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BERGAMIM, André Felipe. Hipermidia assistiva no atendimento odontolégico de pacientes
surdos. 2016. 87 fls. Trabalho de Conclusao de Curso (Graduagao em Design Gréfico) —
Universidade Estadual de Londrina, Londrina, 2016.

RESUMO

Utilizard novas midias e meios de explorar o design assistivo para pacientes surdos no ambiente
clinico odontoldgico, identificando os maiores problemas enfrentados no processo de
comunica¢do na rela¢do dentista-paciente, ¢ como uma abordagem inteligente com ajuda de
tecnologia assistiva servird como ferramenta para criar um atendimento humanizado e reforgar o
vinculo profissional-paciente. Com objetivo de criar um aplicativo que diminua as barreiras
impostas pela surdez. Além de questionamento tedrico sobre o tema, serd realizada pesquisa de
campo e avaliagio heuristica de usabilidade do aplicativo. A investigagio busca definir bases para
criagio de uma plataforma interativa que supra de alguma forma parcial a comunicagio entre

profissional e paciente, sem o auxilio de intérpretes.

Palavras-chave: Tecnologia Assistiva. Design de Interface. Surdez. Libras. Odontologia.



BERGAMIM, André Felipe. Assistive hypermedia to odontological treatment of deaf
pacients. 2016. 87 fls. Trabalho de Conclusao de Curso (Graduagio em Design Grafico) —
Universidade Estadual de Londrina, Londrina, 2016.

ABSTRACT

Explore new media and means of exploring assistive design for deaf patients in the dental clinical
environment, identifying the main problems in the communication process in the dentist-patient
relationship, and how an intelligent approach wih the support of assistive technology can be used
as a tool to improve and enhance professional-patient bond, in order to create an app that reduces
the barriers imposed by deafness. In addition to theoretical questioning on the subject, it will be
carried out a field research and usability tests of the application. The investigation secks to define
bases for creating an interactive platform that improves in partially the communication between
professionals and patients, without the help of interpreters.

Key words: Assistive Hypermedia. Interface Design. Deaf. Sign Language. Odontology.
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1 INTRODUCAO

1.1 APRESENTACAO DE TEMA E PROBLEMA

A comunicagio ¢ um elemento primordial na interagdo humana, pois ¢ por
meio desta que se ¢ possivel transmitir ideias, sentimentos e emogdes que levam individuos a
dialogar, buscar solugées e construir significados em grupo.

Neste sentido a comunicagdo se coloca como pilar de sustentagao da existéncia
do homem na sociedade, que por sua vez deve primar por ajustar os meios por onde a
comunicag¢do ocorre e proporcionar aos individuos envolvidos no processo, ferramentas
necessdrias para assimilar os cédigos produzidos, levando-se em conta os diversos fatores
limitantes de determinados grupos.

Diante deste contexto, compreende-se que mesmo com o avango de tecnologias
assistivas e leis de acessibilidade, ainda hd muitos grupos que se encontram fora deste processo de
comunicag¢io. Dentre estes, encontram-se os surdos, tema principal deste trabalho, que tém sua
habilidade de se comunicar prejudicada por nio conseguirem acessar o cédigo vigente, neste
cendrio, o portugués (oral e escrito), e consequentemente nio extraem significados do mesmo.

Como apontam Cardoso, Rodrigues ¢ Bachion (2006) em uma pesquisa
realizada com individuos surdos, aqueles que se comunicam utilizando a LIBRAS dominam uma
estrutura lingufstica muito diferente da h'ngua portuguesa. Portanto, muitas pessoas que nasceram
surdas geralmente nio aprendem o portugués, isso gera a falta de compreensio ou 'comunicagio
travada' durante interagdes com pessoas ouvintes.

Deste modo, contando apenas com a comunicagio visual-espacial
proporcionada pela LIBRAS, que nio ¢ uma lingua universal e tio pouco conhecida por grande
parte da sociedade, os obsticulos enfrentados diariamente por surdos tornam interagdes
supostamente simples, em complexas e frustrantes experiéncias para ambas as partes, acarretando
no isolamento social do individuo. Quando se tratando da drea da siude, em especifico o

atendimento odontolégico de pacientes surdos, o problema ¢ ainda mais grave, pois a

O~

comunica¢io neste dmbito além de ser fator essencial na qualidade dos servicos prestados,

também o que possibilita um atendimento humanizado e o estabelecimento do vinculo
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profissional-paciente, que ocorre quando esses conseguem se comunicar diretamente com o
paciente sem o auxilio de intérprepetes.

E neste contexto que se faz presente a proposta deste trabalho, visando por
meio de um estudo social acerca do problema, design de interface e suas correlatas, entre outros,
buscar informagées que auxiliem no desenvolvimento de um aplicativo - nominado
OdontoLibras - para midias portdteis que colabore na comunicagio entre dentista e paciente
surdo, que atualmente é precaria e praticamente inexistente.

O trabalho conta com a colaboragio de um grupo de professores e profissionais
na drea da odontologia, especialistas em LIBRAS e surdez, profissinais da drea de ciéncia da
computagio e a parte de design que cabe ao autor deste trabalho. Por meio desta
transdisciplinaridade, busca-se suprir de forma parcial mas eficaz os problemas aqui listados e
incentivar dentre os profissinais da drea da sadde o interesse pela LIBRAS e universo da
acessibilidade.

O escopo deste trabalho possui a seguinte problemdtica: Como desenvolver
uma hipermidia que se utilize de linguagem hibrida, levando-se em conta aspectos cognitivos e

perceptivos de acessibilidade, para pacientes surdos?

1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo Geral

Desenvolver uma hipermidia, de linguagem hibrida especializada para o

universo do paciente odontoldgico surdo.

1.2.2 Objetivos Especificos

*  Conbhecer o publico usudrio (pacientes odontolégicos surdos);

*  Detalhar aspectos de acessibilidade para a interface do aplicativo e seus

icones;
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*  Projetar a interface homem-computador;
*  Realizar inser¢io dos icones;
*  Prototipar aplicativo;
e Realizar avaliagoes e teste de consisténcia de contetido;

*  Adequagio do protdtipo para futuro teste com usudrios reais.

