo e por diversas
disciplinas e ciéncias (CIF, 2004, p.7).

Visdo geral no contexto da satide dos componentes da CIF:

e Fungodes do corpo sio as funcdes fisioldogicas dos sistemas organicos
(incluindo as fungdes psicoldgicas);

e Estruturas do corpo sio as partes anatdmicas do corpo, tais como, 6rgaos,
membros e seus componentes;

e Deficiéncias sdo problemas nas fungdes ou nas estruturas do corpo, tais
como, um desvio importante ou uma perda;

e Atividade ¢ a execucgdo de uma tarefa ou agdo por um individuo;

e Participagdo ¢ o envolvimento de um individuo numa situacdo da vida real;

o Limitacdes da atividade sdo dificuldades que um individuo pode ter na
execucdo de atividades;

e Restricdes na participacio sio problemas que um individuo pode enfrentar
quando estd envolvido em situagdes da vida real e;

o Fatores ambientais constituem o ambiente fisico, social e atitudinal em que
as pessoas vivem e conduzem sua vida. (CIF, 2004, p.13)

Sendo dividida em duas partes, primeira parte: Funcionalidade e Incapacidade e seus
componentes: (a) Fungdes do Corpo e Estruturas do Corpo e (b) Atividades e Participagdo, e a
segunda parte: Fatores Contextuais e seus componentes: (c¢) Fatores Ambientais (d) Fatores

Pessoais. Cada componente pode ser expresso em termos positivos e negativos (CIF, 2004,

p-13) (Quadro 1).

Quadro 1. Visado geral da CIF

Parte 1: Funcionalidade e Incapacidade Parte 2: Fatores Contextuais
Componentes Fungdes e Estruturas Atlv!d'ades~e Fatores Ambientais Fatores Pessoais
do Corpo Participagao
~ i o Influéncias externas Influéncias internas
P Fungdes do Corpo Areas Vitais . ) . .
Dominios ~ sobre a funcionalidade sobre a funcionalidade
Estruturas do corpo (tarefas, agoes) : } . .
e a incapacidade e a incapacidade
Capacidade Execugdo Impacto facilitador ou
Mudanga nas fungdes do de tarefas num pactc
s . = limitador das .
corpo (fisiolégicas) ambiente padrédo o Impacto dos atributos
Constructos = caracteristicas do
Mudanga nas estruturas = Desempenho/Execugéo o . de uma pessoa
P . mundo fisico, social e
do corpo (anatébmicas) de tarefas no ambiente _—
. atitudinal
habitual
Aspectos Integridade funcional e Atividades
p' . estrutural Participacao Facilitadores N&o aplicavel
positivos p :
Funcionalidade
Limitagao da atividade
Aspectos Deficiéncia Restricéo da Barreiras Nio aplicavel
negativos participacéo P

Incapacidade

Fonte: Classificagdo Internacional de Funcionalidade, Incapacidade e Satde (CIF)
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Na CIF, a parte de Visdo e fungdes relacionadas recebe a classificacdo (b210-229) sdo
fungdes sensoriais relacionadas com a percep¢do da presenca de luz e a forma, tamanho,
formato e cor do estimulo visual (CIF, 2004, p.61). As deficiéncias podem ser parte ou uma
expressdo de uma condi¢do de satde, mas ndo indicam, necessariamente, a presenca de uma
doenga ou que o individuo deva ser considerado doente, conforme a CIF (CIF, 2004, p.15). O
que limita a vida de uma pessoa com deficiéncia ¢ o meio no qual ela est4 inserida, e cabe as
politicas publicas e ao coletivo fazer com que as oportunidades se equiparem as demais pessoas
na sociedade, garantindo, assim, o acesso a bens e servicos.

Portanto, o desafio ¢ promover uma sociedade mais inclusiva, por meio da autonomia,
do respeito e da valorizagdo da diversidade, buscando a acessibilidade, sem barreiras ou
limitagdes. No entanto, para se garantir acessibilidade ¢ preciso mudar a forma como se ¢
pensada a necessidade de pessoas com deficiéncia. E preciso entender que a inclusdo ¢ sim um
desejo, mas ¢ também uma necessidade. Parte-se, entdo, de politicas publicas, para a
sensibilidade de legislar sobre modelos de inclusdo e acessibilidade.

De forma simplificada, a palavra Acessibilidade ¢ usada para tratar o acesso a varios
lugares e as interagdes de pessoas com deficiéncias com objetos. Segundo o dicionario
Michaelis Online! as palavras Acessibilidade e Acessivel tem os seguintes significados:
Acessibilidade, substantivo feminino: Facilidade de acesso, de obtengdo; Facilidade no trato.
Acessivel, adjetivo masculino e feminino: De fécil acesso; A que se pode chegar; aproximavel;
Que se pode alcancar, conseguir ou possuir; Compreensivel, inteligivel.

No Decreto 5.296/04, artigo 8° que regulamenta sobre pessoas com deficiéncia, ha a

defini¢do de ajuda técnica e desenho universal:

I - acessibilidade: condigdo para utilizagdo, com seguranca ¢ autonomia, total ou
assistida, dos espagos, mobilidrios e equipamentos urbanos, das edificagdes, dos
servicos de transporte e dos dispositivos, sistemas e meios de comunicagdo e
informagao, por pessoa portadora de deficiéncia ou com mobilidade reduzida; [...].

16 https://michaelis.uol.com.br/moderno-portugues/busca/portugues-brasileiro/acessibilidade/ e
https://michaelis.uol.com.br/moderno-portugues/busca/portugues-brasileiro/acess%C3%ADvel/.
Acesso em 27 de janeiro de 2016.



