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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo geral fazer a analise comparativa do
desempenho e funcionalidades de alguns aplicativos méveis de traducdo da Lingua
Brasileira de Sinais e a concep¢do de usuarios sobre cada um dos aplicativos
utilizados para o teste, observando as praticas educativas desenvolvidas e as
contribuicbes destas no seu processo de aprendizado. Para tanto, foi realizada
pesquisa bibliografica e pesquisa de campo e como instrumento de coleta de
informacdes utilizamos questionéario e informacdes pessoais de cada aplicacdo, bem
como a avaliacdo dos voluntarios. Assim, foi possivel coletar informacgfes visando
analisar o quanto aplicativos moveis sao uteis e eficientes no que diz respeito ao seu
objetivo central, que € a traducado de LIBRAS. A pesquisa possibilitou observar que
ainda existe uma grande falta de conhecimento no que tange o conhecimento acerca

do assunto LIBRAS, no entanto, ndo interferindo na aprendizagem.

Palavras-Chave: Lingua Brasileira de Sinais; LIBRAS; Pesquisa Bibliogréafica;

Pesquisa de Campo; Sistemas de Informacéo; Experiéncia de Usuario.



ABSTRACT

The present work has as general objective to make the comparative analysis of
the performance and functionalities of some mobile applications of translation of the
Brazilian Language of Signals and the conception of users about each of the
applications used for the test, observing the educational practices developed and the
contributions of these in their learning process. For this purpose, a bibliographical
research and Field Survey was carried out and as a tool for collecting information we
used a questionnaire and personal information from each application, as well as the
evaluation of the volunteers. Thus, it was possible to collect information in order to
analyze how much mobile applications are useful and efficient with respect to its
central objective, which is the translation of LIBRAS. The research made it possible
to observe that there is still a great lack of knowledge regarding knowledge about

LIBRAS, however, not interfering with learning.

Key words: Brazilian Language of Signals; LIBRAS; Bibliographic research; Field
research; Information systems; User Experience.
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1. INTRODUCAO

A deficiéncia auditiva atinge uma grande parte da populagdo brasileira e
mundial. Frente aos avancos tecnolégicos da Tecnologia da Informacédo e
Comunicacéao € fundamental prover mecanismos de acessibilidade para as pessoas
com esta deficiéncia, a fim de permitir igualdade de qualidade de vida, de incluséo e
de acesso a informacdo. A comunicacdo é muito afetada na pessoa com deficiéncia
auditiva, uma vez que a sociedade € predominantemente ouvinte.

A Tecnologia Assistiva vem para auxiliar as pessoas com alguma deficiéncia,
seja ela motora, visual, auditiva ou intelectual. No caso, da deficiéncia auditiva
existem aparelhos auditivos, softwares e aplicativos que permitem o aprendizado de
LIBRAS. Entretanto, se faz necessario verificar se os aplicativos ja existentes
garantem que o ensino de LIBRAS seja difundido de forma eficaz e satisfatoria, nédo
s6 para este publico, mas para a sociedade em geral.

As tecnologias digitais passaram por varios contextos e inovacées, e ainda
se encontra neste processo de desenvolvimento. Neste sentido, busca-se analisar a
contribuicdo das Tecnologias da Informacdo (TIC’s), como ferramentas de
aprendizagem no ensino de LIBRAS.

A usabilidade de um dispositivo mével pode ser compreendida como utilidade
de abrangéncia social que um dispositivo mével possui com uso especifico ou nao,
gue se utiliza de sistema computacional. E devem-se considerar diversos fatores
gue interagem no manuseio deste. Citam-se fatores que envolvem o humano
computador, o psicoldgico, o desenho do objeto, a ergonomia, sistema que utiliza e
o social. Questdes como confiabilidade, custo/tempo, funcionalidade, utilidade, e
melhorias na comunicacdo e, em trabalhos, também séo relevantes, além da
necessidade que o usuario tem em ampliar ou ndo o uso desses dispositivos.

Mediante estes pressupostos, objetiva-se neste estudo discutir sobre os
aplicativos moveis, que podem potencializar o ensino e a aprendizagem de LIBRAS,
fundamentalmente como possibilidade de aplicabilidade na comunicacado entre
surdos e ouvintes. Para tanto, utilizaram-se os fundamentos da pesquisa qualitativa
e bibliografica como procedimentos metodoldgicos e como pressupostos tedricos 0s
estudos de Santa Rosa (2002); Nielsen (1993); Quadros (2003); entre outros.
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1.1 Contextualizacéo

A internet movel tem o potencial de acentuar as possibilidades de exercicio da
cidadania eletrbnica na medida em que permite a interacdo com a sociedade a
qualguer tempo e de qualquer lugar. Nesse contexto, os aplicativos moveis podem
ser utilizados como ferramentas para que os cidaddos possam acessar informagoes
e servicos publicos e participar do processo democratico.

Vygotsky (1995) nos adverte que o aprendizado e a interacdo com os demais
sao fatores muito importantes, pois “é a distancia entre o nivel de desenvolvimento
real, que se costuma determinar através da solucdo independente de problemas, e o
nivel de desenvolvimento potencial, determinado através da solucdo de problemas
sob a orientacdo de um adulto ou em colaboracdo com companheiros mais
capazes".

Mas ha uma série de fatores que precisam ser considerados para que essa
expectativa se concretize, entre eles estdo: a disponibilidade de ferramentas
consistentes e Uteis ao cidaddo e a confianca tanto de gestores quanto dos usuarios
nos aplicativos méveis como canal efetivo de interacéo entre a sociedade.

Outros fatores também estdo relacionados, como o enfrentamento da
exclusao digital, ou acentuagcéo do grau de inclusédo e tratamento das demandas e
informacBes recebidas por essas plataformas. Dessa forma, a simples
disponibilizacdo das ferramentas ndo garante sua efetividade como canal para o
exercicio da acessibilidade e cidadania. HA que se considerar também, questdes
voltadas ao grau de acessibilidade desse meio digital e tecnoldgico. Os aplicativos
também devem servir para melhorar a vida das pessoas, facilitar a comunicacéo
com todos, provendo a inclusdo de pessoas com alguma limitacdo, por exemplo,
ajudar na comunicagao com deficientes auditivos.

Para Lévy (1996), as novas tecnologias da informagdo, e comunicagdo
(nesse caso, os aplicativos méveis) podem auxiliar as pessoas a adquirir mais
conhecimentos e trocar informacgdes de forma mais rdpida. O autor ressalta 0 novo
modo de interagir, conversar e trocar informacdes das pessoas, que acontece no
ciberespaco, no espaco da Internet. Por isso, tornou-se interessante e um desafio
pesquisar as interacdes humano-computador, bem como identificar quais 0s

melhores aplicativos utilizados por voluntarios, sendo estes, usuarios.
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Diante disso, a acessibilidade € um desafio importante a ser enfrentado
durante a concepcédo de novas aplicacdes, funcionalidades e tecnologias. Para
identificar se os recursos desenvolvidos estdo de acordo com as caracteristicas e
expectativas, testes de usabilidade e avaliacdo da experiéncia do usuario sao
alternativas comuns. Essas praticas sao ainda mais necessarias quando 0s usuarios
tém algum tipo de deficiéncia (sensorial, motora, cognitiva, intelectual, etc.), porque
a sua participacdo € frequentemente negligenciada no processo de design e
interacdo. Porém, torna-se necessario a aprendizagem no que tange a percepc¢ao de
usuarios ndo surdos, ja que esse € um assunto que surge com mais intensidade ao
longo dos anos. Nesse sentido, sera apresentado um caso pratico de testes de
usabilidade e experiéncia de avaliacdo com os aplicativos: Hand Talk, VLibras e
ProDeaf.

O desenvolvimento dos aplicativos considerou a realizagdo continua de testes
funcionais e aceitacdo de forma a garantir que seus requisitos funcionais fossem
atendidos de forma satisfatoria. No entanto, se percebe a necessidade de envolver
0S usuarios reais da aplicacdo no processo de avaliagdo para que aspectos de
interacdo possam ser evidenciados.

Considerando a relevancia de assegurar que os requisitos néo funcionais dos
aplicativos sejam atendidos (usabilidade, acessibilidade, satisfacdo dos usuarios,
qualidade das traducdes, etc.) e que o envolvimento ativo de usuarios potenciais traz
beneficios neste processo de avaliacdo, este artigo apresenta a descricdo da
conducdo e dos resultados da observacdo da interacdo entre usuarios com 0s
aplicativos moveis. De forma complementar a observacdo, foram aplicados
guestionarios para identificacdo do perfil dos participantes, para sondagem de sua

satisfacdo subjetiva apds o uso do aplicativo.

1.2 PROBLEMA

Com a limitagdo de comunicacdo existente do deficiente auditivo com as
pessoas sem a deficiéncia, em funcdo destas ndo conhecerem a LIBRAS, principal
meio de comunicacdo dos surdos, existem alternativas como a educacéo atraves de

aplicativos moveis para promover a inclusdo dos surdos no meio social.
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Tendo em vista que as TICs vém a contribuir em varios aspectos na
sociedade, inclusive na area de tecnologias assistivas, esta pesquisa visa responder
de como um aplicativo movel pode auxiliar a comunicacdo de pessoas com

deficiéncia auditiva com pessoas que nao conhecem a LIBRAS.

1.3 OBJETIVOS

Esta secdo apresenta o objetivo geral e os especificos referentes a essa

pesquisa.

1.3.1 Objetivo Geral

Realizar um estudo de usabilidade em dispositivos méveis que auxiliam na
comunicacdo com surdos, aplicando conceitos e técnicas da area de interacdo
humano-computador, que estuda a interacdo entre as pessoas e sistemas
computacionais, com a finalidade de verificar o nivel de usabilidade, acessibilidade e
facilidade de aprendizado da interface que esses aplicativos tradutores de LIBRAS

possuem.

1.3.2 Objetivos Especificos

1. Realizar um breve estudo sobre a incidéncia de deficiéncia auditiva no pais, suas
limitacdes relativas a comunicacéo, acessibilidade e tecnologia;

2. Definir os aplicativos moveis para o desenvolvimento da pesquisa;

3. Analisar o funcionamento dos aplicativos da pesquisa junto aos USUArios;

4. Desenvolver e implementar o questionario;

5. Avaliar cada um dos aplicativos, de acordo com as respostas dos Usuarios;

6. Verificar se de acordo com a idade dos voluntarios eles tiveram menos ou mais
dificuldades para utilizar o aplicativo;

7. ldentificar se pessoas que ja possuiram ou possuem uma convivéncia com a

libras tiveram mais facilidade na utilizacéo do aplicativo.

1.4 JUSTIFICATIVA
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Frente a elevada quantidade de pessoas com deficiéncia auditiva, a
acessibilidade é um fator fundamental. A sociedade como um todo, envolvendo o
governo e as escolas, precisa estar preparada para promover a inclusdo de
deficientes auditivos, possibilitando a aquisicdo de conhecimento e a comunicagao
da melhor maneira possivel. A linguagem de sinais € alternativa a linguagem falada,
porém, € pouco conhecida por pessoas que nao possuem deficiéncia.