1.3 JUSTIFICATIVA

O fator desencadeador deste trabalho foi a necessidade vista pela mestranda de
odontologia Valéria Lima Avelar, ¢ sua orientadora Dr* Maria Celeste Morita de um alguma
ferramenta digital que facilitasse o atendimento de pacientes surdos, em seu cotidiano como
dentista. A falta de comunica¢do com esta parcela da sociedade inviabiliza o atendimento
humanizado e oferece riscos tanto para o dentista quanto ao paciente.

A importincia do presente trabalho ¢ levantar dados acerca do desenvolvimento
de hipermidias para surdos e definir parimetros que guiario no processo de cria¢io da interface
que intermediard na jornada do usudrio com o aplicativo. Procurar solugdes visuais eficientes,
registrar o processo de produgio desta interface e os resultados obtidos com a mesma.

Aqui, nota-se o papel do designer, um intermediador entre as necessidades dos
pacientes e dentistas, ou seja, o responsdvel por passar os problemas levantados pelo grupo em
solugbes visuais e funcionais. Levando-se em conta estudos de THC, Ergonomia, Design Acessivel,
entre outras.

Por fim, espera-se que este projeto traga relevante contribui¢do & melhoria da
assisténcia odontoldgica prestada a essa parcela da populagio, mediante o desenvolvimento de
uma ferramenta que desobstrua esse canal de comunicagio, propiciando exceléncia no
atendimento e fortalecendo o vinculo profissional-paciente, assim como despertar o interesse de

dentistas aos problemas referentes a acessibilidade.
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1.4 METODOLOGIA DA PESQUISA

Primeiramente serd realizada investigagdo tedrica acerca de temas relacionados
ao projeto, por meio de pesquisa bibliogréfica acerca da surdez, design universal e interfaces. A
discussdo tedrica tem como finalidade gerar instrumentos de andlise que serdo aplicados nas
reuniées com o grupo de projeto.

Pesquisa de natureza aplicada, uma vez que serd gerado no final um
mapeamento completo sobre o problema que resultard no desenvolvimento do
aplicativo/plataforma interativa. Possui cardter exploratério, que segundo Cervo, Bervian e Silva
(2006) estabelece critérios, métodos e técnicas para a elaboragio de uma pesquisa e visa oferecer
informagoes sobre o objeto desta e orientar a formulagio de hipéteses, envolverd (a) levantamento
bibliografico; (b) andlise de similares; e (c) levantamento e anélise de dados que estimulem a
compreensao.

Aplicar conhecimentos adquiridos, na produ¢io do aplicativo assistivo para
surdos com detalhamento de todas as etapas de desenvolvimento. A partir do protétipo do
aplicativo, serd realizada um investigagio qualitativa, por meio de testes e avaliagdes de usabilidade
a fim de comprovar a consisténcia do aplicativo e corrigir falhas para os testes futuros com

usudrios reais.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 SURDEZ

Para este trabalho o termo surdez serd tratado nao se referindo apenas a
deficiéncia sensorial, mas algo com maiores desdobramentos e complexidade, pois como abordado
por Silva, Kauchakje e Geuseli (2003) sao vérias as consequéncias sociais que a surdez causa em um
individuo que nao consegue se comunicar, que leva ao isolamento e discriminagio e por
consequéncia altera a prépria percepgao do mesmo sobre sua condigio.

Saber ler, escrever e falar, ou seja, possuir o dominio do cddigo vigente da
maioria é considerado um representante de status que enquadra as pessoas em diferentes grupos
sociais e culturais, normalmente quanto maior o dominio mais bem visto ¢ o individuo. Portanto,
nio possuir este dominio ¢ para muitos surdos sinénimo de vergonha, de estar em uma posigao
inferior ao resto da sociedade, o que acarreta em preconceito e isolamento.

Neste sentido Botelho (2005) aponta que no caso dos surdos essa falta de
dominio do cédigo visual-oral acarreta na concepgao de surdez como marca depreciativa, por
internalizar estigmas e preconceitos que produzem sentimentos de incapacidade e temores de
como sio vistos pelos outros.

Assim, pelo fato de viverem em um mundo permeado pela comunicagio visual-
oral e serem minoria em uma comunidade de ouvintes, os surdos enfrentam constantemente
situagbes de comunicagdo travada que traz consequéncias intelectuais, emocionais e sociais.
Portanto, como apontam Silva, Kauchakje e Geuseli (2003) ¢ de extrema importincia que o surdo
adquira uma lingua, a LIBRAS, para o desenvolvimento de sua identidade pessoal surda e para que
se identifiquem com uma comunidade social.

O desenvolvimento de uma identidade surda ¢ fator que possibilita o
surgimento da cultura surda, que segundo Felipe (2005) essa concepgio entende que os surdos "
[...] possuem uma forma peculiar de aprender o mundo que gera valores, comportamento comum
compartilhado e tradi¢oes sdcio-interativas. A esse modus vivendis, dd-se o nome de Cultura
Surda." (apud BITTENCOURT, 2011, p.38). Em outras palavras, ¢ um conjunto de crengas e
conhecimento comum a todos que leva ao reconhecimento total da sociedade sobre a importincia

da inclusio dessa comunidade. E a partir deste reconhecimento que a sociedade pode comegar a
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agir e moldar os meios de comunicagio para insergio dessas parcelas até entdo excluidas.

Figura 1: Cultura Surda

Fonte: LIBRAS... (2015)

A Figura 1 exemplifica como a formagio da identidade surda e por
consequéncia a totalidade de uma cultura, levanta debates sobre esta questdo e evidencia as
exclusoes vividas diariamente por esta ¢ outras minorias. Neste sentido Santos (2006, p.45) afirma
que:

Cultura é um territério bem atual das lutas sociais por um destino melhor. E
uma realidade e uma concepcio que precisam ser apropriadas em favor do
progresso social e da liberdade, em favor da luta contra a explora¢io de uma
parte da sociedade por outra, em favor da superacio da opressio e da

desigualdade.

No Brasil a LIBRAS j4 foi reconhecida como segunda lingua oficial do pais agora
cabe a populagio tomar medidas prdticas para adesio de todos a essa causa. Leis de acessibilidade
o . . .
jé& vigoram aqui, por exemplo o uso do Braille para cegos em diversos lugares. Da mesma forma a

libras precisa ser inserida no ambiente urbano reduzindo assim as limitagées de pessoas surdas.