27

V - ajuda técnica: os produtos, instrumentos, equipamentos ou tecnologia adaptados
ou especialmente projetados para melhorar a funcionalidade da pessoa portadora de
deficiéncia ou com mobilidade reduzida, favorecendo a autonomia pessoal, total ou
assistida; [...].

IX - desenho universal: concepgdo de espagos, artefatos e produtos que visam atender
simultaneamente todas as pessoas, com diferentes caracteristicas antropométricas e
sensoriais, de forma auténoma, segura e confortavel, constituindo-se nos elementos
ou solugdes que compdem a acessibilidade. (BRASIL, 2004, art. 8°).

Atualmente, o conceito de acessibilidade foi ampliado, pensado principalmente para

facilitar o acesso a educacdo. Os tipos de acessibilidade podem ser de natureza

Arquiteténica: elimina barreiras em todos os ambientes fisicos (internos e externos)
da escola, incluindo o transporte escolar;

Comunicacional: transpde obsticulos em todos os ambitos da comunicagio,
considerada nas suas diferentes formas (falada, escrita, gestual, lingua de sinais,
digital, entre outras);

Metodologica: facilita o acesso ao conteudo programatico oferecido pelas escolas,
ampliando estratégias para a¢cdes na comunidade e na familia, favorecendo a inclusao;
Instrumental: possibilita a acessibilidade em todos os instrumentos, utensilios e
equipamentos, utilizados na escola, nas atividades de vida diaria, no lazer e recreacao;
Programitica: combate o preconceito e a discriminagdo em todas as normas,
programas, legislagdo em geral que impegam o acesso a todos os recursos oferecidos
pela sociedade, promovendo a inclusio e a equiparag¢do de oportunidade;
Atitudinal: extingue todos os tipos de atitudes preconceituosas que impegam o pleno
desenvolvimento das potencialidades da pessoa com deficiéncia. (FILHO et al., 2008,

p-10).

Para fins desta pesquisa, destaca-se a acessibilidade de natureza instrumental, onde se

prioriza o manuseio de instrumentos, utensilios e equipamentos.

2.2.  DEFICIENCIA: DA EXCLUSAO A INCLUSAO

Na Histéria da Humanidade, muitas atrocidades foram praticadas com pessoas que
tinham algum tipo de deficiéncia. De acordo com Gugel (2007), pessoas com deficiéncia eram
eliminadas por abandono, exposi¢cdo, jogadas de montanhas ou até mesmo, os pais poderiam
matar suas criangas por afogamento. Os que ndo conseguiam, deixavam seus filhos em cestos
préximos ao rio ou em outros lugares sagrados. As criancas que sobreviviam eram exploradas
ou levadas ao circo. No Império Romano, segundo Aranha (2005), pessoas doentes, defeituosas,
e/ou mentalmente afetadas, em fung¢do do cristianismo, ndo poderiam mais serem exterminadas,
mas eram abandonadas a propria sorte, dependendo de caridade, ou ainda, exploradas como

fonte de diversdo.
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Segundo Gugel (2007), as grandes transformagdes vieram a partir do século XIV,
quando se iniciou o periodo conhecido como Renascimento, marcado por grandes
transformagoes culturais, sociais, econdmicas, politicas e religiosas, com valores que viriam a
ser mais humanistas. Nesse momento, comecgou-se a pensar que pessoas com deficiéncia
precisavam ser inseridas na sociedade, e que essa inser¢do se daria pela adaptagdo nos meios

de comunicagdo. Com isso, comeca-se o processo de Educacido Especial.

Gerolamo Cardomo (1501 a 1576), médico e matematico inventou um cédigo para
ensinar pessoas surdas a ler e escrever, influenciando o monge beneditino Pedro
Ponce de Leon (1520-1584) a desenvolver um método de educag@o para pessoa com
deficiéncia auditiva, por meio de sinais. Esses métodos contrariaram o pensamento da
sociedade da época que ndo acreditava que pessoas surdas pudessem ser educadas.
(GUGEL, 2007, p.10).

Nao foram apenas os surdos que ganharam uma nova forma de se comunicar, os cegos
também ganharam um vasto alfabeto, compreendendo da escrita literaria, matematica e até
musical, que ficou conhecido como Sistema Braille. Apesar de ter sido criado ha mais de 200
anos, até hoje, o Sistema Braille ¢ amplamente utilizado e difundido.

Em 1819, segundo Gugel (2007), Charles Barbier, oficial do exército francés
desenvolveu um cédigo militar, denominado sonografia, que tinha o objetivo possibilitar a
comunicac¢do noturna entre oficiais nas campanhas de guerra. Esse codigo baseava-se em doze
sinais, compreendendo linhas e pontos salientes, que representavam silabas da lingua francesa.
Louis Braille, conheceu o codigo no Instituto Real dos Jovens Cegos, onde estudava, o invento
de Barbier foi a base para a criag@o do Sistema Braille. O Sistema foi inventado em 1825 sendo
aplicado na leitura e na escrita por pessoas cegas ¢ em 1837, definiu-se a estrutura basica do
Braille. Segundo o site do Instituto Benjamin Constante!’, o Sistema Braille, utiliza seis pontos
em relevo, dispostos em duas colunas, que possibilita a formacao de 63 simbolos diferentes que
sdo empregados em textos literarios nos diversos idiomas, como também nas simbologias

matematica e cientifica, em geral, na musica e, recentemente, na Informatica.