Portanto, existe dificuldade por parte dos deficientes auditivos de se
comunicarem com a maioria da populacdo e vice-versa. Isso se deve,
principalmente, a pouca difusdo do ensino da linguagem de sinais no meio social,
dificultando, assim, sua popularizacdo na sociedade. Uma vez que a LIBRAS é
pouco difundida no meio social, o que dificulta a comunicacdo do surdo com as
pessoas que ndo tem o dominio da linguagem de sinais buscou-se desenvolver uma
tecnologia assistiva, que permita a comunicagdo do surdo com a pessoa que néo
possui o conhecimento de LIBRAS e vice-versa.

Desta forma, existem softwares que auxiliam as pessoas a aprenderem a
LIBRAS, onde atuam como tradutores da linguagem falada, o portugués, para a
linguagem de sinais por meio de um ‘avatar’, permitindo a compreenséao.

Pensando na problemética de comunicagdo entre o surdo e a pessoa que nao
possui conhecimento de LIBRAS e visando propor uma alternativa a esse problema,
chegou-se no desenvolvimento de uma pesquisa a fim de compreender e especificar
o grau de usabilidade que esses aplicativos tradutores de LIBRAS abrangem para
gue as pessoas ouvintes possam manter essa comunicagdo com os surdos, visando
identificar quais aplicativos se adequam as perspectivas de aprendizado existentes
relacionadas aos usuarios.

O diferencial proposto € que, ao entrar em contato com tais aplicativos, 0s
participantes da pesquisa visem manter essa linha de aprendizado e gere uma
motivacdo para que continuem utilizando o aplicativo, com sugestdes de melhorias.

Apesar dos surdos terem como LIBRAS a sua primeira lingua, a legislagéo
brasileira, como apresentado anteriormente, bem como as ultimas metodologias de
ensino para surdos, vao ao encontro do ensino bilingue: primeira lingua a LIBRAS e
segunda lingua, o portugués, no caso do Brasil. O ouvinte capacitado seguindo
esses preceitos estaria apto a usar os aplicativos, uma vez que converte audio em
texto, em portugués, e vice-versa. Sendo o smartphone uma ferramenta de facil

circulagdo, de custo variavel e acessivel, se consiste em uma boa ferramenta para a
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disseminagdo de uma tecnologia que pode ser util no dia-a-dia do deficiente auditivo

e sua comunicacao com a sociedade.

2. O ESTADO DA ARTE

O referencial teérico contempla um breve estudo sobre LIBRAS, bem como,
sobre as leis que cerceiam tal assunto e que estdo em vigéncia no Brasil. Também
sdo abordados temas como a Interagdo homem-computador, e como este assunto
esta cada vez mais sendo expandida, a avaliacao heuristica, a tecnologia assistiva e
as tecnologias existentes em dispositivos moveis que auxiliam os deficientes
auditivos, acessibilidade e a sua importancia para as pessoas portadoras de alguma
deficiéncia e a usabilidade e experiéncia do usuario como método de melhoria do
software.

Por fim, sdo apresentados conteldos acerca de dispositivos moveis e a sua
importancia para a sociedade. A revisdo teorica sobre os temas relacionados ao
trabalho utiliza: livros, coletdneas e artigos publicados em eventos, revistas

cientificas especializadas relacionadas ao tema da pesquisa e artigos on-line.

2.1 LIBRAS

A Lingua Brasileira de Sinais (Libras) foi estabelecida, na Lei n°® 10.436/2002
(BRASIL, 2012), como lingua oficial das pessoas surdas. De acordo com o préprio

termo, a Libras é utilizada somente no Brasil, assim como a Lingua Portuguesa:

“Paragrafo dnico. Entende-se como Lingua Brasileira de Sinais -
Libras a forma de comunicacdo e expressdo, em que O sistema
linguistico de natureza visual-motora, com estrutura gramatical
prépria, constituem um sistema linguistico de transmissédo de ideias e
fatos, oriundos de comunidades de pessoas surdas do Brasil.”
(BRASIL, 2012.)

Pelo exposto em Lei, devemos pensar na Libras como um idioma de mesmo
estatuto que o inglés, francés ou qualquer outro, sendo, assim, utilizada e

reconhecida em seu pais de origem.
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Além disso, a Libras € uma lingua de sinais e cada pais possui uma
linguagem para as pessoas surdas, como por exemplo: a “American Sign Language”
(lingua de sinais norte-americana); a “British Sign Language” (utilizada na
Inglaterra); a “Lengua Espafiola de Signos” (utilizada na Espanha); e a “Langue des
Signes Francgaise” (LSF) (utilizada na Franga).

De acordo com Honora, 2009, p. 41:

“As linguas de sinais sao naturais, pois surgiram do convivio entre as
pessoas surdas. Elas podem ser comparadas a complexidade e a
expressividade das linguas orais, pois pode ser passado qualquer
conceito, concreto ou abstrato, emocional ou irracional [...]. Trata-se
se linguas organizadas e nao de simples juncdo de gestbes. Por este
motivo, por terem regras e serem totalmente estruturadas, sao
chamadas de LINGUAS. [...]. As linguas ndo sao universais. Cada
uma tem sua prépria estrutura gramatical, sendo assim, como nao

temos uma Unica lingua oral, também nao temos apenas uma lingua
de sinais.” (HONORA, 2009, p.41)

Em todas as linguas de sinais, inclusive na Libras, cada palavra €
representada por um sinal, por isso € incorreto caracterizar os sinais da Libras como
simples gestos ou mimicas, uma vez que se diferem por regras gramaticais
especificas. As linguas de sinais sdo chamadas de gestual-visual porque o
responsavel para emitir a comunicacdo sdo as maos por meio dos sinais, e 0
receptor sdo os olhos. Essas linguas diferem das oral-auditivas (como 0s ouvintes
utilizam) em que o emissor € a voz e o receptor, 0s ouvidos.

A Libras é direcionada para pessoas surdas, surdo-cegas e até mesmo para
pessoas surdas que ndo possuem bragos. As pessoas surdas ‘escutam’ com os
olhos, através dos sinais direcionados a elas. Ja as pessoas surdo-cegas, usam o
toque para ‘ouvir’, elas seguram as maos do emissor (pessoa que faz os sinais) para
entender o que esta sendo dito. As pessoas surdas que ndo possuem bracos/maos
fazem sinais com o0s pés, porém, os sinais sdo adaptados para esse tipo de
comunicacao.

Além das pessoas surdas, a Libras pode ser aprendida e difundida por
intérpretes de Libras, que podem ser pessoas ouvintes especializadas em trabalhar
com pessoas surdas, bem como foi citado acima. Apesar de ainda estar em
crescimento, a profissdo de Intérprete de Libras ja foi reconhecida através da Lei n°
12.319/2010. Esta lei regulamenta o exercicio da profissédo de Intérprete de Libras,

exigindo desse profissional a capacidade de realizar a interpretacdo de duas linguas,
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a traducdo e interpretacdo da Lingua Portuguesa para a Libras e vice-versa,

independentemente de a modalidade ser simultanea ou consecutiva.

2.2 AS LEIS DE LIBRAS EM VIGENCIA NO BRASIL

Em nosso pais a Lingua Brasileira de Sinais s6 foi reconhecida oficialmente,
pela Lei n°® 10.436 de 24 de abril de 2002 e somente a partir desta data foi possivel
realizar, em ambito nacional, discussdes relacionadas a necessidade do respeito a
particularidade linguistica da comunidade surda e do uso desta lingua nos
ambientes escolares e consequentemente, o desenvolvimento de praticas de ensino
gue estejam preocupadas com a educacdo de alunos surdos numa perspectiva
bilingue de ensino.

Esta lei dispde sobre a Lingua Brasileira de Sinais - Libras e em seu Artigo 1°
prescreve gue passa a ser reconhecida como forma de comunicacdo e expressao
legitimada e associada também a outros recursos de expressfes relacionados a
libras (BRASIL, p.1).

“Art. 1° E reconhecida como meio legal de comunicacdo e expressdo a Lingua

Brasileira de Sinais - Libras e outros recursos de expressao a ela associados.

Paragrafo unico. Entende-se como Lingua Brasileira de Sinais - Libras a forma de
comunicacao e expressdo, em que o sistema linguistico de natureza visual-motora,
com estrutura gramatical prépria, constitui um sistema linguistico de transmisséo de
ideias e fatos, oriundos de comunidades de pessoas surdas do Brasil”.

Como descrito, portanto, compreende-se que a libras ndo se trata apenas de
mimicas e nem gestos, mas deve ser considerada como status de uma lingua
constituida com uma composi¢cdo gramatical propria, podendo expressar conceitos
concretos e abstratos dentro da realidade em que o surdo esta inserido. Em seus
estudos, Séa define a lingua de sinais como:

Uma atividade em evolugao, assim como o € a identidade. [...] 0 uso
da lingua de sinais € uma caracteristica identitaria da maior
importancia. Os surdos organizados em comunidades consideram

que o que € evidéncia de que se pertence a comunidade surda € o
uso da lingua de sinais (SA, 2002, p.105).
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Neste sentido, podemos perceber que a legitimacdo da lingua de sinais
carrega consigo muito mais do que um mecanismo de comunicacdo, mas busca
principalmente, por meio de uma linguagem propria, construir a identidade da
comunidade surda que tem caracteristicas e comportamentos proprios.

A lingua de sinais, segundo Skliar (1997);

E 0 elemento mediador entre o surdo e 0 meio social em que ele vive.
E por intermédio dela que os surdos podem demonstrar sua

capacidade de interpretacdo do mundo desenvolvendo estruturas
mentais em niveis mais elaborados. (SKLIAR, 1997, p.100)

Este mesmo autor diz ainda, que o surdo vive hum mundo social repleto de
sentidos e conforme interage neste mundo, vai estabelecendo compreensdes e
representagdbes sociais. A consciéncia de nossa presenga no mundo como seres
essencialmente sociais € resultante de uma série de mediacfes estabelecidas
através de instrumentos e signos que permeiam 0 nosso cotidiano.

Existe ainda a Lei de Acessibilidade que recebe o numero 10.098 de 19 de
dezembro de 2000:

“Art. 20 Para os fins desta Lei sdo estabelecidas as sequintes definigoes:

| - acessibilidade: possibilidade e condicdo de alcance para utilizacdo, com
seguranca e autonomia, de espacos, mobiliarios, equipamentos urbanos,
edificagOes, transportes, informagdo e comunicagdo, inclusive seus sistemas e
tecnologias, bem como de outros servicos e instalacdes abertos ao publico, de uso
publico ou privados de uso coletivo, tanto na zona urbana como na rural, por pessoa

com deficiéncia ou com mobilidade reduzida; ”

O Decreto n°® 5.296 de 02 de dezembro de 2004, que regulamenta as leis n°
10.048, de 08 de novembro de 2000, que da prioridade de atendimento as pessoas
qgue especifica, e 10.098, de 19 de dezembro de 2000, gque estabelece normas
gerais e critérios basicos para a promoc¢ao da acessibilidade das pessoas portadoras
de deficiéncia ou com mobilidade reduzida, e da outras providéncias.