2.1.1 Percepgao e Cognigao dos Surdos

De acordo com Dias (2007) uma pessoa s6 ¢ considerada surda quando esta nao

consegue compreender uma conversagio, mesmo com o auxilio de aparelhos auditivos, pois
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necessita que o som alcance pelo menos 90 db. Este obstdculo impée uma barreira social uma vez
que como aponta Silva, Kauchakje e Geuseli (2003) a lingua oral-escrita ¢ ainda o meio principal
de comunicag¢io em nossa sociedade e a audicio ¢ elemento indispensdvel, neste caso, no processo
de aprendizagem. Além disso influencia drasticamente nas relagoes interpessoais que afetam
diretamente o desenvolvimento social e emocional do individuo.

De acordo com Sacks (1998) o desenvolvimento de um individuo surdo,
principalmente aqueles que apresentam a condigdo antes do periodo de aquisi¢do linguistica, se
evidencia por uma elevada acentuacio da visualidade, que inclinam e de certa forma favorecem
estas pessoas a formas de cognigao especificamente visuais, pode-se incluir aqui a formac¢io da
linguagem de sinais ao invés de palavras sonoras. (apud DUARTE; OLEQUES, 2009).

Seguindo esta perspectiva, Goldfed por meio de uma citagio de Bakhtin (1990,
p-33, grifo nosso) que afirma "todo fendmeno que funciona como simbolo ideolégico tem uma
encarnagao material, seja como SOM, massa fisica, cor, movimento do corpo ou outra coisa
qualquer. (apud GOLDFELD, 1997), aponta que qualquer meio, seja visual ou auditivo oferece a
mesma eficdcia na formacio de signos. Portanto, partindo do pressuposto que o surdo possui por
meio da visualidade a mesma possibilidade de desenvolvimento cognitivo, 0 mesmo nio deveria
ter tantos problemas como apresenta, uma vez que nio existe impedimentos fisicos para aquisi¢io
da lingua.

Corroborando com esta ideia Vygotsky (1998) afirma que "o problema de
cognicdo do surdo estd nas condi¢des de acesso a uma lingua e que o mesmo precisa organizar
sua interagdo verbal através de processos comunicativos alternativos, como por exemplo, a lingua
de sinais.” (apud ARAU]O; SILVA; SOUSA, 2007, p.6).

Assim como ocorre com outras minorias, a surdez passa despercebida no
cotidiano onde a lingua oral-escrita é predominante, ou seja, ainda prevalece a ideia de que o
surdo precisa esconder sua condi¢do por meio da assimilagao da lingua falada, que claramente os
coloca em uma posigao de desvantagem, internalizando estigmas de depreciagio e incapacidade.
Neste sentido Dizeu e Capolari (2005) assinala que a nossa sociedade nio oferece ao surdo
condigdes justas para que este desenvolva sua linguagem. Sendo assim, podemos descartar a ideia
de que a surdez ¢ a causa dessas limitagbes cognitivas e afetivas, uma vez que a verdadeira

limitagdo estd nas condigdes oferecidas pela sociedade ao sujeito surdo.



20

Portanto, mais do que tornar oficial a LIBRAS e impor por meio de leis de
acessibilidade o direito dos surdos, é necessdrio também a conscientizagio das outras parcelas da
sociedade, tornando possivel medidas para que a libras (e outras linguas de sinais) nio seja vista
como uma mera ferramenta de acessibilidade, mas como a totalidade de um idioma que ela

representa.
2.1.2 Lingua de Sinais ¢ LIBRAS

A lingua de sinais ¢ a lingua natural dos surdos e assim como as demais, possui
um sistema abstrato de regras e estruturas gramaticais préprias. Portanto nio sio universais, cada
grupo ou comunidade desenvolveu seu préprio sistema, como o exemplo dado por Chaveiro e
Barbosa (2004) a ASL (lingua de sinais americana) e a LIBRAS (Lingua de Sinais Brasileira) que sao
mutualmente incompreensiveis entre si (figura 2 e 3). E mesmo dentro de um cédigo fechado
como a LIBRAS, ainda se é possivel perceber a interferéncia do regionalismo, por meio de

expressoes que s6 fazem sentido em determinados lugares do Brasil.

Figura 2: Heart em ASL
(=2
&

!

Yy

Fonte: AMERICAN... (2015)

Figura 3: Coragao em LIBRAS

Fonte: DICIONARIO... (2015)
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Fazendo um adendo Quadros (1997) assinala que a lingua de sinais é uma
lingua natural adquirida de forma espontinea pela crianga surda, quando a mesma estd em
contato com usudrios dessa lingua, diferente da lingua oral que necessita ser ensinada de forma
sistematizada. Portanto ¢ indispensével que todo individuo surdo tenha acesso a lingua de sinais
desde seu nascimento ou diagnéstico da surdez, pois como aponta Bittencourt (2005) tendo se
apropriado das bases linguisticas gestuais, o surdo poderd ter acesso facilitado a lingua oral, se
assim o desejar. Além de ser fator decisivo para formagio de sua identidade surda.

Um erro comum ¢ pensar que as linguas de sinais servem apenas como uma

ponte para a aquisi¢ao do portugués. Sobre isso Bittencourt (2005, p.42) nos expde que:

[...] a LIBRAS ndo foi historicamente construida somente para servir de meio para o
aprendizado da lingua portuguesa, mas também para o conhecimento e apreensio de
mundo. Embora muitos professores estejam disfarcados sob esse discurso, suas préticas
demonstram que o objetivo maior ¢ o aprendizado da lingua oral. O sujeito surdo tem
o direito de ser educado tanto na sua lingua natural (LIBRAS) quanto na lingua usada
pelos ouvintes.

Em relagio ao Brasil Ogawa (2010) afirma que hd duas linguas de sinais
atualmente: a LSKB utilizada pelos indios da tribo Kaapor; e a LIBRAS utilizada nos centros
urbanos. Esta sendo reconhecida como lingua oficial da comunidade surda do Brasil.

A Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS) "[...] teve sua origem na Lingua de Sinais
Francesa, ¢ hoje ¢ reconhecida pela Lei Federal n. 10.436/2002, a qual foi regulamentada pelo
Decreto n. 5.626, de 22 de dezembro de 2005, como meio de comunica¢ao da comunidade surda".
(CHAVEIRO, 2010, p.640).

Segundo Ogawa (2010) os sinais sdo construidos por meio da combinagio do
formato das mios, movimento e lugar onde se executa o sinal (em determinada parte do corpo ou
em espago neutro em frente a ele). Além disso, leva-se em conta também expressdes corporais e
faciais realizadas junto ao sinal. Resumindo observa-se os seguintes componentes nas h'nguas de
sinais em geral: configuragio das maos (forma), pontos de articulagio (local do corpo),
movimento, orientagao e expressao facial ou corporal.