17 http://www.ibc.gov.br. Acesso em 27 de janeiro de 2016.



29

Assim, o século XIX ficou marcado na histéria das pessoas com deficiéncia. Segundo
Gugel (2007, p.19), “[finalmente] se percebia que elas ndo s precisavam de hospitais e abrigos,

mas, também, de atencdo especializada”.

E nesse periodo que se inicia a constituigdo de organizagdes para estudar os problemas
de cada deficiéncia. Difundem-se entdo os orfanatos, os asilos e os lares para criangas
com deficiéncia fisica. Grupos de pessoas organizam-se em torno da reabilitagdo dos
feridos para o trabalho, principalmente nos Estados Unidos e Alemanha. Napoledao
Bonaparte determinava expressamente a seus generais que reabilitassem os soldados
feridos e mutilados para continuarem a servir o exército em outros oficios como o
trabalho em selaria, manutengdo dos equipamentos de guerra, armazenamento dos
alimentos e limpeza dos animais. Nasce com ele a [ideia] de que os ex-soldados eram
ainda tteis e poderiam ser reabilitados. Essa [ideia] de reabilitagdo foi compreendida
em 1884 pelo Chanceler alemao Otto Von Bismark, que constitui a lei de obrigacdo a
reabilitagdo e readaptagdo no trabalho. (GUGEL, 2007, p. 19).

De acordo com Gugel (2007, p. 19) e Miranda (2003, p. 03), no Brasil, o Imperador
Dom Pedro II, seguindo o movimento europeu, criou em 1854 o Imperial Instituto dos Meninos
Cegos (hoje Instituto Benjamin Constant), e em 1857, o Imperial Instituto de Surdos Mudos
(hoje, Instituto Nacional de Educa¢do de Surdos — INES!®).

Atualmente, ha projetos que visam melhorar a vida das pessoas que tem deficiéncia. As
leis de acessibilidade sdo grandes facilitadores nessa batalha para garantir uma maior autonomia
de pessoas com deficiéncia. A exemplo disso, a Norma Brasileira (NBR) 9050, da Associacao
Brasileira de Normas Técnicas (ABNT), considera condi¢des de mobilidade e percepcao dentro
do ambiente como edificios, lugares publicos e calgadas, proporcionando mobilidade ao maior
niamero de pessoas independente da idade ou condig¢do limitadora. Para deficientes visuais,
existem diversas pesquisas que visam facilitar o cotidiano da pessoa com deficiéncia, muitas
delas voltadas para a educagdo, como softwares leitores de textos, audiodescricdo, bengala,
celular com recurso de leitor de tela, impressora em Braille, reldgio sonoro entre outros. A

busca pelo aperfeicoamento de equipamentos que promovam autonomia ¢ grande, no entanto,

18 http://www.ines.gov.br/
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o custo desses produtos ainda ¢ alto, o que torna, assim, dificil acesso de forma justa quando se

comparado as demais pessoas da sociedade.

2.3.  DESIGN E ERGONOMIA VOLTADOS PARA A INCLUSAO

O homem modifica seu ambiente pela necessidade, “tudo o que vive e continuara a viver
possui necessidades inerentes” (LOBACH, 2001, p. 26). Para Lobach (2001), o Design tem se
tornado popular e a expansdo do termo Design faz com que surjam multiplos conceitos e
diferentes pontos de vista, e quando se fala de Design, deve-se declarar, no minimo, cinco

pontos, entretanto, para finalidade da pesquisa serdo pontuadas apenas duas visdes

[...] A quarta postura é a do designer que, ao trabalhar no projeto de um produto,
coloca-se entre os interesses do empresario e aqueles dos usuarios, e deve representar
destes frente aos daquele. Sua defini¢do de design seria: “Design é um processo de
resolugdo de problemas atendendo as relagdes do homem com seu ambiente técnico”.
Uma outra postura possivel seria a de se tornar advogado dos usudrios do ambiente
criado artificialmente (habitantes de um bairro, usuarios de produtos industriais etc.)
que — na maior parte das vezes — ndo podem expressar seus interesses e raramente
participam dos processos de planejamento ou de design. Esta postura supde
independéncia de toda coagdo, O design poderia ser definido assim: “Design ¢ o
processo de adaptacdo do ambiente ‘artificial’ as necessidades fisicas e psiquicas dos
homens na sociedade. (LOBACH, 2001, p. 11-14).

O Design, de forma geral, torna-se um agente da mudanga do ambiente em que vivemos.
A agdo integradora, que melhor se aplicaria €, entdo, “Design ¢ o processo de adapta¢do do
ambiente ‘artificial’ as necessidades fisicas e psiquicas dos homens na sociedade” (LOBACH,
2001, p.14). Ainda para o autor, em cada projeto, devemos questionar em primeiro lugar, a
importancia que ele tera para a sociedade, se o resultado do processo de planejamento e de
configuracdo € sensato, fator econdmico e se ha aspectos negativos a serem considerados.

O Design centrado no usuario ¢ o desenvolvimento de produtos que tem como finalidade
a necessidade do usuario, incluindo pessoas com deficiéncia, ja que projetar pensando em um
usuario favorece na delimitagdo do problema. No livro Design de Intera¢do, Sharp, Rogers e

Preece (2013, p. 02) relatam que

Um dos principais objetivos do design de interagdo € reduzir os aspectos negativos da
experiéncia do usuario (p. ex., frustragdo, aborrecimento) e a0 mesmo tempo melhorar
os positivos (p. ex., divertimento, compromisso). Trata-se essencialmente de
desenvolver produtos interativos que sejam faceis, eficientes e agradaveis de usar —
a partir da perspectiva dos usuarios.