Decreto 5.626/2005, que regulamenta a Lei de n°® 10.436, de 24 de abril de
2002, que dispde sobre a Lingua Brasileira de Sinais - Libras, e o art. 18 da Lei no
10.098, de 19 de dezembro de 2000.

2.3 A INTERACAO HOMEM COMPUTADOR
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Em todo mundo, existe muitas pessoas que enfrentam algum tipo de
limitacdo, o que dificulta suas habilidades para atividades do cotidiano. A realidade é
gue, uma grande parte desses individuos ainda é excluida do universo tecnolégico
por ndo estarem aptos a utilizar tais recursos.

Santarosa (2002) conceitua a acessibilidade como sinbnimo de aproximacéo,
ou seja, meio ao qual se disponibiliza a cada usuéario interfaces que respeitem suas
necessidades e preferéncias. Ja Nielsen (1993), defende que usabilidade é o fator
que assegura ao usuério a facilidade no uso dessa interface. Desta forma, a
acessibilidade e a usabilidade s&o conceitos que assumem um papel fundamental
guando se trata de interacdo humano computador (IHC), principalmente com o atual
crescimento de servicos tecnoldgicos.

No mundo moderno, um namero cada vez maior de pessoas usa produtos e
sistemas complexos. “Isso exige interagbes que consistem em receber informagdes
e atuar, baseando-se nelas” (DUL, 2004). Para Preece (1997) apud Santos (2000)
IHC diz respeito ao entendimento de como as pessoas usam sistemas
computacionais para que sistemas melhores possam ser projetados para atender
mais aproximadamente as necessidades dos usuarios.

Nas ultimas décadas, tem sido dada cada vez maior importancia a interface
de aplicagbes computacionais. “A interface de uma aplicagdo computacional envolve
todos os aspectos de um sistema com o qual mantemos contato” (MORAN, 1981)
apud (DE SOUZA et al., 1999). Segundo ele, “é através da interface que os usuarios
tém acesso as fungdes da aplicagdo”. Fatores de satisfagdo subjetiva, de eficiéncia,
de seguranca, de custo de treinamento, de retorno de investimento, todos,
dependem de um bom design de interface.

Segundo DIX, FINLAY, ABOWD e BEALE (1998), “por interagdo nos
referimos a qualquer comunicagdo entre o usuario e o computador, seja direta ou
indireta”. Interagao direta é aquela em que ha dialogo, retorno (feedback) e controle
das operacOes realizadas. A indireta, por sua vez, envolve dois possiveis tipos de
processamento: de fundo ou em lotes. Em ambas, o que realmente importa € a
interacdo entre o usuario e o computador, em busca da solucdo para alguma tarefa
especifica.

De acordo com Carrol (1991) “a chave principal para a IHC € entender e

facilitar a criacdo de interfaces de usuarios e considerar como sendo uma area
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interdisciplinar”. Da mesma forma, Preece et al. (1994) também acredita que seja
uma é&rea multidisciplinar envolvendo disciplinas como: Ciéncia da Computacao;
Psicologia Cognitiva; Psicologia Social e Organizacional, Ergonomia ou Fatores
Humanos; Linguistica; Inteligéncia Artificial; Filosofia, Sociologia e Antropologia;
Engenharia e Design.

No contexto de IHC devemos considerar quatro elementos basicos: o sistema,
0S usuarios, os desenvolvedores e 0 ambiente de uso (dominio de aplicacao) (DIX et
al., 1993) apud (DE SOUZA et al., 1999). Estes elementos estdo envolvidos em dois
processos importantes: a interagdo usuario-sistema e o desenvolvimento do sistema.

O interesse em Interacdo Humano-Computador tem crescido na mesma
propor¢cdo em que amplia 0 nimero de pessoas que utilizam computadores para
realizar as mais diversas tarefas. Segundo HELANDER et al (1997), “IHC tem sido,
por alguns anos, a maior area de pesquisa em ciéncia da computacao, ergonomia,
psicologia da engenharia, e outras disciplinas relacionadas.”

Para Padovani (2002), “a Interagcdo humano-computador € um campo de
estudo interdisciplinar que tem como objetivo geral entender como as pessoas
utilizam, ou n&o utilizam, a tecnologia da informagéo”. E um conjunto de métodos e
acOes que observam como o homem interage com um sistema computadorizado,
dedicando-se a programar e avaliar o design de sistemas interativos e os fendbmenos
gue dele fazem parte, como os atributos de usabilidade.

Segundo Padovani (2002), um sistema de IHC se torna eficaz quando ocorre
um revezamento no controle das tarefas realizadas, ora pelo usuério, ora pelo
computador. Entretanto, para um sistema alcancar esse estado de exceléncia,
projetistas web e designers deverdo ter a ho¢cdo que o sistema ndo € uma unidade
singular e sim uma unidade de um ambiente maior que engloba varios sistemas,
subsistemas e usuarios.

As necessidades de usuarios com deficiéncia geralmente ndo sao
consideradas durante o projeto e avaliagdo de sitios. Embora haja muitas
explicagBes plausiveis, acredita-se que muitos dos problemas estejam ligados a falta
de consciéncia. Até pouco tempo, havia pouco contato entre organizagfes de IHC e
grandes comunidades de pessoas com deficiéncia. (MCMILLAN, 1992)

Projetistas de software que levam em consideragcdo as necessidades de
usuarios com deficiéncia desenvolvem software mais usaveis para todos o0s

usuarios: pessoas com deficiéncia que usam tecnologias assistivas, aqueles que
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usam sistemas vendidos em prateleiras, bem como usuarios sem qualquer
deficiéncia significativa.

A IHC ainda ndo tem um papel definido no mercado de trabalho, mas as
organizacdes tém reconhecido sua importancia quando o retorno financeiro dos
projetos web encontra-se ameacado. Por outro lado, a oferta de informag¢ao na web
tornou-se abundante, sendo corriqueira a enorme sobrecarga de informagao que o
ser-humano lida no seu dia-a-dia. Essa sobrecarga de informacdo se traduz em
grande desafio aos profissionais da IHC, que devem desenvolver sistemas de
informagdo cada vez mais similares ao sistema humano de processamento de
informacgoes.

Ainda de acordo com ROCHA e BARNAUSKAS (2003), construir um projeto
interativo capaz de atender as necessidades de seus usuarios € uma missao
desafiadora, pois, além da preocupacdo com o projeto, diversos outros fatores,
como, a facilidade de uso e de aprendizagem, assim como satisfacdo e emocao

envolvidas na realizacdo de tarefas, sdo essenciais.

2.4 Tecnologia Assistiva

As mudancas tecnoldgicas contribuiram para disseminar o conhecimento e
para a transformacdo da sociedade, no que se refere a inclusdo social, pois as
tecnologias, com os diferentes recursos desenvolvidos, possibilitam a autonomia de
pessoas com ou sem deficiéncia. No entanto, para isso, esses recursos devem ser
pensados e desenvolvidos para atender as necessidades especificas das diferentes
deficiéncias, com o intuito de gerar o bem-estar e a participacao social delas. Essas
tecnologias podem ser um fator de grande importancia e de acentuagao no processo
de exclusdo ou até mesmo de regressao deste processo, dependendo da forma de
como esta é disseminada e de como as pessoas podem ter acesso a elas.

Essas tecnologias e 0 avanco tecnoldgico abrem um leque de possibilidades
para a melhoria de vida das pessoas com e sem deficiéncias, por meio dos recursos
tecnolégicos. A chamada Tecnologia Assistiva vem melhorando gradativamente a
vida das pessoas que delas fazem uso.

Galvao Filho (2009), afirma que “Tecnologia Assistiva € uma expressao nova,
que se refere a um conceito ainda em pleno processo de construcdo e

sistematizacdo. A utilizacdo de recursos de Tecnologia Assistiva, entretanto,
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remonta aos primoérdios da histéria da humanidade ou até mesmo da pré-historia.

Qualquer pedaco de pau utilizado como uma bengala improvisada, por exemplo,

caracteriza o uso de um recurso de Tecnologia Assistiva”.

Faz-se notar isso com Manzini:

Os recursos de tecnologia assistiva estdo muito préximos do nosso
dia-a-dia. Ora eles nos causam impacto devido a tecnologia que
apresentam, ora passam quase despercebidos. Para exemplificar,
podemos chamar de tecnologia assistiva uma bengala, utilizada por
nossos avos para proporcionar conforto e seguranca no momento de
caminhar, bem como um aparelho de amplificacao utilizado por uma
pessoa com surdez moderada ou mesmo veiculo adaptado para uma
pessoa com deficiéncia. (MANZINI, 2005, p. 82)

Os objetivos da Tecnologia Assistiva, portanto, apontam normalmente para

recursos que geram autonomia pessoal e vida independente do usuario. Como

salienta Lauand (2005):

[...] No sentido amplo, o objeto da tecnologia assistiva € uma ampla
variedade de recursos destinados a dar suporte (mecanico, elétrico,
eletrdnico, computadorizado, etc.) a pessoas com deficiéncia fisica,
visual, auditiva, mental ou mdltipla. Esses suportes podem ser, por
exemplo, uma cadeira de rodas [...], uma prétese, uma ortese, e uma
série infindavel de adaptacgdes, aparelhos e equipamentos nas mais
diversas areas de necessidade pessoal (comunicacdo, alimentacao,
transporte, educacdo, lazer, esporte, trabalho, elementos
arquiteténicos e outras). (LAUAND, 2005, p. 30)

2.5 Usabilidade e experiéncia de usuario

O termo usabilidade pode ser classificado como aquilo que é utilizavel e

funcional. A usabilidade esta presente em todo lugar e existe quase sempre um

pormenor que pode ser alterado para melhor, no entanto, ressalve-se que mudar

7

nao é obrigatoriamente sinbnimo de melhorar (Sternberg, 2000). Para Dumas e

Redish (1999) usabilidade significa que pessoas que utilizam um produto devem

concluir, de forma rapida e de maneira facil, suas tarefas.

A principal funcdo da usabilidade € assegurar ao usuario a facilidade do uso e

tratando-se de usabilidade, podem-se resumir em 10 regras heuristicas, pontos que

devem ser considerados para concepc¢ao de interfaces, sendo estes: O Feedback;

Compatibilidade entre o sistema e o mundo real; Controle do usuario; Consisténcia,;



26

Boas mensagens de erro; Prevencgdo de erros; Minimizar a sobrecarga de memodria;
Flexibilidade e eficiéncia; Diadlogos simples e naturais; Ajuda e documentacéo.
(Nielsen 1993; Nielsen, 2005)

Ja para JORDAN (1998), usabilidade significa a facilidade de usar um
determinado produto. A organizacdo de padrdes internacionais define usabilidade
como a eficiéncia, eficacia e satisfacdo com a qual usuarios especificos podem
alcancar seus objetivos em ambientes particulares, segundo a norma internacional
ISSO (International Standard Organization) identificado como I1SO DIS 9241-11".

Um sistema interativo € considerado eficaz quando possibilita que os usuarios
atinjam seus objetivos. A eficacia é a principal motivacdo que leva um usuario a
utilizar um produto ou sistema. Se um sistema é facil de usar, facil de aprender e
mesmo agradavel ao usuario, mas ndo consegue atender a seus objetivos
especificos de usuarios especificos, ele ndo sera usado, mesmo que seja oferecido
gratuitamente. (VIDOTTI e SANCHES, 2005).