Como parte integrante das linguas de sinais, temos o alfabeto datilolégico ou
alfabeto manual, que ¢ utilizado somente para informar elementos que ainda nio possuem um

sinal em determinada lingua sinalizada, como nomes préprios ou palavras estrangeiras. Nio se
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deve associar, a comparé—la com a LIBRAS, onde esta é uma h'ngua composta por niveis lingul'sticos
morfolégicos, fonolégicos, sintdticos e semanticos (RODRIGUES, 2007) e aquela é a mera
representagao gestual das letras do alfabeto das linguas orais-escritas.

Ramos (2008) aponta que a datilologia classifica-se em dois tipos com origens
diferentes:

*  Unimanual (Figura 4): representagio com uso apenas de uma mao, de

origem espanhola, utilizada em paises com idioma de origem latina;

*  Bimanual (Figura 5) : representagio do alfabeto com uso das duas mios,

origem desconhecida, utilizada ainda no Reino Unido e algumas de suas ex-

colénias.

Figura 4 - Datilologia Unimanual
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Fonte: LINGUA... (2015)

Figura 5 - Datilologia Bimanual
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Z g E f For H and J the right hand only
=1 D W moves in the direction of arrow.
D For T the right hand is held at
o right angles to the palm.

LEFT HANDERS SHOULD REVERSE ALL FORMATIONS.

Fonte: SOME... (2015)
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2.1.3 Assisténcia Médica no Universo do Surdo

Comunicar-se com pacientes surdos é um desafio aos profissionais que lhe
prestam assisténcia a sadde, a0 mesmo tempo ¢ fator essencial de qualidade dos servigos prestados.
A falta dessa comunicagio inviabiliza o atendimento humanizado e o estabelecimento do vinculo
profissional-paciente. Como aponta Chaveiro et al. (2010) na drea da satde, habilidades de
comunicag¢do sio imprescindiveis na assisténcia a qualquer paciente, ¢ as agdes destes profissionais
devem ser pautadas pela comunicagio, independente da sua formagio académica.

Se de um lado sabe-se da importincia da comunicagio entre profissional e
paciente, do outro contrapée-se o fato de que hd pouca discussio sobre a importincia de se
conhecer o universo do surdo e da lingua de sinais, para que ocorra empatia por parte dos
proﬁssionais durante o atendimento, levando a sensagao que muitos pacientes esperam, nao
apenas os surdos, de uma interagdo humanizada que integra o contexto e as condigbes tnicas de
cada individuo. Portanto Milbrath (2009) afirma "viabilizar a acessibilidade é uma questio
fundamental que os profissionais da satide devem se atentar, como forma de inclusio das pessoas
com deficiéncias, de modo a garantir uma agdo terapéutica de qualidade.” (apud CHAVEIRO,
2010, p. 640).

Em uma pesquisa realizada por Cardoso, Rodrigues ¢ Bachion (2006) com
individuos surdos, foram levantados os motivos que levavam essas pessoas a procurarem
tratamento médico e quais os maiores obstdculos em relagio a comunicagio que eles enfrentam.
Os resultados desta pesquisa demonstraram que a procura por tratamentos odontolégicos estd
entre os principais motivos, ¢ os maiores obstdculos sdo a falta de prepragio dos profissionais em
relagio a acessibilidade e a falta de ferramentas que auxiliem no atendimento de pacientes surdos.

A partir do momento em que se ¢ reconhecido oficialmente o direito dos
surdos por lei, os profissionais da sadde e suas instituicoes, passam a ser exigidos a se prepararem
para oferecer atendimento qualificado a esta populagio.

Sobre atendimento a pessoas surdas, Costa et al. (2009, p.166) afirma que:

Os profissionais de satide precisam conhecer sobre as pessoas surdas evitando md
compreensio por parte dos pacientes sobre como cuidar de si préprios, e como usar a
medicagio, o que pode colocar em risco a seguranca do paciente. Os servicos de satide
devem ser planejados considerando o paciente surdo.
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Em pesquisa realizada em Costa et al. (2009) foram entrevistados individuos
surdos a respeito do que estes consideram adequado ou inadequado em interagbes com
profissionais da saide. Os apontamentos feitos foram agrupados e ao final gerou-se uma lista de
recomendagdes para melhorar o atendimento, que sio:

e Falar pausadamente (articulado), olhando para o paciente em um

ambiente bem iluminado;

*  Evitar, ao falar ou escrever, termos complicados, palavras longas ou frases

complexas;

*  Evitar elementos que escondam os ldbios, como mascéras, maos, bigodes e

barbas;

*  Articular-se gestualmente (mimica) e énfase na expressio facial;

e Usar ilustragio junto ao texto para evitar confusio;

*  Explicar antes, durante e depois de realizar qualquer procedimento.

Costuma-se pensar que a inser¢io de intérpretes em situagdes de interagio
forgada, como na 4rea da satide, em que o paciente surdo necessita de tal interago, serviria como
solugdo ao problema de comunicagio. Entretante Chaveiro e Barbosa (2005) aponta que deve-se
verificar primeiramente a complexidade desta ag3o, pois nio ¢ suficiente ser conhecedor de
LIBRAS, mas é necessario, também, respeitar o sigilo e saber transmitir o conteddo da mensagem.
Na 4reas da satde existem muitos termos especfﬁcos e linguagem técnica, que muitas vezes, nao
existem ou no sao acessiveis aos intérpretes que nao lidam com questoes de satde.

Neste cendrio insere-se a proposta deste trabalho, um aplicativo que auxilie na
interagio do paciente com o profissional, sem a necessidade de intérprete, utilizando-se uma
ferramenta digital que faga uso da linguagem visual (ilustragoes), tradugio em libras de termos e
procedimentos técnicos odontoldgicos e linguagem escrita. Deste modo, o atendimento ocorre de
forma direta, dentista & paciente, em que este percebe o esforgo por parte daquele em fornecer o
méximo de conforto possivel. Além disso, opera como porta de entrada ao universo da
acessibilidade, estimulando profissionais a se capacitarem em lingua de sinais.

Apés discorrer sobre algumas questées em volta do universo da surdez, como
defini¢do, cultura e identidade surda, linguagem, cognicio e, especificamente, o atendimento

médico prestado a comunidade surda, inicia-se no préximo capitulo um estudo a respeito de
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design universal, acessibilidade e usabilidade relacionadas ao design, especificamente ligado ao

universo digital e sua interagdo com o usudrio surdo.