31

2.3.1. Tecnologia Assistiva e Ajudas Técnicas/Design Universal

A Tecnologia Assistiva (TA), tem como principal objetivo proporcionar habilidades

funcionais promovendo ou ampliando a melhora na inclusdo social. (BERSCH, PELOSI, 2006)

A Tecnologia Assistiva (TA) ¢ uma area de conhecimento que engloba recursos e
servigos com o objetivo de proporcionar ou ampliar habilidades funcionais de uma
pessoa com deficiéncia ou com incapacidades advindas do envelhecimento. O
objetivo da TA ¢é o de promover a vida e a inclusdo social de seus usuarios. (BERSCH,
PELOSI, 2006, p. 9)

De acordo com a Internacional Organization for Standardization (ISO) 9999 conceitua

TA, conhecida, também, como Ajudas Técnicas,

[...] qualquer produto, instrumento, estratégia, servigo e pratica, utilizado por pessoas
com deficiéncia e pessoas idosas, especialmente produzido ou geralmente disponivel
para prevenir, compensar, aliviar ou neutralizar uma deficiéncia, incapacidade ou
desvantagem e melhorar a autonomia e a qualidade de vida dos individuos. (ISO
9999).

Esse conceito vem sendo revisado nos ultimos anos, devido a sua importancia no
contexto atual da sociedade. Para o Comité de Ajudas Técnicas (CAT) da Coordenadoria
Nacional para Integrag¢do da Pessoa Portadora de Deficiéncia (CORDE), Tecnologia Assistiva

¢

¢ uma area do conhecimento, de caracteristica interdisciplinar, que engloba produtos,
recursos, metodologias, estratégias, praticas e servigos que objetivam promover a
funcionalidade, relacionada a atividade e participagdo, de pessoas com deficiéncia,
incapacidades ou mobilidade reduzida, visando sua autonomia, independéncia,
qualidade de vida e inclusdo social. (BRASIL/CORDE, 2009, p 09).

Ajudas Técnicas e Tecnologia Assistiva sdo expressdes sindnimas quando se referem
aos recursos desenvolvidos e disponibilizados as pessoas com deficiéncia e que visam ampliar
suas habilidades no desempenho das fungdes pretendidas (BERSCH, PELOSI, 2006, p.8).
Tornando, assim, a Tecnologia Assistiva em um conceito abrangente que busca promover a
autonomia e independéncia funcional do seu usuario.

Logo, Ajudas Técnicas pode ser de grande complexidade, envolvendo tecnologias, ou
podem ser simples, envolvendo adaptacdo de utensilios. Para pessoas com deficiéncia, a

Tecnologia Assistiva proporciona “maior independéncia, qualidade de vida e inclusdo através
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da ampliacdo de sua comunicagdo, mobilidade, controle de seu ambiente, habilidades do seu
aprendizado e trabalho” (BERSCH, 2013, p. 03). Radabaugh (1988)!° faz uma reflexdo: “Para
pessoas sem deficiéncia, tecnologia torna as coisas mais faceis. Para pessoas com deficiéncia,
tecnologia torna as coisas possiveis”.

O Design Universal, entretanto, ¢ um pouco diferente da Tecnologia Assistiva ou Ajuda
Técnica. Na Tecnologia Assistiva e na Ajuda Técnica, ¢, de certa forma, uma adaptacdo do
produto ja existente com o intuito de atender as necessidades da pessoa com deficiéncia. Para
Plos e colaboradores (2012, p. 533) “para se conseguir uma sociedade acessivel, as deficiéncias
devem ser levadas em consideracdo logo quando se inicia o planejamento e a concepg¢do de

equipamentos ou na organizagdo das atividades: esse € o principio Design Universal™?,

De acordo com o “The Center for Universal Design’?!

, proposto por Ron Mace o
“Design Universal ¢ o design de produtos e ambientes que podem ser utilizados, na medida do
possivel, por todas as pessoas sem a necessidade de adaptagdo ou design especializado”. Em
1997 os pesquisadores do CUD propuseram sete principios conhecidos como “The principles

9922

of Universal Design”==, onde se busca abranger o maior nimero de pessoas possiveis com o

minimo de adaptagdes, sdo eles:

1. Uso equitativo;
Flexibilidade de uso;
Uso intuitivo;
Informagao perceptivel;
Tolerancia ao erro;

Baixo esforco fisico; e

A A T o

Tamanho e espaco para acesso e uso.

9 For Americans without disabilities, technology makes things easier. For Americans with disabilities,
technology makes things possible. Disponivel em: https://www.ncd.gov/publications/1993/Mar41993

20 “To achieve an accessible society, disabilities must be taken into account as soon as in the planning
and design of equipments or the organization of activities. this is the principle of Universalist philosophies like
Universal Design”.

21 https://projects.ncsu.edu/design/cud/
22 https://projects.ncsu.edu/design/cud/about_ud/udprinciplestext.htm
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Portanto, quando se fala em autonomia, deficiéncia e acessibilidade, a importancia ¢ a
promog¢do do bem-estar humano as pessoas que necessitam de ajuda, para que sintam-se
participantes da mesma sociedade em que estdo inseridas. Nesse contexto, ¢ preciso pensar em
novas estratégias para facilitar o acesso a produtos e o seu manuseio de forma segura. E
necessario, também, que, no desenvolvimento dessas estratégias, seja considerado o custo final
para o usudrio, o que pode permitir que o produto contemple uma maior parte da populagao
com deficiéncia. Com isso, pode-se ampliar a promoc¢do da autonomia de forma total ou
assistida levando em consideragdo, também, o deficiente como consumidor.