Segundo Nielsen (1994), o critério de usabilidade € definido como um
conjunto de fatores que qualificam qudo bem uma pessoa pode interagir com um
sistema. Isso esta relacionado com a capacidade do usuério de aprender a utilizar o
sistema, assim a usabilidade verifica a capacidade cognitiva, perceptiva e motora do
usuario quando interage com o sistema. Os fatores de usabilidade considerados por
Nielsen sédo: (BARBOSA,; SILVA, 2010, p. 29):

e Facilidade de aprendizado;
e Facilidade de recordacao e Eficiéncia;
e Seguranca no uso e Satisfacdo do usuario;

E como j& diz JORDAN (1998), “Usabilidade é uma propriedade de interacao
entre um produto, um usuario e a tarefa que se esta tentando completar”.

Usabilidade é o termo técnico usado para referenciar a qualidade de uso de
uma interface (BEVAN, 1995). Para Nielsen (1993), quanto mais facil de aprender,
memorizar, rapidez de realizacdo de tarefas, menor a taxa de erros e melhor
satisfazer subjetivamente o usuario, mais usavel é a interface.

Para Jordan (1998), a eficiéncia diz respeito aos recursos necessarios e

consumidos para atingir o objetivo. A eficacia € a quantidade com que o utilizador
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atinge os objetivos. A satisfacdo € o nivel de conforto e o grau de aceitagdo do

sistema por seus usuarios e por outras pessoas afetadas pelo seu uso.

2.6. Acessibilidade

No processo de interacdo o usuario usa de varias habilidades, sentidos, e
capacidade de percepcdo para interagir e compreender as respostas do sistema e
planejar as suas proprias acoes, por isso a interface ndo pode ter barreiras durante o
processo de interacdo que impecam que O usuario utilize todo o apoio
computacional oferecido pelo sistema.

Segundo Barbosa e Silva (2010) acessibilidade esta relacionada com a
capacidade de o usuario acessar o sistema para interagir com ele, sem que a
interface imponha obstaculos. Segundo Barbosa e Silva (2010, p. 33) acessibilidade
€ “a flexibilidade proporcional para acesso a informagao e a interagdo, de maneira
que usuarios com diferentes necessidades possam acessar e usar esses sistemas”.

Acessibilidade passou a ser de grande importancia, pois através dela mais
pessoas podem perceber, compreender e utilizar todo apoio computacional de um
sistema, por isso um sistema ndo deve ser desenvolvido para atender usuarios
especificos, mas sim com a intencdo de incluir pessoas com limitacdes ou
deficiéncias no grupo de usuarios-alvo.

E desejavel que um sistema atenda as necessidades de todos os usuarios
gue tenham limitacdes sejam elas: permanentes, temporarias ou circunstanciais. A
acessibilidade deve se adequar as caracteristicas dos usuarios que iram usar o
sistema e 0 seu contexto de uso, por exemplo, uma deficiente visual ou auditiva

precisa de uma interface diferente e mais acessivel.

2.7 DISPOSITIVOS MOVEIS

Podem-se definir dispositivos moveis como equipamentos portateis dotados
de capacidade computacional ou dispositivos removiveis de memdria para
armazenamento (ANATEL, 2012), ou seja, sao equipamentos que processam e

trocam informacdes via rede e tém tamanho reduzido. Os dispositivos podem ser
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carregados facilmente pelos usuarios, pois nao necessita de cabos para conecta-los
a rede de dados ou fonte de energia. (FIGUEIREDO; NAKAMURA, 2003)

Em busca de informacédo em tempo real, os dispositivos passaram a ter uma
importancia indiscutivel para a sociedade, pois, com o0s recursos oferecidos pelos
equipamentos moveis é possivel atender nossas necessidades de comunicacdo em
tempo real. Estes dispositivos podem ser desde aparelhos de telefonia celular até os
Personal Digital Assistants (PDA), como Pockets, Palmtops, Handhelds, e
Smartphones. (CENZI; TEIXEIRA, 2008)

O termo aplicacdo movel é usado para definir o software executado sobre
dispositivos que podem ser operados a distancia ou sem fio (CENZI; TEIXEIRA,
2008). Os aplicativos oferecem aos usuarios a possibilidade de ter acesso a
informacdo em um ambiente confortavel, diferente do que teria se tivessem presos
aos seus telefones ou computadores de mesa. Podemos definir caracteristicas
importantes que dispositivos moveis devem seguir, como, por exemplo: geralmente
sdo usados no colo ou na méo por serem bem menores, possuem uma bateria que
nao precisa ficar conectada a rede elétrica possibilitando uma maior mobilidade,
além disso, com eles pode-se acessar dados através da tecnologias de rede sem fio.
(FIGUEIREDO; NAKAMURA, 2003).

A utilizacdo de aplicacbes moveis tras grandes vantagens para as
organizacdes (CENZI; TEIXEIRA, 2008):

* A interface dos dispositivos moveis € bem mais simples em comparagao aos
computadores, mas ndo tem a mesma flexibilidade, porém isso se torna uma
vantagem se o aplicativo for desenvolvido de forma otimizada, fazendo com que o
usuario obtenha os resultados com um conjunto pequeno de interacao;

« Como esses equipamentos sdo compactos, possuem atividades especificas
e independem da existéncia de periféricos, seu custo operacional e de manutencao
€ bem menor. O microcomputador consome mais energia do que o0s
microdispositivos esse que sdo alimentados por baterias recarregaveis;

 Outra caracteristica que deve ser levada em consideracdo é a mobilidade.
Uma das melhores vantagens da utilizacdo de aplicativos moéveis, devido a sua
capacidade de ter acesso a informacdo e manter uma comunicacdo mesmo em
movimento. Além disso, por serem pequenos é possivel transporta-los de forma

pratica e ao mesmo tempo ficar conectado a rede.
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3. TRABALHOS RELACIONADOS

Este capitulo tem como objetivo descrever trabalhos relacionados ao tema
principal aqui estudado: anélise de aplicativos para o aprendizado de LIBRAS, com
base em conceitos de Testes de Usabilidade.

No artigo desenvolvido por Saboia, Vargas & Viva (2013), “O Uso Dos
Dispositivos Moveis No Processo De Ensino E Aprendizagem No Meio Virtual”, eles
identificam que a utilizacdo de dispositivos moveis tem vindo a expandir-se, sendo
cada vez mais utilizados em diversificadas areas. Assiste-se a uma natural evolucao
social, em que as geracdes anteriores se tém apropriado destas tecnologias, e as
novas geragdes, agora consideradas “nativos digitais”, ja incorporam tais
dispositivos como uma extenséo do lar ou do seu préprio corpo.

Saboia, Vargas & Viva (2013) explicam que a utilizacdo das tecnologias
moéveis na EaD proporciona uma comunicacdo em rede eficiente, facilitando a
interacdo e rompendo a barreira imposta pelos espacos temporais, trazendo uma
maior comodidade para os estudantes, onde, poderiam realizar as atividades em
diversos locais, como nos Onibus, parques, etc.

E apresentam, como vantagem o baixo custo, praticidade, a popularidade,
aumento da possibilidade de acesso a conteldo e expansdo das estratégias de
aprendizado. Por fim, melhora os recursos para o aprendizado, possibilitando a
anotacao de ideias, consulta de informacdes, registros digitais e outros, assim como
0 retorno ao estudo no momento desejado, evitando a perda das informacgdes
visualizadas. Porém, em muitas regifes a rede ainda apresenta problemas como
lentiddo e dificuldades de acesso ao ambiente, por limitacbes de capacidade da
banda de internet.

Outro ponto a considerar para uma utilizacdo proveitosa do ambiente é o
conhecimento técnico necessario para utilizar ao maximo todas as tecnologias com
ele relacionadas. Por exemplo, é pertinente o conhecimento de tecnologias como 0s
Chats, Foruns interativos. Muitas vezes, os envolvidos nesse processo de ensino e
aprendizagem nao estao aptos para utilizar as novas tecnologias de transmissao de
informagao.

No trabalho “O Uso De Mobile Learning No Ensino De Algoritmos” de
Barcelos, Tarouco e Berch (2009), os autores utilizam dispositivos mdveis para

transmitir conteudos sobre algoritmos para os alunos. Além disso, a utilizacdo de
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dispositivos moveis tem potencial no desempenho dos estudantes no ensino de
programacao (Barcelos 2009).

Os autores na préatica docente destacam a dificuldade no ensino de
algoritmos, derivada da necessidade de entender o processo de construcdo do
algoritmo e propiciar a transferéncia efetiva de conhecimentos e habilidades
educacionais, o que constitui desafio para o processo ensino aprendizagem, e ainda
apontam varias causas para estas dificuldades, nas quais podemos destacar o
elevado nivel de abstracdo envolvido, as metodologias tradicionais de ensino, a
existéncia de componentes com experiéncias e pré-requisitos diversificados sobre
0s conteudos, traduzindo-se em ritmos de aprendizagem muito diferenciados e a
impossibilidade de um acompanhamento individualizado junto ao aluno.

E os autores afirmam que os dispositivos méveis tém potencial para oferecer
diferentes niveis de envolvimento, mas a maioria das aplicacbes educacionais
investigadas envolve um tipo de utilizac@o dos dispositivos méveis voltado a fornecer
0 mesmo conteudo e de forma similar ao que € atualmente feito nos computadores
de mesa e notebooks convencionais.

A utilizacdo de maébile learning no ensino de algoritmos tem potencial para
melhorar o desempenho dos estudantes apoiando colaboracédo, ensejando o uso de
apoio multimidia, tais como, videos e gréficos. Mas cabe ressaltar que as
alternativas de comunicacdo e aplicativos que os dispositivos atualmente no
mercado nacional oferecem muitas limitacbes destacando-se o custo dos
dispositivos e da comunicacdo. Pesquisas na area de cogni¢cdo e aprendizagem em
ambiente em multimidia sendo atualmente desenvolvidas pela equipe buscam
subsidios adicionais nesta direcéo.

Nichele e Schlemmer (2014), no trabalho “Aplicativos Para O Ensino E
Aprendizagem De Quimica” buscaram investigar os aplicativos produzidos e
disponibilizados pelas lojas virtuais de aplicativos com diferentes sistemas
operacionais (Android e iOS), com potencial para serem explorados no contexto do
ensino de Quimica. Assim como quais eram 0s temas mais explorados,
considerando suas especificidades.

Baseado na pesquisa realizada, os autores puderam identificar que a
distribuicdo de tablets aos professores das escolas publicas de ensino médio
brasileiras, aliada a evolu¢cdo do numero de aplicativos, destaca o potencial desse

dispositivo como uma real tendéncia, capaz de provocar inovacao nos processos de
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ensino e de aprendizagem de Quimica, por meio de seus aplicativos e de
caracteristicas inerentes a esse tipo de dispositivo, como a interatividade e a
mobilidade, desde que vinculados a transformacdes nas metodologias, praticas e
processos de mediacao pedagogica.