2.2 DESIGN UNIVERSAL

No desenvolvimento de um produto, neste caso uma interface, deve-se levar em
conta, desde o principio, quem ird utilizd-la. Ainda que haja um publico alvo especifico, como
por exemplo, um jogo para publico infantil, nao se pode esquecer que ainda hd subgrupos a serem
estudados, ou seja, ndo hd como enquadrar e generalizar o que se chama de publico infantil, pois
hd criangas com caracteristicas ¢ habilidades muito diferentes uma das outras.

Neste 4mbito entra o que se chama de design universal (figura 6), que segundo
Vanderheiden (2000) caracteriza-se pelo design de um produto ou servico que seja utilizével pelo
mais vasto publico possivel, em situagbes diversas e ainda sendo comercialmente vidvel. (apud

DIAS, 2007, p,104).

Figura 6: Design Universal
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O design universal nido deve ser visto com olhar utépico, sabe-se que um
produto por mais que tente abordar o maior publico possivel, com certeza deixard alguém de fora.
Seguindo essa ideia Dias (2007) nos aponta que realmente ¢ impossivel desenvolver um produto
ou servigo inteiramente acessivel. no entanto o design universal deve ser tomado como META a ser

alcancada, mesmo que inatingivel.
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Assim pode-se utilizar guias e parimetros fornecidos por literatura

especializada, ao se desenvolver uma interface. Connel et al. (1998, tradugio nossa) fornece os sete

principios para se alcangar o méximo de abrangéncia em relagao ao design, que sao:

2.2.1 Usabilidade

1. Uso Equitativo: o design ¢ (til e tem apelo para usudrios com diferentes
habilidades;

2. Flexibilidade no Uso: capacidade de acomodar grande variedade de
preferéncias e habilidades de usudrios;

3. Uso Simples e Intuitivo: o produto é de ficil utilizagio, independente do
nivel de experiéncia e conhecimento do usudrio;

4. Informagio Perceptivel: capacidade de comunicar a informagio necessdria
aos usudrios, independente das condigdes de contexto que estes se inserem e de
suas habilidades sensoriais;

5. Toleréncia para Erros: capacidade de reduzir as consequéncias produzidas
por agdes acidentais;

6. Baixo Esforco Fisico: capacidade de ser usado com eficiéncia e conforto,
com minimo de fatiga;

7. Tamanho e Espaco para Uso e Aproximagdo: prover espaco e tamanho
suficiente para manipula¢do e aproximagio, independente do tamanho do

usudrio, postura ou sua mobilidade.

A Interagio com novas tecnologias e todos os seus sistemas tornou-se rotineiro

e imprescindivel para a manutengao da sociedade. Quando esta interagio exige dos usudrios

capacidades além dos seus limites, pode ocorrer a exclusdo destes individuos ou a extingdo de

determinado sistema que nio se adapta as necessidades e habilidades compartilhadas pela maioria.

Portanto, mais do que uma estratégia de marketing para aumentar vendas e conquistar piblico, a

usabilidade como aponta Nielsen e Loranger (2007, p. XXIV) "serve para fortalecer a humanidade e

tornar mais fécil e mais agraddvel a tecnologia que impregna cada aspecto da vida moderna”.
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A usabilidade de acordo com Cybis (2007) sdo as caracteristicas que se atribuem
a0 uso de um sistema interativo, que diz respeito ao usudrio, a interface, o equipamento, a tarefa e
as demais interferéncias do ambiente (contexto) ao qual fazem parte. Deste modo, na avaliagio de
um sistema leva-se em conta diversos fatores para averiguar a eficiéncia, eficdcia, consisténcia e
satisfacio obtida com o mesmo.

Em rela¢do ao atributos que fazem de um software ser bem-sucedido Dias
(2007) indica que a eficdcia é a principal motivagio que levard os usudrios a utilizarem o software
de novo, uma vez que mesmo possuindo uma interface bem resolvida e de ficil uso, se o
programa nao atingir os objetivos necessdrios ele estard destinado ao fracasso.

Para se desenvolver um sistema ¢ necessirio um estudo aprofundado das
relagc’)es que ocorrem entre o usudrio e o software, assim como prever todo tipo de interferéncia
que estes podem vir a sofrer do contexto em que estdo inseridos. A realizagio de tal estudo ocorre
por meio de pesquisas de campo e consultas em literaturas especializadas que evidenciam
pardmetros e principios que norteiam o desenvolvimento de interfaces.

Os critérios utilizados para avaliagio ou desenvolvimento de um sistema
interativo, sio dados por diversos especialistas em usabilidade. Para este trabalho utilizar-se-4 as
dez recomendagbes, ou heuristicas, de Jakob Nielsen, e as oito "regras de ouro" dadas por
Shneiderman.

O método de avaliagio heuristica conta com dez recomendagées condensadas
por Nielsen (1993) que sdo:

1. Visibilidade de Status: o sistema precisa manter os usudrios informados

sobre 0 que estd acontecendo, fornecendo feedback dentro de um tempo

razoavel;

2. Compatibilidade com o Mundo Real: o sistema precisa falar a linguagem do

usudrio, com palavras, frases ¢ conceitos familiares. Seguir convengées do

mundo real, fazendo com que a informagio aparega numa ordem natural e

16gica;

3. Controle do wusudrio e liberdade: usudrios frequentemente escolhem por

engano fun¢des do sistema e precisam ter claras saidas de emergéncia para
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escapar do estado indesejado, sem ter que percorrer um extenso didlogo. Prover
fungoes desfazer e refazer agao;

4. Consisténcia e Padroes: diferentes palavras, situagdes ou agdes nio podem
significar a mesma coisa. Seguir convengoes de plataforma computacional;

5. Prevencio de Erros: melhor que uma boa mensagem de erro ¢ um design
cuidadoso o qual previne o erro antes dele acontecer;

6. Reconhecimento ao invés de relembranca: tornar objetos, acdes e opgoes
visiveis. O usudrio nao deve ter que lembrar a informacio. Instrugées para uso
do sistema devem estar visiveis e facilmente recuperéveis quando necessario;

7. Flexibilidade e Eficiéncia de wuso: permitir a personalizacio de agdes
frequentes para usudrios avangados e prover aceleradores de forma a aumentar a
velocidade de interagio;

8. Estética e Design Minimalista: didlogos nio devem conter informagoes
irrelevantes ou raramente necessdrias;

9. Suporte aos usudrios no diagnostico e correcdo de erros: mensagens de erro
devem ser expressas de forma clara, indicando precisamente o problema e
possiveis solucgoes;

10. Ajuda e documentagio: deixar sempre disponivel a documentagio de ajuda
para o usudrio. Essas informag¢des devem ser ficeis de encontrar, focalizadas na
tarefa do usudrio e nio muito extensas.