O papel do designer, nesse contexto, € projetar objetos funcionais e ergondmicos, que
também valorizem as questdes estéticas, contribuindo no desenvolvimento de produtos que
diminuam as dificuldades enfrentadas por pessoas com deficiéncia, que valorizem suas
vontades de consumo, e que equiparem em oportunidade de igualdade suas capacidades fisicas,

psicologicas e social aos demais.

2.3.2. Ergonomia e Fatores humanos

O termo Ergonomia foi utilizado pela primeira vez em 1857 pelo polonés W.
Jastrzebowski em uma das suas obras Esbog¢o da Ergonomia ou ciéncia do trabalho baseada nas
verdadeiras avaliagdes das ciéncias da natureza. Sendo assim, Ergonomia por defini¢do de
Jarstrzebowski € “a ciéncia de utilizagdo das forgas e capacidades humanas”. (MORAES;
MONT’ALVAO, 2012, p.15).

Para Moraes ¢ Mont’Alvao (2012), a Ergonomia ¢ utilizada desde o comecgo das
civilizagdes, com a busca do ser humano em adaptar ferramentas e utensilios para facilitar o
seu cotidiano. Seus utensilios eram artesanais, e a produgdo em larga escala dificultava a
compatibilizagdo dos produtos em relacdo ao usuario. Com o avanco da tecnologia, as
adaptacdes tornaram-se cada vez mais necessarias evidenciando que os fatores humanos sio
primordiais. Foi na Segunda Guerra Mundial que essas evidéncias ficaram mais aparentes, os
equipamentos militares exigiam de seus operadores decisdes rapidas e execucgao de atividades
novas em condigdes criticas, implicando em quantidade de novas informagdes, complexidade
e riscos de decisdes que envolviam possibilidade de erros fatais.

A ergonomia ¢ a ciéncia do trabalho: das pessoas que fazem e das maneiras como sio
feitas, das ferramentas e equipamentos que usam, dos lugares onde trabalham e dos aspectos
psicossociais da situagdo de trabalho. (PHEASANT, HASLEGRAVE, 2016, p.14). Segundo

Pheasant e Haslegrave (2016), a palavra Ergonomia foi cunhada pelo professor Hywell Murrel



34

em uma reunido para a formagao da Ergonomic Research Society, em 1949. Ergonomia vem

do grego Ergos, que significa trabalho e Nomos que significa lei natural.

Ao definir a ergonomia como uma ciéncia preocupada com o trabalho humano,
estaremos, em geral, usando a palavra neste ltimo e mais amplo sentido. Dito isto,
também seria verdade que, ao longo de seus 50 anos de historia, o foco principal da
ciéncia da ergonomia tendeu a ser o trabalho no sentido ocupacional da palavra. O
trabalho envolve o uso de ferramentas. A ergonomia estd preocupada com o design
destes - e, por extensdo, com o design de artefatos e ambientes para uso humano em
geral. Se um objeto € para ser usado por seres humanos, ¢ presumivelmente para ser
usado no desempenho de alguma tarefa ou atividade intencional. Tal tarefa pode ser
considerada como trabalho no sentido mais amplo. Assim, definir a ergonomia como
uma ciéncia preocupada com o trabalho ou como uma ciéncia preocupada com o
design significa quase a mesma coisa no final do dia. A abordagem ergondémica do
design pode ser resumida no principio do user -centered design: Se um objeto, um
sistema ou um ambiente ¢ destinado ao uso humano, entdo seu design deve ser
baseado nas caracteristicas fisicas e mentais de seus usuarios humanos (na medida em
que estes possam ser determinados pelo investigador métodos das ciéncias empiricas).
(PHEASANT, HASLEGRAVE, 2016, p 15).

Segundo Moraes e Mont’ Alvao (2009), ha uma divergéncia do termo por americanos e
europeus; na América, utilizam-se as expressdes. human factors, human factors engineering,
engineering psychology, man-machine engineering e human performance engineering,
enquanto que, na Europa, utiliza-se o termo Ergonomia. Esses termos também se distinguem
na abordagem do método de avaliacdo, sendo que, na visdo europeia, utiliza-se a observagao
do trabalho em condigdes reais e, na visao americana, trabalha-se em laboratério, simulando
principalmente os aspectos fisicos e a interagdo homem?3-maquina. Assim, a ergonomia centra
seus estudos em aspectos como postura € movimentos corporais, fatores ambientais,
informac¢do (informagdes captadas pela visdo, audicdo e outros sentidos), relagcdes entre
mostradores e controles, bem como cargos e tarefas (adequadas, interessantes) e a conjugacao
desses fatores permite projetar ambientes seguros, saudaveis, confortaveis e eficientes, tanto no
trabalho quanto na vida cotidiana. (DUL e WEERDMEESTER, 2012, p. 14)

Para a Associacdo Brasileira de Ergonomia a Ergonomia ou Fatores Humanos

(ABERGO), Ergonomia ¢ uma disciplina cientifica relacionada ao entendimento das interagdes

23 Entende-se por “ser humano”.
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entre os seres humanos e outros elementos ou sistemas, e a aplicacdo de teorias, principios,
dados e métodos a projetos a fim de otimizar o bem-estar humano e o desempenho global do

sistema.