Entretanto, somente o conhecimento dos aplicativos para tablets, ndo é
suficiente para que ocorra inovacdo na Educacdo Quimica, pois para que a inovacao
aconteca € necessario, primeiro, que os professores atribuam sentidos, signifiqguem
0 Uso, no que se refere ao seu proprio processo de aprendizagem, verificando como
0S sujeitos aprendem na interacdo com esses dispositivos e aplicativos, na relagao
com as especificidades da area do conhecimento (Quimica), para que dessa forma,
possam desenvolver metodologias, praticas e processos de mediacdo pedagogica
capazes de provocar mudancas significativas na forma de se ensinar e de aprender,
considerando as especificidades desses dispositivos, bem como o contexto da
mobilidade.

Em sua monografia “Um Jogo Para Dispositivos Mdveis Com O Objetivo De
Auxiliar O Ensino De Libras, Signwriting E Portugués”, Nascimento (2016), propde a
construcdo de um aplicativo para dispositivos méveis com o intuito de ajudar as
criancas surdas na alfabetizacdo e aquisicdo de Libras, SignWriting e Portugués.
Este aplicativo inclui um jogo de memdria que utiliza o método de aprendizagem
mobile-learning (m-learning).

O aplicativo foi desenvolvido na plataforma Android para auxiliar a
aprendizagem de Libras, SignWriting e Portugués no contexto dos animais do
zoologico Parque Dois Irméos, Recife-PE. O aplicativo foi avaliado com criangas
surdas da Escola Governador Barbosa Lima, Recife-PE, do segundo ano do ensino
fundamental.

O trabalho proposto teve como problematica a falta de jogos para criancas
surdas, tendo somente para criancas ouvintes e, para um dos jogos é necessario o
sentido da audicdo para utiliz4-lo. Como n&o € possivel aos Surdos jogarem esses
tipos de jogos, primeiro por apresentarem dificuldade com a escrita do portugués e
segundo por nao ter (ou ter pouca) audi¢cao para jogar alguns jogos que exigem esse
sentido, esse aplicativo ndo € acessivel a eles. Dessa forma, se fez necessario criar
um aplicativo que seja acessivel e intuitivo ao publico infantil surdo.

O aplicativo foi desenvolvido para dispositivos de diferentes densidades e

resolucdes, ou seja, ele da suporte a outros tipos de dispositivos sejam eles grandes
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ou pequenos (o aplicativo presente foi desenvolvido apenas para alguns tipos de
smartphones, ndo para tablets), permitindo que a aplicacdo possa ser utilizada por
um maior numero de pessoas.

Ao final da pesquisa néo foi possivel obter resultados satisfatorios com
relacdo a afirmativa de que os aplicativos educacionais moveis podem auxiliar a
alfabetizacdo de criangas surdas em Libras, SignWriting e Lingua Portuguesa, por
conta da limitacao da pesquisa que foi o tempo de avaliagdo com as criancas, porem
este projeto tem um grande potencial de ser bem-sucedido com as melhorias e
trabalhos futuros propostos realizados.

No artigo “O Uso De Aplicativos Para Tradugdo De Libras” de Rocha e
Melgaco (2018), € discutida uma pesquisa de opinido realizada com a Comunidade
Surda, a respeito do uso de aplicativos de traducdo para a Lingua Brasileira de
Sinais — Libras. O objetivo foi de confrontar a opinido de surdos e usuarios da Libras
com as perspectivas de automacéo da traducdo e uso dessas aplicacbes em auxilio
a acessibilidade comunicacional desses individuos. Para tal, foram utilizadas as
técnicas de coleta de dados por questionarios realizados online e revisédo
bibliografica. Como resultado, verificou-se a expectativa de que as tecnologias, com
seus dispositivos, possam responder melhor a essa demanda, provendo
acessibilidade a conteudos diversos.

Durante a pesquisa o0s autores puderam perceber que a comunidade usuaria
da Libras, ndo acredita que os aplicativos e ‘avatares’ possam substituir a interacéo
do homem, e sugerem que com o tempo a competéncia tradutéria dos aplicativos
pode melhorar com mais pesquisas e estudos, mas a questdo principal esta nas
capacidades de execucdo de artificios tradutorios que por ora esses aplicativos
estdo longe de alcancar, este ainda ndo possuem em seu banco de dados todos os
sinais disponiveis na lingua de sinais, além de ndo ser programado para executar a
contextualizacdo necessaria para assim realizar a traducéo.

Pode-se identificar entdo, que diversos sao os estudos a respeito do ensino
através de dispositivos moveis, bem como a aplicacdo deles em sala de aula, e até
mesmo evidenciando a utilizacdo ao ensino a pessoas com deficiéncia.

Fernandes (2017), no trabalho “Andlise De Requisitos De IHC Em Aplicativos
Para Comunicagdo Com Surdos Em Libras”, apresenta uma analise de trés
aplicativos utilizados na comunicacdo com deficientes auditivos, de acordo com o

conceito de IHC, aplicando métodos de avaliacao e questionario, com o objetivo de
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verificar se eles cumprem critérios de qualidade como usabilidade,
comunicabilidade, acessibilidade e facilidade de aprendizado.

Foram analisados dois tradutores de LIBRAS, ProDeaf e Hand Talk, e um
auxiliador no aprendizado da lingua: Aprendalibras, os resultados obtidos na
avaliagdo mostram que todos os aplicativos tiveram um resultado satisfatorio. Na
avaliacdo do SUS (System Usability Scale) os aplicativos tiveram pontuacbes
excelentes, o Hand Talk obteve a maior pontuacdo de usabilidade com 92,5 pontos,
seguido pelos ProDeaf com 89 pontos e por fim AprendaLibras com 86,53 pontos.
Os tradutores foram melhores avaliados pelos usuarios.

A autora sugere entdo em seus resultados, que se faz necessério aplicar
métricas de IHC voltadas para dispositivos moveis, aplicando a avaliacdo com
usuarios surdos e sem conhecimento em computacéo, além disso, podendo avaliar
os apps fora da area da computacdo, ou seja, analise na area da psicologia e
ciéncia da informacao voltada para o estudo do usuario.

ApoOs analisar os trabalhos acima citados, foi possivel identificar que ha uma
necessidade de fazer a avaliacdo em relacdo ao ensino aprendizagem por meio dos
dispositivos moveis, ndo s6 do ensino de Libras como em outras areas, promovendo
uma facilidade no ensino. Diante disso, foi identificada a relacdo de cada trabalho
com a presente pesquisa, conforme Tabela 1.
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Tabela 1: Tabela comparativa dos trabalhos correlatos

TABELA COMPARATIVA DOS TRABALHOS CORRELATOS -

O Uso Dos 0 Uso De Aplicativos Um Jogo Para O Uso De Andlise De

Dispositivos Mobile para o Ensino Dispositivos Aplicativos  Requisitos De
Moveis No Learning No E Moveis Com O Para lhc Em
Processo De Ensino De  Aprendizagem Objetivo De Tradugdo Aplicativos
Ensino E Algoritmos ~ De Quimica  Auxiliar O Ensino  De Libras Para
Aprendizagem De Libras, Comunicagdo
No Meio Signwriting E Com Surdos
Virtual Portugués Em Libras
Participacdo de usuarios .
ou avaliadores nao sim sim sim sim sim

Envolvimento de . . ) . . .
aplicativos méveis como sim sim sim sim sim sim
tema central

Se utiliza métodos de
IHC nao sim sim sim sim sim

Se tem relagdo com o ) 3 _ ) . .
termo acessibilidade sim nao nao sim sim sim

Como objetivo o ensino
aprendizagem sim sim sim sim sim sim

Fonte: Autora

4. APLICATIVOS E FERRAMENTAS DE ENSINO MOVEL DE LIBRAS

No cenario digital atual, surgiram entre 2012 e 2016 os aplicativos Hand Talk,
VLibras e ProDeaf Movel, ambos tradutores autométicos de palavras, frases ou
pequenos paragrafos em Lingua Portuguesa, escrita ou falada, para Lingua
Brasileira de Sinais (Libras), por meio de agentes animados 3D, sob a condicdo de
intérpretes virtuais. Essas ferramentas digitais, caracterizadas como Tecnologias
Assistivas (TAs) (Brasil, 2009; Barth; Silva; Santarosa, 2007), posto que visam a
autonomia e a qualidade de vida da pessoa surda, sao disponibilizadas
gratuitamente via lojas de aplicativos e suportadas por dispositivos moveis
smartphones e tablets, permitindo que surdos e ouvintes tenham contato com a

Libras na modalidade digital.
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Contudo, ressalta-se que, assim como todas as linguas naturais, a Libras,
representada em uma interface digital, apresenta limitacdes que talvez possam ser
justificadas, dada sua recente disponibilizacdo no cenario tecnolégico. No entanto,
esses aplicativos de interface amigavel, facil instalacdo e compativeis com
dispositivos moveis, tendem a viabilizar a interagdo social e a aprendizagem das
linguas envolvidas, mesmo que a nivel lexical, conforme postulado por (Corréa et al.,
2014a, 2014b; Vieira et al., 2014a, 2014b). Neste sentido, essas inovacoes
disruptivas caracterizam-se por oferecer acessibilidade, conveniéncia, viabilidade e
simplicidade de acesso digital a Libras (Corréa et al., 2014a, 2014b; Vieira et al.,
2014a, 2014b).

Frente a isso, surdos e ouvintes podem romper barreiras de comunicacdes
relativas a autonomia, a ampliacéo do eixo linguistico e a socializacdo, como inferido
por (Corréa et al., 2014a; Vieira et al., 2014a).

Nessa secao iremos apresentar os aplicativos analisados nesse trabalho,
mostrando suas funcionalidades, focando em seu objetivo principal a traducdo entre

a Lingua Portuguesa e LIBRAS e o auxilio no aprendizado.
4.1 HAND TALK

O aplicativo € um tradutor automatico de texto e voz para LIBRAS, os sinais
sdo interpretados por um avatar chamado Hugo, o aplicativo também possui uma
secdo educativa chamada de ‘Hugo Ensina’ com videos que ensinam criancas e
adultos, expressodes e sinais em LIBRAS.

A Figura 1 mostra telas do aplicativo, quando o usuéario acessa o aplicativo
algumas vezes ndo é necessario estar ‘logado’, no entanto para 0 uso continuo o
aplicativo exige o login (com o objetivo de armazenar o histérico) podendo fazé-lo
utilizando contas do Facebook, Google ou criar uma conta. A terceira tela € a de
traducdo onde o intérprete Hugo mostra (ele faz os sinais da frase), o icone redondo
laranja com um + no centro indica que vocé pode solicitar a frase que deseja ser

traduzida.
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Figura 1: Telas do Aplicativo Hand Talk

DO 44 4 & 21:50 o > 00O 4" 4 2 21:50 omp DO 4H 4 8 21::1

=  Tradutor

Meu Nome é Hugo!