No que diz respeito ao projeto de interfaces Shneiderman (1998 apud DIAS,

2007, p. 127) aponta oito "regras de ouro”, estas sao:

1. Consisténcia: Sequéncia de agdes similares para procedimentos similares.
Manter um padrio visual para as cores, layout e fontes. Utilizar a mesma
terminologia em menus;

2. Atalhos para usudrios assiduos: Teclas de atalho, macros e navegagio simples
facilitam e agilizam a interagio do usudrio mais experientes com a interface;

3. Feedback informativo: Toda e qualquer ac¢io do usudrio requer uma
resposta do sistema, cujo qual serd mais ou menos explicativa dependendo do

tipo de agao a ser executada;
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4. Didlogos que indiquem término da agdo: As sequéncias de agoes do sistema
deve ser organizada de tal forma que o usudrio consiga entender os passos e
saiba quando cada um deles for executado com sucesso;

5. Prevencio ¢ tratamento de erros: A interface nio pode dar vias para o
usudrio cometer erros graves, e caso ocorram erros, devem haver mecanismos
que tratem, corrijam na medida do possivel, e caso nao seja possivel, instruam o
usudrio para uma possivel solugio;

6. Reversio de agées: Sempre que possivel, as acoes devem ser reversiveis, de
forma que tranquilize o usudrio e lhe d4 mais coragem para explorar o sistema;
7. Controle: Os usudrios mais experientes devem ter a sensagio de que eles
dominam os processos do sistema, que apenas responde 2 suas agoes;

8.  Baixa carga de memorizacio: O sistema deve conter uma interface simples
para memorizagio. Para isso requer uma boa ESTRUTURA e EQUILIBRIO para
relacionar elementos e facilitar a memorizagio subjetiva das telas, sem exigir
esforco.

Nota-se que nas heuristicas de Nielsen e nas regras de ouro de Shneiderman hd

algumas semelhancas. Ambas buscam a melhor experiéncia de uso, qualidade e acessibilidade da

interface, baseando-se no usudrio (user-friendly) e usabilidade do sistema.

2.2.2 Acessibilidade Digital

De acordo com Dias (2007) enquanto o design universal engloba o projeto de

produtos para todas as pessoas, o design acessivel se ocupa de atender pessoas com alguma

limitagdo de uso ou incapacidade. No contexto digital, a acessibilidade estd ligada a capacidade de

um programa ser utilizado por pessoas com necessidades especiais, mesmo que a forma de uso nio

seja a mesma para tOdOS.

No contexto digital Corradi (2007, p.53) aponta que acessibilidade deve ser

compreendida como:

[...] a condi¢io de acesso e uso, com autonomia e independéncia, de sistemas
computacionais, ambientes informacionais e meios de comunicacio, independente das
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condicoes sensoriais, lingufsticas e motoras dos usudrios. Considera-se, portanto, que
as barreiras ou obstdculos que dificultem ou impecam o acesso 4 informagio e a
comunicagio estejam diretamente relacionadas 4 auséncia de elementos de
acessibilidade, tratamento inadequado das informacbes e/ou inconsisténcia na
interface.

Com a continua evolugio das tecnologias assistivas, costuma-se achar que
problemas de acessibilidade estariam solucionados. Entretanto ainda hd muito a ser feito antes de
se poder fazer tal afirmagio. Mesmo gigantes da internet como GOOGLE e YOUTUBE ainda estéo se
adaptando para atender publicos especiais. A figura 7 mostra um apelo feito por uma youtuber
surda, pedindo para que outros canais inserissem legendas nos seus videos (traducio da figura:
" . . A 7 - . A ’ "

Tipo, eu vejo o que vocé estd fazendo, mas eu nio sei 0 que vocé estd falando."), uma vez que a
opgdo automdtica de legenda, ainda em desenvolvimento pelo Google, mais serve como motivo

de piada do que uma ferramenta de acessibilidade.

Figura 7: Deaf Awareness

e what you're doing but | don't

NIl

Fonte: HEARING... (2015)

Por definicdo, acessibilidade é uma categoria da usabilidade, assim como fatores
j& mencionados no capitulo anterior, acessibilidade estd relacionada ao ambiente de uso e as
tarefas, necessidades e preferéncias de usudrios tipicos. De acordo com Dias (2007, p.105) "as
tecnologias assistivas sao produtos que auxiliam as pessoas com necessidades especiais a realizarem
tarefas, sem os quais seria impossivel ou muito dificil realizd-las."

Aplicativos, websites ou qualquer hipermidia que faga uso de recursos dudio-
visuais ¢ que nio oferecam no minimo a op¢io de legenda, erguem barreiras aos deficientes

auditivos. Além da legenda, hd outras alternativas (tabela 1) que podem ser empregadas para
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minimizar a dificuldade de acesso a tais contetidos.

Tabela 1: Tecnologias Assistivas para Surdos

Tecnologias Assistivas Funcionalidade

Legendas Apresenta texto aos sons de ambiente, palavras
faladas ou cantadas em midias de video, permitindo

que o surdo acompanhe o material em questio.

Notificador de Sons Tradugao visual de informagbes sonoras, desde
sinais sonoros de mensagens de alerta ou erro e

videos.

Tradug¢ao em LIBRAS Tradugio visual em LIBRAS de didlogos, agoes e

ruidos de ambiente.

Fonte: Dias (2007)

2.3 INTERACAO HUMANO-COMPUTADOR

A interagio com computadores e outras tecnologias tornou-se habitual e
indispensdvel devido ao crescente uso das mesmas nas diferentes esferas do cotidiano. Esta
interagao nao ocorre de maneira direta, ou seja, entre o usudrio ¢ o equipamente sempre haverd
um intermediador, que passa a se chamar de interface, que comegou como controles analégicos e
hoje foram substituidos por interfaces digitais.