A ergonomia (ergonomics), também chamada de fatores humanos (human factors), é
o estudo da adaptagdo do trabalho ao ser humano. O trabalho aqui tem uma acepgao
bastante ampla, abrangendo ndo apenas os trabalhos executados com maquinas e
equipamentos, utilizados para transformar os materiais, mas também todas as
situagdes em que ocorre o relacionamento entre o ser humano e uma atividade
produtiva de bens ou servicos. Isso envolve ndo somente o ambiente fisico, mas
também os aspectos organizacionais. A ergonomia tem uma atuac¢ao bastante ampla,
abrangendo as atividades de: a) planejamento e projeto, que ocorrem antes do trabalho
a ser realizado; b) monitoramento, avaliagdo e corre¢do, que ocorrem durante a
execucdo desse trabalho; e c) andlises posteriores das consequéncias do trabalho.
(IIDA, 2016, p. 02).

Para a Internacional Ergonomics Association (IEA) a Ergonomia (ou Fatores Humanos)
¢ uma disciplina cientifica que estuda as interagdes dos homens com outros elementos do
sistema, fazendo aplicacdes da teoria, principios e métodos de projeto, com o objetivo de
melhorar o bem-estar humano e o desempenho global do sistema.

Para lida (2005), existem diversas definicdes de Ergonomia, mas todas ressaltam o
objeto do estudo como sendo a interacdo entre o homem e o trabalho, no sistema homem-
maquina-ambiente. E nesse Sistema Homem?*-Tarefa Maquina (SHTMA), para Grandjean
(1988), o posto de trabalho, os instrumentos, o maquinario, os horarios e o meio ambiente
devem ser adaptados as exigéncias do homem. lida (2005, p. 316) enumera trés fatores, do

ponto de vista da Ergonomia, para que produtos satisfacam algumas necessidades humanas:

* Qualidade técnica: parte que faz funcionar o produto, mecanica, elétrico, eletronico
ou quimico;

* Qualidade ergondmica: garante boa intera¢ao do produto com o usuario, incluindo
a facilidade de manuseio, adaptacdo antropométrica, fornecimento claro de

informagdes e facilidades de “navegacao”;

24 Entende-se por “ser humano”.
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= Qualidade estética: proporciona prazer ao consumidor.

A ergonomia pode contribuir para solucionar um grande nimero de problemas sociais
relacionados com saude, seguranga, conforto e eficiéncia. A ergonomia pode contribuir para a
prevencao de erros, melhorando o desempenho e reduzir situagdes que sdo prejudiciais a saude
devido a problema de projetos ruins e/ou uso incorreto de equipamentos, sistemas e tarefas.

(DUL e WEERDMEESTER, 2012, p. 15)

2.4. USABILIDADE E A EXPERIENCIA DO USUARIO

Usuadrios e os sistemas dialogam continuamente, apds uma operacao (a¢ao) do usudrio,
o sistema reage, exigindo uma nova acao e assim sucessivamente. A eficiéncia desse didlogo
depende da usabilidade do sistema. Assim, usabilidade significa facilidade de uso ou uso
“amigavel” que ocorre quando o sistema considera caracteristicas e necessidades do usuario,
para que as operacdes sejam satisfatorias e eficientes (DUL e WEERDMEESTER, 2012, p. 71).

De acordo com Nielsen (1993, p.23) o termo “user friendly” ou uso “amigavel”, ficou
conhecido quando comegaram as vendas de computadores. Mas, para ele, esse termo nao €
apropriado por diversas razdes, e por isso, profissionais da é&rea passaram a utilizar
terminologias como HCI (human-computer interaction ou IHC interacdo humano computador)
ou UCD (user-centered design ou DCU design centrado no Usudrio), Fatores Humanos ou
Ergonomia, mas para Nielsen, o melhor termo para definir “uso amigéavel” ¢ Usabilidade.

Para Norman (2013, p.8) o design centrado no usuario ¢ uma abordagem que coloca as
necessidades humanas, capacidades e comportamento em primeiro lugar, em seguida, projeta
para acomodar essas necessidades, capacidades e maneiras de se comportar. Para ele, um bom
design comeca com uma compreensdo da psicologia e da tecnologia requerendo boa
comunicagdo, especialmente de méaquina para pessoa, indicando quais ag¢des sdo possiveis, 0

que estd acontecendo e o que esta prestes a acontecer.

E relativamente facil de projetar coisas que funcionam de forma harmoniosa e suave,
enquanto as coisas vao bem. Mas, logo que ha um problema ou um mal-entendido, os
problemas surgem, ¢ aqui que o bom design ¢ essencial. Os designers precisam
concentrar sua atengdo nos casos em que as coisas ddo errado, e ndo apenas quando
as coisas funcionam como planejado. Na verdade, € aqui que a maior satisfagdo pode
surgir: quando algo da errado, mas a maquina destaca os problemas, entdo a pessoa
compreende o problema, toma as agdes corretas e o problema ¢ resolvido.
(NORMAN, 2013, p. 9)



37

Design centrado no ser humano ¢ uma filosofia do Design. Significa comecar com uma
boa compreensdo das pessoas e das necessidades que o projeto se destina a atender. Essa
compreensdo advém principalmente da observagdo, pois as proprias pessoas muitas vezes
desconhecem suas verdadeiras necessidades, mesmo sem perceber as dificuldades que
encontram (NORMAN, 2013, p. 9). Ainda para Norman (2013, p.10) quando interagimos com
um produto, precisamos descobrir o que ele faz, como funciona e quais operagdes sdo possiveis,

e ele conceitua essa fase como descoberta.