Login com Facebook

Login com Google

ESQUECI A SENHA CRIAR CONTA

Fonte: Aplicativo Hand Talk

A figura 2 mostra as outras telas do aplicativo, na primeira tela o botdo laranja
possui a opcdo de o usuério escolher entre falar ou digitar as palavras a serem
traduzidas, além de um seta redonda para recarregar as sinalizagcbes A segunda
imagem é a tela que o usuério digita as palavras para tradugéo, o aplicativo também
possui menu com histérico, HugoEnsina, configuragdes, sugestdes, ajuda e sobre

mostrada na terceira imagem.

Figura 2: Telas do Aplicativo Hand Talk (parte 2)

00 4% 4 8 2132

OF DO 4% 4 8 2152 omE D0 4% 4 8 2153

=  Tradutor < Tradutor

Digite o texto que deseja traduzir

Boa Noite]

9/140

Tradutor
£)  Histérico
#HugoEnsina
Remover Propagandas

Sugestdes
Sobre

]
|
]
@ Auwa
&
&

Entrar




37

Fonte: Aplicativo Hand Talk

4.2 VLIBRAS

Fruto de parceria entre o Ministério do Planejamento, Orcamento e Gestao
(MP), por meio da Secretaria de Tecnologia da Informacé&o (STI) e a Universidade
Federal da Paraiba (UFPB), a Suite VLibras consiste em um conjunto de
ferramentas computacionais de cédigo aberto, responsavel por traduzir contetados
digitais (texto, audio e video) em Lingua Brasileira de Sinais - LIBRAS, tornando
computadores, dispositivos moveis e plataformas Web acessiveis para pessoas
surdas. Com isso € possivel que pessoas surdas possam acessar 0s conteudos
dessas tecnologias em sua lingua natural de comunicacao, reduzindo as barreiras
de comunicacao e acesso a informacao.

Os surdos enfrentam bastante dificuldade para ler, escrever e se comunicar
na lingua oral do seu pais. Dessa forma, para tentar reduzir esses problemas, o
objetivo da ferramenta computacional de codigo aberto, denominada VLibras-
Desktop, consiste em gerar automaticamente conteddos em Lingua Brasileira de
Sinais (Libras), aumentando o grau de acessibilidade das pessoas surdas que
utilizam computadores (desktop).

A Suite VLibras é composta pelas ferramentas VLibras-Plugin, VLibras-
Desktop, VLibras-Video e WikiLibras. Essas ferramentas possuem, em comum, um
nacleo central de desenvolvimento, denominado VLibras-Ndcleo, que tem como
objetivo concentrar as principais funcionalidades dessas ferramentas. Nessa suite,
os conteudos em LIBRAS séo gerados a partir da traducao de textos, legendas ou
audio ou em lingua portuguesa, e sao representados por um agente animado virtual
3D (avatar-3D).

Para a geracéo desses contetdos, um Dicionéario de LIBRAS foi desenvolvido
pela equipe do projeto, juntamente com uma ferramenta Web de construcéo
colaborativa de sinais em LIBRAS, denominada WikiLibras, em que a proposta é
permitir que colaboradores possam participar do processo de desenvolvimento do
Dicionario de LIBRAS através da adicdo de novos sinais ou da edicdo dos sinais
existentes, tornando o seu desenvolvimento mais produtivo.

O VLibras € uma suite de ferramentas utilizadas na tradugdo automatica do

Portugués para a Lingua Brasileira de Sinais. E possivel utilizar essas ferramentas
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tanto no computador Desktop quanto em smartphones e tablets. VLibras é um
tradutor da lingua portuguesa para libras, a lingua brasileira de sinais. Ele promete
ajudar a comunicacdo das pessoas com deficiéncia auditiva. Esta disponivel
gratuitamente como aplicativo no Android e iOS, além de extensdo para 0s
navegadores Google Chrome, Safari e Firefox e programa para Windows e Linux.

O aplicativo pode controlar a velocidade da tradug&o, colocando mais lenta
para aprender melhor os movimentos e acelerando para ver como ficam os gestos
em uma conversacdo comum, facilitando o entendimento. Também €& possivel rodar
0 boneco em 360° além de ver como ficam os sinais quando a pessoa esta

posicionada de lado, como verificado na Figura 3.

Figura 3 : Telas do Aplicativo VLibras

Configuragdes

BR »

Fonte: Aplicativo VLibras.

Por meio do reconhecimento de voz, o servico consegue, com ajuda de um
avatar, transformar a fala em sinais. Para isso, basta apertar o botdo com o simbolo
de um microfone e falar a frase que deseja traduzir. Bem como pode ser inserido
palavras ou textos para sem traduzidos. No app também é possivel procurar uma
palavra no dicionario ou digitar uma frase para saber a traducdo em Libras, como

mostra a Figura 4, fazendo deste um de seus diferenciais.
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Figura 4: Telas do Aplicativo VLibras (parte 2)

Dicionério Traduzir texto
goiaba

Universidade

Fonte: Aplicativo VLibras

4.3 PRODEAF

O ProDeaf é um software de traducdo de texto e voz da lingua portuguesa
para Libras — a lingua brasileira de sinais, com o objetivo de realizar a comunicacgao
entre Surdos e ouvintes. O diferencial é que ao contrario de outros softwares e
aplicativos, ele ndo € portugués sinalizado (letra por letra), ele traduz texto e voz
para a linguagem de sinais brasileira.

Os softwares da plataforma ProDeaf existem no formato para websites e
também em aplicativo. O aplicativo estad disponivel para download gratuito em
aparelhos com Android (via Google Play), iIOS (iPhone/iPad/iPod) e Windows Phone
8 (via Windows Phone Store). Também faz parte do ProDeaf Movel o ProDeaf
Dicionario de Libras, onde o usuéario pode selecionar centenas de palavras em
Portugués e ver sua representacdo em Libras, interpretada pelo personagem
animado em tecnologia 3D. Ele também traduz para a Lingua Americana de Sinais
(American Sign Language — ASL), em sua versao ProDeaf Translator.

O ProDeaf Mével permite a traducdo de pequenas frases para Libras por meio
de texto escrito ou reconhecimento de voz. Uma vantagem do aplicativo € possuir

um dicionario de Libras. Ha mais de 1200 sinais de Libras no aplicativo, e novos
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sinais podem ser criados e inseridos. No caso do recurso de criagdo de sinais, pode
haver interessantes recursos no campo da filosofia, como a insergéo de sinais para
vocabulario filosofico técnico, como “moénada”, “sinolo”, “emanacgao’,
“incondicionado”, ou os nomes de doutrinas e escolas filosoéficas, como “estoicismo”,
“cinismo”, “ceticismo”, “neoplatonismo”.

Uma iniciativa nesse sentido poderia se aliar ao trabalho ja feito por Terezinha
Cristina da Costa Rocha, professora da FaE-UFMG que ganhou o prémio Jovem
Cientista do CNPq por sua pesquisa de um dicionario tematico de Libras com sinais
especificos para Filosofia.

A idade dos alunos que podem usar esse aplicativo é abrangente, a partir de
05 anos. Com o uso do aplicativo em questéo, busca-se traduzir sentencas de Libras
para portugués (ou de ASL para inglés) e vice-versa. As vantagens desse aplicativo
sdo: a inclusdo, a possibilidade de criacdo de novos simbolos de Libras e a rapidez.
Suas desvantagens, por outro lado, devem ser levadas em conta, como por
exemplo, o fato de que ndo é possivel selecionar uma letra ou frase do texto, uma
vez que sO se consegue selecionar o paragrafo inteiro, 0 que pode ser ruim quando
a intencdo é repetir trechos de uma frase.

Além disso, poderia haver a possibilidade de troca da cor de selecdo do
fundo, pois a cor amarela muitas vezes oculta o texto selecionado no aplicativo. Ha
criticas ao fato de que o ProDeaf Movel se mostra limitado na sinalizacdo de
elementos ndo-manuais, pois as expressdes faciais e movimentos de cabeca e
ombro dos avatares sdo pouco notaveis, sendo estes inexpressivos.

ProDeaf possui dicionério, frases comuns e historico, a Figura 5 mostra a sua
interface, na primeira tela o usuario pode escolher qual linguagem vai usar inglés ou
portugués, podendo alterar depois, utilizando o icone em formato de bandeira no
canto superior da segunda tela. A segunda tela mostrada é a tela de traducao, o
usuario podera falar ou digitar as palavras a serem traduzidas, essa tela também
possui dois botdes um cinza com uma seta no centro para velocidade de
sinalizacdo, e o outro azul com um atalho para dicionario e histérico, mostrado na

terceira tela.
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Figura 5: Telas do Aplicativo ProDeaf

Ome 0O 49 4 L 21:54 OomE 0O 4" 4 2 2154 omE 0O 4" 4 2 2154
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0Ola! Agora vocé pode usar o ProDeaf em Libras ou
ASL. Se quiser alterar depois, € s6 acessar o Menu
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OK

©
©

Dicionario Histérico

© (*)

Fonte: Aplicativo ProDeaf

Para acessar o dicionario, frases comuns e histérico, mostrados na Figura 6
basta acessar 0 menu que se encontra na parte superior da tela de traducéo,
mostrada na Figura 6.

Figura 6: Telas do Aplicativo ProDeaf (Parte 2)
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A 0i, tudo bem? Universidade X
Bom Dia X
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ABACAXI Prazer em te conhecer
ABAIXO Bem vindo
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_7 77.77'77‘ 5 Tchau
Baixar o dicionario
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lo mesmo sem conexao com a internet!
¥ Baixar Agora
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Fonte: Aplicativo ProDeaf
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Diante dos aplicativos apresentados e utilizados, elaborou-se uma tabela
composta pelo panorama das caracteristicas dos aplicativos HandTalk, ProDeaf
Moével e VLibras, enquanto analise comparativa entre suas funcionalidades

(conforme Tabela 2).

Tabela 2: Tabela das caracteristicas das ferramentas ProDeaf Moével, HandTalk e

VLibras

Prodeaf HandTalk  VLlibras
Disponivel para Android SIM SIM SIM
Disponivel para 10S SIM SIM SIM
Traduz Lingua Portuguesa para Libras a partir da entrada de SIM SIM SIM
texto
Traduz Lingua Portuguesa para Libras a partir da entrada de voz SIM SIM SIM
Traduz Lingua Portuguesa para Libras a partir da entrada de NAO SIM SIM
fotografias de textos
Disponibiliza dicionario de sinais SIM NAO SIM
Funciona sem necessidade de acesso a Internet no momento da SIM NAO NAO
utilizacao (somente o

dicionario)
Permite girar o personagem para visualizar o sinal em diferentes SIM SIM SIM
angulos
Possibilita facil notificagdo acerca de algum erro identificado na SIM NAO SIM
sinalizacao

Fonte: Autora

5. USABILIDADE, DISCUSSAO E RESULTADOS.

Neste capitulo serdo apresentados a metodologia, os resultados do trabalho
desenvolvido, englobando a parte de criacdo do questionario, desenvolvimento da
pesquisa, seu funcionamento e disponibilizacdo, bem como os resultados obtidos a

partir dos usuarios dos aplicativos.
5.1 METODOLOGIA

Nesta pesquisa foi utilizado a abordagem quantitativa, que de acordo com
Aliaga e Gunderson (2002), pode-se entender a pesquisa quantitativa como a
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“‘explicacdo de fenbmenos por meio da coleta de dados numéricos que serao
analisados através de métodos matematicos (em particular, os estatisticos)”. Nota-se
entdo, que esse tipo de pesquisa busca uma precisdo dos resultados, a fim de evitar
equivocos na analise e interpretacdo dos dados, gerando maior seguranca em
relacdo as inferéncias obtidas. Sua aplicacdo é frequente em estudos descritivos, 0s
quais procuram relacfes entre variaveis, buscando descobrir caracteristicas de um
fendmeno (RICHARDSON, 2008).