Neste sentido, Barros (2003) afirma que a necessidade dos usudrio em acessar
novos sistema com rapidez e eficiéncia, fez com que os estudos dos processos que envolvem a
interagio homem-mdquina recebessem grande importincia. Sendo que nesta relagio homem-
mdquina, o usudrio (homem) deve ser o centro (objetivo) das atengoes, e deve ser tio estudado
quanto as tecnologia emergentes.

De interagdo humano-computador se ¢ levado a discussdo mais especifica de
interface humano-computador, que segundo Carvalho (1994) "a interface homem-computador se
refere a interface que serve de interconexio entre dois sistemas que trocam informagc’)es, sendo
eles: de um lado o computador e de outro o ser humano." (apud CARVALHO, 2003, p.82).

No desenvolvimento de uma interface deve-se levar em conta os conceitos aqui
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abordados, de design universal, usabilidade, acessibilidade e THC. Para obter uma interface
harmoniosa, Cybis (apud BARROS, 2003) apresenta uma lista de atributos desejdveis em uma
interface, baseado em literatura especializada. Os atributos sdo:

*  Diversidade: a interface deve suportar os diferentes tipos de usudrios e se

adaptar a estas necessidades especificas;

*  Complacéncia: a interface deve permitir que usudrio desfaga acgoes

acidentais e considerar esquecimento de informagdes;

*  Eficiéncia: minimizar esforgo realizado para executar tarefas;

U Conveniéncia: ficil acesso a todas operagbes importantes;

*  Flexibilidade: prover maneiras diferentes de se executar a mesma agio;

»  Consisténcia: comportamento ¢ apresentago fisica devem ser guiados por

regras definidas e de senso comum;

*  Prestimosidade: a interface deve ser prestativa, fornecer ajuda quando

requisitada e perceber quando usudrio estiver com dificuldade;

*  Imitagdo: a interface deve imitar o mundo real e os didlogos humanos;

*  Naturalidade: comunicagio de maneira natural, sem exigir terminologias

especiﬁcas A uma 4rea;

o Satisfagdo: satisfazer o usudrio, sem demora ou frustagio;

*  Passividade: a interface deve assumir papel passivo, permitindo que usudrio

detenha o controle da interagio.

Concluindo, o objetivo do IHC, segundo Oliveira Netto (2004) ¢ elaborar
métodos de andlise das relagoes homem-computador, e elencar resultados para que possam ser
acessados por desenvolvedores e projetistas, de forma a verificar se o sistema criado (ou vir a ser) é

compativel com a necessidade dos usudrios (apud OGAWA, 2010).

2.3.1 NUIs: Natural User Interface

Desde as primeiras formas de interagdo com computadores, comegando pelas
interfaces de linha de comando (CLIs) em que o usudrio instruia o computador por meio de linhas

de textos (comandos) , passando pelas interfaces gréficas (GUIs) que se utilizam de metdforas
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visuais do mundo natural, em que o usudrio acessa informagoes a partir de representagdes iconicas
e visuais, chegando hoje a interagao touchscreen que gerou novo modelo de interagio que neste
trabalho denomina-se de Natural User Interface, o caminho seguido pela tecnologia deixa bem
claro a sua intengao de esconder seu cardter codificado e "frio" de médquina, através de interfaces,
operando da mesma forma que a pele humana: intermediacio "sensorial"(reativa) entre
informagao, agdo e processamento.

Seguindo esta ideia de interface como pele, as GUIs se comparariam a algo
sintético, uma maquiagem aplicada a um programa. J4 as NUIs extrapolam essas barreiras, elas
nao mascaram o programa, clas o integram de forma mais completa. Assim como a pele, este tipo
de interface opera como intermediadora sensorial do programa. A tela jé nio é mais uma barreira
que divide o natural do virtual, e sim uma porta de entrada, ou seja, " as NUIs sdo um tipo de
interface de usudrio que ¢ projetada para se ser tdo natural quanto possl’vel para o usudrio. O
objetivo dela ¢ criar uma perfeita intera¢io entre o humano ¢ mdquina, fazendo com que a
propria interface desaparega.” (MICROSOFT, 2015).

Segundo Wigdor e Wixon (2011, tradu¢io nossa) NUIs estio hoje na mesma
posi¢do que as GUIs estiveram, quando substituiram formas de interface mais rudimentares. As
NUIs prometem reduzir as barreiras da computagio ainda mais, enquanto simultaneamente
aumentando o poder e controle do usudrio. Muito além de apenas tornar navegagao mais simples,
as NUIs trazem um novo conjunto de poténcias em relagio ao que elas podem tornar mais
simples, como isso ocorre e de que forma essa tecnologia molda as novas formas de intera¢do com
sistemas virtuais.

Wigdor ¢ Wixon (2011) sugerem uma lista de guias do que deve e pode ser
utilizado para construir um experiéncia de usudrio que seja natural, mais para o usudrio, do que
algo intrisicamente natural, que sao:

e Criar uma experiéncia que, para usuarios avancados, a interface seja a

extensio de seu corpo;

e Criar uma experiéncia que pareca tdo natural para usudrios iniciantes

quanto para os experientes;

*  Crie uma experiéncia que seja auténtica e fiel a0 meio que ela utiliza, e nio

simplesmente tentar copiar o mundo real;
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*  Evite cair em armadilhas dadas por paradigmas j4 existentes de interfaces;

*  Esquega o que vocé entende por natural;

e Fazer uma interface que copie outra experiéncia na qual seu usudrio jd

domina é uma técnica para se criar uma interagao natural, ou seja, naturalidade

se aplica também a aquilo que ¢é habitual.

Portanto, como ressalta Blake (2011) uma interface é natural se a mesma leva
em consideragio habilidades previamente existentes do usudrio, nio apenas aquelas que sio inatas
a uma grande maioria, mas também as que foram aprendidas e¢ dominadas por meio de

tecnologias anteriores.

2.3.1.1 Ul design pattern

UI design pattern de acordo com Bank e Pacholezyk (2014) sio solugoes
reutilizdveis para problemas recorrentes de interago e interface, nao é um layout pronto que pode
ser colocado dentro de um produto e nem tio pouco o design finalizado do mesmo. Sao as
melhores praticas formalizadas em guias e exemplos que podem ser usadas por designers,
desenvolvedores e gerentes de produtos para solucionar problemas comuns encontrados no
desenvolvimento de um aplicativo.