2.4.1. Metas de Usabilidade e Experiéncia do Usuario

Segundo Dul e Weerdmeester (2012, p.56) ao se projetar, ¢ importante saber quem serao
0s usudrios, isso porque, as capacidades e limitagdes dessas pessoas determinardo as principais
caracteristicas do sistema. Para os autores, as caracteristicas mais importantes sao: faixa etaria,
nacionalidade, escolaridade, pessoas com necessidades especiais, experiéncias anteriores com
tarefas e sistemas semelhantes, frequéncia da execugdo da tarefa entre outros.

A Usabilidade para a NBR 9241-11 (1998, p. 3) ¢ a “medida na qual um produto pode
ser usado por usudrios especificos para alcancar objetivos especificos com eficécia, eficiéncia
e satisfacdo em um contexto especifico de uso”. Onde se entende que a satisfagdo ¢ a auséncia
do desconforto e atitudes positivas para com o uso de um produto. O contexto de uso ¢ onde
usuarios, tarefas, equipamento (hardware, software e materiais), e o ambiente fisico e social no
qual um produto € usado e a tarefa ¢ conjunto de a¢des necessarias para alcangar um objetivo.
Pode-se entender, entdo, que o desenvolvimento de sistemas de facil manejo e que atendam as
necessidades do usudrio ¢ usabilidade. Para que se possa medir ou especificar a usabilidade, a

NBR apresenta a figura abaixo como uma estrutura de usabilidade (Figura 3).
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Figura 3. Estrutura de Usabilidade

) : RESULTADO
USUARIO H PRETENDIDO OBJETIVOS
: TAREFA : ~ USABILIDADE
: ' medida na qual os objetivos
: sdo alcangados com
: EQUIPAMENTO
: EFICACIA
: AMBIENTE
: RESULTADO
: DE USO )
EFICIENCIA
CONTEXTO
DE USO

: : : SATISFAGAO

PRODUTO

i MEDIDASDE |
USABILIDADE

Fonte: Adaptagdo feita pela autora da NBR 9241-11

Os beneficios de uma abordagem centrada no uso se traduzem em sistemas intuitivos,
faceis de aprender e de usar. Tais sistemas causardo menos fadiga e proporcionardo mais
conforto ao usuario, além de garantir maior qualidade para o resultado final do seu trabalho
(CYBIS, BETIOL e FAUST, 2010, p. 128).

Para Nielsen (2012)?° usabilidade é um atributo de qualidade que avalia a facilidade do
uso de interfaces com o usuario, referindo-se, também, a métodos que melhoraram a facilidade
do uso durante o processo de concepgdo. Para ele, a usabilidade possui cinco atributos (figura

4): learnabiliy, eficiéncia, memorability, erros e satisfagdo.

25 www.nngroup.com/articles/usability-101-introduction-to-usability/
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Figura 4. Metas de Usabilidade, segundo Nielsen

Learnabililty: Eficiéncia: Memorability: —
Quiio facil é Uma vez que Quando os Quantos erros
para os 0S USUArios usudrios retornam fos UEIELTTS e
usuarios aprenderam o ao projeto ap6s um azem, quao Satisfagao:
realizar tarefas design, com periodo de ndo SUES L Quéo agradavel
basicas na que rapidez usa-lo, com que e§sefs qnl'ros ? & utilizagao?
primeira vez eles podem facilidade eles qulao a(g mente
que encontram executar podem restabelecer AESANY erré &
j tarefas? a proficiéncia? recuperar dos

erros?

Fonte: Adaptacdo feita pela autora

Além dos atributos, Nielsen (1995) também elenca dez principios conhecidos como as
“Heuristicas de Nielsen”, e sdo assim chamadas por serem regras gerais e ndo orientagdes de

usabilidade especifica.

1. Visibilidade do status do sistema: o sistema deve sempre manter os usudrios
informados sobre o que esta acontecendo, através de feedback adequado e dentro de
um prazo razoavel;

2. Correspondéncia entre o sistema e 0 mundo real: o sistema deve falar o idioma
dos usudrios, com palavras, frases e conceitos familiares, em vez de termos
orientados ao sistema;

3. Liberdade e controle do usuario: os usudrios precisam ter um suporte em desfazer
e refazer agoes;

4. Consisténcia e padroes: os usuarios nao devem ter que se perguntar se diferentes
palavras, situagdes ou agdes significam a mesma coisa.

5. Prevencao de erros: melhor do que boas mensagens de erro ¢ um design cuidadoso
que impede que um problema ocorra em primeiro lugar;

6. Reconhecimento ao invés de memorizacdo: minimize a carga de memoria do
usuario, tornando visiveis objetos, agdes e opgdes. O usudrio ndo deve se lembrar de
informagdes de uma parte do didlogo para outra;

7. Flexibilidade e eficiéncia do uso: o sistema tem que servir tanto para usudrios
inexperientes quanto para experientes;

8. Estética e design minimalista: os didlogos ndo devem conter informagdes

irrelevantes ou raramente necessarias;
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9. Ajude os usuarios a reconhecerem, diagnosticarem e se recuperarem dos erros:
as mensagens de erro devem ser expressas em linguagem simples (sem c6digos),
indicar com precisdo o problema e sugerir construtivamente uma solu¢ao.

10.Ajuda e documentacio: mesmo que seja o melhor sistema e possa ser usado sem
documentac¢ao, pode ser necessario que o usuario precise de ajuda, essas informacgdes

devem ser faceis de pesquisar e focadas.