Como instrumento de coleta de dados foi utilizado questionario com 14
perguntas. Na elaboracdo das perguntas, procurou-se ter como objetivo avaliar a
usabilidade dos aplicativos. Essa avaliagcao foi feita com ajuda de 26 voluntérios, que
utilizaram o aplicativo livremente e posteriormente responderam os questionarios.

A coleta de dados foi feita de forma aleatdria, com estudantes do Campus da
Universidade Federal do Para- Castanhal, estudantes de outras instituicdes e entre
outras.

Apos a coleta de dados, as informacdes foram digitalizadas, depois transcritas
todas as respostas e feita a identificacdo de cada participante.

A metodologia utilizada para analise do aplicativo foi aplicacdo dos métodos,
técnicas e ferramentas com usudrios externos e foram realizadas avaliacdes
somativas feitas na interface dos softwares e nas suas funcionalidades. Tendo por
objetivo, verificar se o sistema desenvolveu todos o0s seus objetivos de forma eficaz
e eficiente.

De acordo com Cybis (2003) podemos classificar os métodos de avaliacdo de
um sistema em trés técnicas diferentes, prospectivas, preditivas e objetivas. Neste
trabalho utilizaremos a técnica prospectiva: que busca a opinido do usuario sobre a

interacdo com o sistema, através de questionario.

5.1.1 Técnicas Prospectivas

Este tipo de técnica esta baseado na aplicacdo de questionarios/entrevistas
com o usuario para avaliar sua satisfagdo ou insatisfacdo em relacdo ao sistema e
sua operacgdo. Ela mostra-se bastante pertinente na medida em que € o usuério a
pessoa que melhor conhece o software, seus defeitos e qualidades em relacédo aos

objetivos em suas tarefas. Nada mais natural em buscar suas opinides para orientar
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revisdes de projeto. Muitas empresas de software elaboram e aplicam regularmente
este tipo de questionario, como parte de sua estratégia de qualidade.

E importante salientar que os questionarios de satisfacio tém uma taxa de
devolucdo reduzida (maximo 30% retornam), o que indica a necessidade de
elaboracdo de um pequeno nimero de questdes sucintas. Um espacgo para opinides

e sugestodes livres deve sempre ser proposto ao usuario.

5.1.2 Ferramentas de Avaliacao (Questionario)

Os gquestionérios sdo considerados uma entrevista estruturada; é uma técnica
de avaliacdo prospectiva, pois busca captar, através de perguntas de carater
fechado ou aberto, a opinido do usuario publico-alvo do sistema sobre o processo de
interacdo, avaliando o grau de satisfacdo ou insatisfacdo com a interface grafica do
sistema interativo. Portanto, objetiva determinar, principalmente, os principais
problemas detectados durante o processo de interacdo na realizacdo de tarefas.
(RICHARDSON,1999)

A técnica de utilizacdo de questionarios, neste contexto de avaliacao, foi
bastante adequada nesta pesquisa, tendo em vista que é o usuario quem utiliza o
aplicativo. Portanto, é a maior referéncia em termos de conhecimento dos problemas
de interacdo que mais podem dificultar na realizacdo de tarefas. Assim, nada mais
ideal do que conhecer suas opinides para determinar a qualidade do processo de
interacéo do sistema e identificar os problemas detectados neste processo.

A aplicacdo da técnica est4d baseada na distribuicAo dos questionarios,
através da internet, para usuarios previamente selecionados de acordo com 0s
critérios supracitados. Desta forma, buscamos atingir um publico-alvo disperso
geograficamente e, assim, captar a opinido de usuéarios que atuam em diferentes
ambientes e atividades profissionais, entdo avaliar o grau de usabilidade por meio da

identificagcdo dos principais problemas da interface grafica do sistema.
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5.1.2.1 Concepcao do Questionario

Foi elaborado e aplicado um questionario (apéndice 01) em busca de uma
melhor avaliacdo dos aplicativos escolhidos, aplicamos com o objetivo de avaliar a
usabilidade dos aplicativos. Essa avaliacédo foi feita com ajuda de voluntarios, que
utilizaram o aplicativo liviemente e posteriormente responderam os questionarios.

A coleta de dados foi feita de forma aleat6ria, com estudantes do Campus da
Universidade Federal do Para- Castanhal, estudantes de outras instituicbes e entre
outras. Foram instalados os aplicativos nos celulares por conta do usuario por meio
do App Play store e App Iplace (apple).

Para obter um resultado valido do teste de usabilidade, é necesséaria uma
amostra entre 12 a 14 usuarios (TULLIS; STETSON, 2004). Com base neste estudo,
0s questionarios foram respondidos por 26 avaliadores, esses métodos de avaliacéo
sdo empiricos, ou seja, utilizam usuéarios para coletas de dados e posteriormente
séo avaliados (PRATES; BARBOSA, 2003).

A forma de abordagem dos participantes, a quantidade de questbes e o0 modo
de apresentacao foram levados em consideracao para a concepc¢ao do questionario.
Um dos pontos levados em consideracao foi 0 nimero de questdes, uma quantidade
grande de perguntas toma muito tempo deixando a avaliagdo cansativa, além disso,
0s participantes também deveriam testar os aplicativos, diante disso optou-se por
elaborar um questionario simples e rapido contendo perguntas tanto de muditipla
escolha quanto subjetivas.

Para andlise dos aplicativos (Prodeaf, VLibras e Hand Talk) foi construido um
anico questionario que nos gerou o perfil dos participantes, mas diferenciando na
experiéncia com a utilizacédo do aplicativo.

As perguntas iniciais do questionario estdo relacionadas com a analise do
perfil dos participantes, como idade, sexo, experiéncia com apps e conhecimento em
LIBRAS, mostrado na Tabela 3, com o objetivo de conhecer melhor o perfil do

usuario e principalmente a influéncia desses itens na utilizagéo do aplicativo.
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Tabela 3: Tabela de perguntas do questionario e justificativas

[ N PERGUNTAS JUSTIFICATIVA

Idade
Ocupagao

Com que frequéncia vocé se comunica com surdos?
Vocé conhece a Lingua Brasileira de Sinais (Libras)?

Voce ja utilizou algum aplicativo movel para
aprender a LIBRAS?

Voceé precisou de ajuda de alguém para utilizar o
aplicativo?

Voceé conseguiu entender as fung¢des do aplicativo?

Vocé achou o aplicativo facil de usar?

Vocé achou o sistema organizado?

Voceé achou que as fungdes do aplicativo foram
executadas de forma satisfatoria?

Vocé utilizaria mais vezes este aplicativo?

Vocé recomendaria este aplicativo para outras
pessoas?

De 1 a 5, qual nota vocé daria para este aplicativo?

Cite alguns pontos negativos e positivos do
aplicativo, durante a execuc¢ao do teste e sugira
melhorias no sistema.

Fonte: Autora

5.2. Perfil dos usuérios

Para conhecer melhor o perfil do wusuario,
coletado informacdo sobre idade, ocupacdo,
frequéncia de comunicagdo com surdos,
conhecimento sobre LIBRAS e relagio de
usabilidade com outros apps moveis de tradugao.

Verificar a dificuldade em testar o aplicativo.

Verificar a facilidade de aprendizagem dos
aplicativos.

Verificar a organizacdo dos aplicativos.

Verificar se as funcionalidades dos aplicativos
estdo sendo executadas de forma satisfatoria.

A questdo permite sabermos se o usuario
utilizaria o aplicativo com frequéncia.

Essa questdo permite identificar se os
participantes indicariam os aplicativos.

Verificar qual o grau de satisfacdo do usuario com
o aplicativo.

Essa questdo permite que o usuario analise o
aplicativo e dé sua opinido.

A grande maioria dos usuarios que se propuseram a participar do processo de

avaliacao transita no meio académico. Dos 26 (vinte e seis) usuarios, 19 (dezenove)

sdo estudantes, do ensino fundamental e do ensino superior, e 0s demais, que séo

07(sete), se diferenciam entre professores, donas de casa, e outros, como mostra na

figura x.

Outro ponto a se considerar foi a faixa etaria dos colaboradores, que 69%

deles (18 pessoas) estdo em idade entre 21-30 anos, 19% (5 pessoas) entre 10-20

anos, 8% (2 pessoas) entre 41-50 anos e 4% (1 pessoa) com idade entre 31-40

anos.
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Ainda na pesquisa de perfil dos usuarios, foram elaboradas perguntas sobre a
frequéncia de comunicacdo dos usuarios com deficientes auditivos, o grau de
conhecimento sobre a Lingua Brasileira de Sinais e se ja utilizaram algum aplicativo
movel para traducédo de LIBRAS, sendo assim, foi possivel identificar que nenhum
participante possui conhecimento avangado em LIBRAS, 06 pessoas conhecem
muito, 09 conhecem razoavelmente e 10 participantes possuem, nenhum, pouco ou
nado muito conhecimento dessa lingua, totalizando 42% dos participantes, como

mostrado na figura 7.

Figura 7: Gréfico de percentual sobre o grau de conhecimento de LIBRAS

Vocé conhece a Lingua Brasileira de Sinais
(Libras)?

m 0 ou 1 (Pouco ou
nenhum
conhecimento)

m 2 (Nao muito)

3 (Mais ou menos)

m 4 (Muito)

m 5 (Extremamente)

Fonte: Autora

Com base nesses dados, foi levada em consideracdo a frequéncia de
comunicacdo que 0Ss participantes possuem ou ja possuiram com deficientes
auditivos, onde pode-se observar que a maioria mantem um grau de 0 a 1, sendo
54% deles, como mostrado na figura 8. O que leva a perceber que por nao ter esse
contato direto com os deficientes auditivos, a comunicagdo e o conhecimento da

LIBRAS figue mais disperso e falho.
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Figura 8: Gréfico de percentual sobre a frequéncia de comunicagéo dos usuarios
com deficientes auditivos

Com que frequéncia vocé se comunica com
surdos?

WO ou 1 (poucaou
nenhuma frequéncia)
B 2 (N3o muito)
3 ( Mais ou menos)

W 4 (Muito)

W 5 (Extremamente)

Fonte: Autora

Quando perguntado aos usuarios se eles ja haviam utilizado algum aplicativo
movel para traducdo de LIBRAS, o resultado foi que 73% responderam que nao,
sendo esse motivado pela falta de conhecimento da Libras e da falta de contato com

o deficiente auditivo.

5.3. Observacdo e Andlise dos dados

A segunda parte do questionario foca em saber como foi a experiéncia do
usuario ao utilizar os aplicativos, se eles sentiram confortdveis com o uso, se
recomendaria e se conseguiram atingir seus objetivos.