Segundo Rogers e colaboradores (2013, p.18) a usabilidade visa assegurar que produtos
sejam faceis de aprender e usar, eficazes e agradaveis na perspectiva do usudrio, isso implica
em otimizar interagdes, e assim, ¢ dividida nas seguintes metas (figura 5): eficacia, eficiéncia,

seguranga, utilidade, learnability e memorability.

Figura 5. Metas de Usabilidade, segundo Rogers e colaboradores (2013)

Eficacia: Eficiéncia:  Seguranga: Utilidade: Learnability: M‘s’g?;gﬁiétw
ser eficaz ser eficiente ser seguro ter boa ser facil de
T lembrar como
no uso no uso no uso utilidade aprender

usar

>

Fonte: Adaptacdo feita pela autora

Segundo Rogers e colaboradores (2013, p. 22-23) vérias metas de experiéncia do
usuario t€m sido exploradas, incluindo experiéncias emocionais e sensoriais. Em muitos
aspectos sdo variaveis subjetivas que sao medidas e se diferem das metas de usabilidade por
virem da perspectiva do usudrio em relacdo ao seu bem-estar, emog¢des e sensagdes ao invés da
avaliagdo quao util ¢ o produto. Esses aspectos podem ser tanto desejaveis como indesejavesis,

e sdo elencados por Rogers e colaboradores (Quadro 2):
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Quadro 2. Aspectos desejaveis e indesejaveis da experiéncia do usuario

Aspectos desejaveis

Satisfatorio Prestativo Divertido (fun)

Agradavel Motivador Instigante

Atraente (engaging) Desafiador Surpreendente

Prazeroso (pleasure) Melhora a sociabilidade Recompensador
Emocionante/Excitante Apoia a criatividade Emocionalmente gratificante
Interessante (entertaining) Cognitivamente estimulante

Aspectos indesejaveis

Tedioso Infantil Desprazeroso

Frustrante Condescendente (patronizing)  Forgosamente bonito (cutesy)
Faz com que alguém se sinta Faz’ cpm que alguém se sinta Artificial/Falso (gimmicky)
culpado estupido

Irritante

Fonte: Adaptacdo feita pela autora

Para Jordan (2005, p.11) na interagdo humano-produto tem-se uma relacdo de prazer
que essas abordagens baseadas em prazer no design do produto podem ser vistas como
abordagens que consideram todos os beneficios potenciais que um produto pode oferecer. Mas
para o autor, criar produtos prazerosos ndo ¢ o mesmo que criar produtos usaveis, porém, sao
duas varidveis equiparaveis. Ao tornar um produto usavel, provavelmente, garantira dtimas

experiéncias no uso, logo, serd prazeroso a sua utilizagdo. Os quatro prazeres estdo (Figura 6):

Figura 6. Os quatro prazeres de Jordan

Prazer Prazer Prazer Prgzelr -
fisiologico Social ideologico psicologico
*Prazeres
* Prazeres *Prazeres *Prazeres :
derivados dos derivados das derivados dos ?::Vg'g: Sidas
orgéos relagbes valores coggnitivas e
sensoriais. interpessoais. pessoais. e OCIONEIS:

Fonte: Adaptacdo feita pela autora

Um ponto interessante dentro da concep¢do de um produto ¢ poder explorar outros
sentidos. Para Dul e Weerdmeester (2012, p.61-62) o uso de outros sentidos, além da visdo, ¢
pouco explorado. Em termos gerais, com uso de outros sentidos pode desafogar o sentido que

estd sendo sobrecarregado que normalmente ¢ a visdo. E possivel fazer o uso de sons,
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normalmente adequado para transmitir sinais de alerta, porque o mesmo se propaga em todas
as dire¢des. Ainda para os pesquisadores, na utilizagdo de voz sintetizada, deve-se permitir, ao
usuario, o controle sobre a velocidade, repeti¢ao da informagdo, interrupcao e alterar o tipo de
apresentacdo da informacgao. O uso de temperatura, olfato e paladar s6 devem ser utilizados na
captacdo de sinais de alerta. Outros dois sentidos que sdo usados frequentemente, além da visao,
¢ o tato e do senso cinestésico, esses podem ser usados, principalmente, para realimentar o
sistema através dos movimentos de controle.

Muito ja se usa do senso cinestésico, mas uma boa indica¢do do uso do senso cinestésico
¢ a saliéncia no nimero 5 em teclados numéricos que permite a identificagao tatil dessa posicao,
ou (como pode ser visualizado na Figura 7) a indica¢do para as letras F e J no teclado
QWERTY?$. Uma forma de facilitar identificagdes tateis e cinestésicas, pode ser pela forma,

acabamento superficial, textura, tipo de material ou direcdo dos movimentos.

Figura 7.Saliéncia nas letras F e J

Fonte: Elaborada pela autora

26 No dicionario Online de Portugués, QWERTY ¢ a designagdo atribuida ao teclado original (estilo
tradicional) de computador ou da maquina de escrever, caracterizado por possuir a sequéncia de letras: "q,w,e,r,t
ey, localizada do lado esquerdo, logo abaixo da fileira dos nimeros. https://www.dicio.com.br/qwerty/
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Para Norman (2013, p.10) grandes designers produzem experiéncias prazerosas. A
experiéncia determina o carinho com que as pessoas se lembram de suas interacdes, se foi em
geral positiva, frustrante e ou confuso. Para ele, a cogni¢@o esta fortemente ligada a emocao, o
que significa 