Diante das perguntas, durante a avaliacdo, € possivel destacar, que se tratam
de carater investigativo, sendo elas para analisar usabilidade, interface, dificuldades

na interagdo humano computador e recomendacdes.
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5.3.4 Comparagéo dos Resultados

Nesta subsecado sera explanado os resultados acerca do teste dos aplicativos
HandTalk, ProDeaf e VLibras de acordo com as perguntas do questionario.

Quando perguntados sobre os aplicativos que séo utilizados, diferentes foram
as respostas, e foi possivel perceber sobre os aplicativos Prodeaf, o Hand Talk e o
VLibras, que ha um indice grande de pessoas que ndo o0 conheciam ou que tiveram
dificuldade em utiliza-los.

Uma das perguntas foi se o participante recebeu ajuda de outra pessoa para
utilizar o aplicativo, e foi identificado que em todos os aplicativos, alguns
participantes tiveram ajuda, porém o ProDeaf foi 0 Unico que o grau de ajuda chegou
a 5, com 11,1% dos participantes, porém € levado em consideracdo que entre eles,
havia criancas, donas de casa e pessoas com mais de 45 anos, que pode ter
influenciado no momento da execucao.

Foi levado em consideracdo também o grau de facilidade (0 a 5) que os
colaboradores tiveram com cada um dos aplicativos, com as seguintes perguntas:
“Vocé conseguiu entender as funcdes do aplicativo?”, “Vocé achou o aplicativo facil
de usar?”. E dentre os 3 aplicativos o Hand Talk foi mais facil de usar, de acordo
com 55,6% dos usuarios e 0 que as pessoas mais conseguiram entender as funcdes

foi o prodeaf com 66,7% dos participantes que o utilizaram, conforme a tabela 4.
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Tabela 4: Tabela comparativa das funcionalidades dos aplicativos

Vocé achou o sistema 0% 0% 22,2% | 11,1% | 66,7%
facil de usar?

PRODEAF ~ -
Voce conseguiu

entender as fungoes 0% 11,1% | 33,3% | 11,1% | 44,4%
do aplicativo?

Voceé achou o sistema 0% 11,1% | 22,2% | 55,6% | 11,1%
facil de usar?

HAND TALK - .
Vocé conseguiu 0% 11,1% | 22,2% | 55,6% | 11,1%

entender as fungoes
do aplicativo?

Vocé achou o sistema 0% 12,5% 25% 50% 12,5%
facil de usar?

VLIBRAS Vocé conseguiu

entender as fungoes 0% 25% 50% 0% 25%
do aplicativo?

Fonte: Autora

Diante dessas perguntas e da execucdo do teste, foi perguntado se as
funcbes foram executadas de forma satisfatoria pelos aplicativos, e como mostrado
na figura 9, o que teve maior porcentagem de satisfacdo com a execucéo foi o
Prodeaf, ficando logo atras o Hand Talk e em ultimo o VLibras.

Figura 9: Gréficos sobre a satisfacdo na execucédo dos aplicativos

Aplicativo Prodeaf Aplicativo HandTalk Aplicativo VLibras
®0ou Q®ooul - Q®oout
(Y. 02 y 'Y,
@3 ®:3 L 03
9 L X y 04
05 @5 i s
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Fonte: Autora

Na pergunta de opinido sobre a organizacdo do aplicativo, que pode facilitar o
manuseio e a usabilidade do app, o ProDeaf foi o que levou mais vantagem, com 55,
6% dos participantes dando o grau 5 (maximo) de organizacdo. J& o aplicativo Hand
Talk, ficou empatado entre as notas 3,4 e 5, e 33,3 % dos participantes pra cada um.

E por ultimo foi perguntado aos usuarios se utilizariam o sistema mais vezes,
se recomendariam o aplicativo para outras pessoas e qual nota dariam, de 1 a 5.
Diante dessas perguntas foi identificado as respostas referentes a utilizagéo
continua e recomendacdes dos aplicativos, que podem ser analisados nas figuras 10
e 11.

Figura 10: Resultados da pergunta “Utilizaria o sistema mais vezes?”

Utilizaria o sistema mais vezes?

77,80%

55,60%

37,50%

25%

0% 0% 0% 0% 0% 0% 0%

PRODEAF HANDTALK VLIBRAS

= Nunca Raramente Talvez mSim mCom certeza

Fonte: Autora
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Figura 11: Resultados da pergunta “Recomendaria o aplicativo para outras
pessoas?”’

Recomendaria o aplicativo para outras pessoas?

77,80%

55,60%

12,50% 12,50

0% 0% 0% 0% 0% 0%

PRODEAF HANDTALK VLIBRAS

= Nunca Raramente Talvez mSim mCom certeza

Fonte: Autora

Como podemos verificar nas figuras acima os aplicativos Prodeaf e Hand
Talk, tiveram percentuais maiores tanto quando instigados se utilizariam o aplicativo
mais vezes quanto na recomendacdo desses para outras pessoas, estando com
percentuais acimas do 50%, o que demonstram uma aceitabilidade dos programas.
Esses dados podem ser reflexos das analises realizadas e com resultados positivos
feitas pelos usuarios sobre facilidade de utilizagdo, organizacdo e entendimento do
app, diferenciando do aplicativo VLibras, onde os dados demonstraram percentuais

inferiores aos demais e até uma rejeicao na utilizacdo e recomendacao.

Apobs perguntar se o participante recomendaria o aplicativo, foi solicitado para
gue o mesmo desse uma nota de 1 a 5 para o sistema, demonstrados nas figuras
12,13 e 14. Onde o eixo X € o grau de satisfagcdo de 1 a 5 e 0 eixo Y a quantidade
de pessoas que deram a nota, na qual pode-se observar que os aplicativos Hand
Talk e Prodeaf puderam se destacar.



Figura 12: Nota de satisfacdo do Aplicativo Prodeatf.

8 7 (77,8%)
6

4

2 (22,2%)
2
0(0% 0(0%  0(0%)
. I l |
1 2 3 4 5

Fonte: Autora

Figura 13: Nota de satisfacdo do Aplicativo HandTalk

6

00% 0 ((l)%) 0 ((I)%)

1 2 3 4 5

Fonte: Autora
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Figura 14: Nota de satisfacdo do Aplicativo VLibras

1(12,5%)

1(12,5%)
I

Fonte: Autora

Apébs a andlise de recomendacédo dos aplicativos por parte dos voluntarios da
pesquisa, foi solicitado a eles que identificassem 0s pontos negativos e positivos
sobre os mesmos e que fosse dado algumas sugestbes de melhoria dos aplicativos.

Sendo assim, foi possivel notar que ha uma necessidade de melhorar e criar
uma atualizacao das funcdes e da interface do App VLibras, que foi considerado o
aplicativo com mais pontos negativos como menciona alguns dos participantes,
‘esse sistema precisa ser utilizado por uma internet muito boa, e nem todas as
fungdes que tentei utilizar funcionaram, dificultando o acesso”, “Sistema lento e
funcdes que nao sao executadas de forma satisfatoria”.

No entanto, os aplicativos Prodeaf e HandTalk puderam se destacar como
aplicativos de funcionalidades executadas de forma que o usuario possa interagir e
utilizar, ndo interferindo na aprendizagem, como comenta certos voluntarios “A
movimentacdo de 360° do boneco que faz a traducdo ajuda muito, para ver 0s
movimentos de diferentes angulos e assim ajuda a tirar duvidas”(HandTalk), “O
ponto positivo € que além de digitar, podemos utilizar o microfone para falar a

palavra ou frase que queremos traduzir(HandTalk)”, “a opg¢ao de baixar o dicionario
para poder acessa-lo sem internet, € o ponto positivo e chave do aplicativo Prodeaf”.

Diante de cada uma das recomendacfes € possivel perceber que a forma
como o aplicativo é organizado, de facil usabilidade e de interface amigavel, faz com
gue seja um atrativo para que 0 usuario queira utilizar novamente o app e continue
com a linha de aprendizado.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Como debatido durante a producdo da pesquisa, foi verificado um déficit de
estudos na area de Libras ligada a area da computacdo em relacdo aos aplicativos
moveis, e que apesar de termos Leis vigentes sobre esta tematica, a realidade é um
tanto diferente. E como pode ser observado, a dindmica de utilizacdo dos aplicativos
pode-se considerar que 0s mesmos sdo capazes de contribuir para a incluséo social
da pessoa surda, desde que salvaguardados os elementos dos quais depende o
acesso aos mesmos, uma vez que esses podem representar barreiras para
pessoas que ndo possuam equipamentos compativeis, acesso a Internet sem fio,

ou ainda, que nao possuam fluéncia no uso de tecnologias digitais.

Embora tenham emergido categorias de analise que apontam tanto para
aspectos positivos quanto negativos das ferramentas, a totalidade dos sujeitos
envolvidos apresentou posicionamentos favoraveis a utilizacdo dos aplicativos,
mesmo em situacBes nas quais foram apontadas fragilidades. Ressalta-se que a
incidéncia de fragmentos discursivos positivos foi superior aos negativos, o que
corrobora a aceitacdo dessas ferramentas, junto ao universo de sujeitos desta
pesquisa.

A analise identificou o potencial inclusivo dos aplicativos como elemento
preponderante, favorecendo processos de socializacdo (Vygotsky, 2010) e
facilitando a interacdo entre surdos e ouvintes, de modo a amenizar processos de
segregacao social (Warschauer, 2006).

A necessidade e a importancia de ampliacdo do arcabouco linguistico do
Portugués e da Libras, para surdos e ouvintes, da autonomia e a constituicdo intima
dos sujeitos surdos evidencia que, conforme Bakhtin (1990) e Vygotsky (2010) , a
linguagem exerce funcdes para além da comunicagdo; sendo ela considerada
uma ferramenta de mediacdo que possibilita ao individuo a construcdo de sua:
identidade, intimidade, subjetividade, inserindo-o dentro da ideologia de sua

comunidade.
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8. APENDICES

Apéndice 1 - Questionario
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Ficha técnica do participante contendo idade e ocupacgdo (estudante, aposentado,

etc.).

2. Favor marcar o numero correspondente ao grau que mais concorda :

1 ) 3
(pouco . (mais 4 5
PERGUNTAS (néo .
ou . ou (muito) | (extremamente)
muito)
nenhum) menos)
Com que frequéncia vocé se
comunica com surdos?
Vocé conhece a Lingua
Brasileira de Sinais (Libras)?
Vocé ja utilizou algum
aplicativo mével para SIM NAO

aprender a LIBRAS?

Vocé precisou de ajuda de
alguém para usar o
aplicativo?

Vocé conseguiu entender as
funcdes do aplicativo?

Vocé achou o aplicativo facil
de usar?

Vocé achou o sistema
organizado?

Vocé achou que as funcdes
do aplicativo foram
executadas de forma
satisfatéria?

Vocé utilizaria mais vezes
este aplicativo?

Vocé recomendaria este
aplicativo para outras
pessoas?
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De 1 a 5, qual nota vocé
daria para este aplicativo?

2. Cite alguns pontos negativos e positivos do aplicativo, durante a execugcao do

teste e sugira melhorias no sistema.