Neste sentido, faz-se necessdrio explorar aqui patterns relacionados 2 interagao e
navegacio, uma vez que estes funcionam como base de uma boa experiéncia do usudrio. Em
relagio a navegacdo pode-se citar as tendéncias atuais de organizagio e hierarquizagio de
informagao, assim como opgoes estéticas adotadas atualmente.

Navegagao Persistente de acordo com Neil (2014) ¢ o tipo de navegacio
primaria similar ao que acontece em computador, navega-se de uma categoria primdria para outra
que engloba estruturas de menu como menu de lista ¢ de abas sempre & mostra, enfatizando
opgdes de navegagio primdria. Leva em conta o principio de agrupamento: "agrupar itens
associados garante que eles serio notados. E um comportamento comum procurar objetos
relacionados na mesma drea.” (NIELSEN; LORANGER, 2007, p.214).

J4 a navegacio transiente segundo Neil (2014) faz uso das novas opgdes de gesto

e toque, com menus ocultos, formato card, deslizantes, entre outros. Este tipo de navegacao
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surgiu com a evolugio do tamanho das telas de smartphones que obrigaram designers a pensarem
"fora da caixa".

Dashboard ¢ similar ao de menu springboard, mas sem a horizontalidade
hierdrquica de informagées, um bom dashboard d4 ao usudrio um rdpido resumo de todas as
informacoes relevantes, sem ter que navegar por diferentes telas (NEIL, 2014), utilizagdo de botoes
grandes, o tamanho ideal para toque seria de 72px, mas a grande tendéncia dos aplicativos hoje ¢ a
utilizagio de botdes gigantes (Figura 8), aposta em um design mais minimalista, facilita o uso e

identificagio de op¢oes (BANK, 2014).

Figura 8: Botoes

ene n LTE 7:07 PM

randes

@ + 90% .

BROWSE

- )

Top Lists New Releases

Fonte: Bank (2014, p.30)

Menu galeria ¢ similar ao dashboard com a diferen¢a do uso de animagoes ¢
contetido ao vivo. Tendéncia ¢ integrar esta forma de menu junto ao dashboard ou springboard.
(NEIL, 2014). O Windows SO faz grande uso dessa fusio, com op¢io de incorporar live tiles
personalizados no menu do usudrio.

Menu Cards voltou a ser popular apds a sua aplicagio no google now,
utilizando cards como modo de navegagao e interagio com o contetido. A agio de swipe (jogar
card para fora da tela) é muito utilizada com este tipo de menu, para indicar aceitagio ou recusa
(sim e nao) (NEIL, 2014)

Menus Secretos ou Ocultos utilizados quando a experiéncia demandar visio

Gnica e limpa da interface (ROSE, 2014) ou usudrios mais curiosos, normalmente contém
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informagoes redundantes (que possam ser acessadas de outra maneira) ¢ pode ser usado para
indicar novas informagoes. Pode ser acessado por meio de diferentes gestos: apertar e segurar

(figura 9), swipe para menu em camadas, double tap (tocar duas vezes), entre outros. (BANK;

PACHOLCZYK, 2014).

Figura 9: Tap and Hold

[

Fonte: Bank (2014, p.42)

Além dos tipos de tendéncias aqui citadas, ainda existem muitas outras, tanto
emergentes quanto jd estabelecidas. Citar todas seria invidvel, mas o que pode se tirar dos
apontamentos dados por especialistas, ¢ que nao hd certo ou errado no desenvolvimento de uma
interface, uma vez que necessidades diferentes requerem solugdes diferentes. Deste modo, o
usudrio é quem ird ditar o que funciona ¢ o que deve ser descartado. O que as tendéncias mostram
em suma ¢ que rapidez, facilidade de uso (eficiéncia e eficdcia), alinhamento da interface as novas
formas de interagdo suportadas pelo hardware, tudo isso aliado a uma boa estética ¢ bom ponto de

partida para qualquer desenvolvedor de aplicativos.
2.3.1.2 Tipografia e cor no meio digital
Quando aplicadas em uma interface, tanto a tipografia quanto cor, deve ser

levado em conta como ambas interagem entre si € com outros ClCantOS. Se usada corretamente,

além de definir a estética da interface, estes dois elementos colaboram para organizacio espacial
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de objetos, hierarquizacio de informagées e transmissao de valores agregados.

De acordo com Haley et al. (2012), a legibilidade tem correlagio com a
facilidade de distingao entre o desenho de uma letra e outra. Ainda acrescenta que designers
geralmente aceitam a teoria que sustenta a criagio de tipos legiveis: de que nio se deve chamar
atengio para o desenho ou o estilo. Um leitor deve ver primeiro as palavras e nao ficar distraido
pelo desenho do tipo em si.

Quanto a leiturabilidade, os autores afirmam que é de total responsabilidade
do designer, pois nio depende necessariamente da fonte ser legivel. Uma boa fonte aplicada de
maneira ou no contexto errado ndo ird apresentar boas caracteristicas de leiturabilidade, neste
caso deve se verificar se a escolha da fonte é compativel com o layout ou o contrério.

Quanto ao principio da legibilidade no meio digital Nielsen e Loranger (2007)
assinala que a legibilidade ainda é um problema nos websites atuais. Mesmo que o site possua
bom design, o mesmo estard fadado ao fracaso, se as pessoas nio puderem ler o texto facilmente.
Ao escolher tamanhos de fonte, ¢ melhor utilizar uma fonte maior para nio descartar alguns dos

seus leitores. Pode-se utilizar as recomendagoes abaixo (tabela 2) para evitar este tipo de problema.

Tabela 2: Tamanhos de textos recomendaveis

Tipo de publico Tamanho em pontos
Piablico Geral 10-12
Idosos e Deficientes visuais 12-14
Criangas e Leitores Iniciantes 12-14
Adolescentes e Adultos 10-12

Fonte: Nielsen e Loranger (2007, p.221)

Haley et al. (2012) defini que contraste é o melhor jeito para se estabelecer
diferenciagio entre elementos graficos. Em relagdo a tipografia, o contraste entre tamanho, peso,
espessura, cor, posi¢io ¢ estilo de letra sio alguns dos meio de hierarquizar informagao e capturar
a atengdo do usudrio. Utilizando o contraste tipografico o leitor ¢ guiado pela interface e nio ¢
forcado a tomar decisoes a respeito do que precisa ser considerado. O contraste pode ainda ser
dado pela diferenciagio cromdtica entre elemento e fundo.

Entretanto, deve-se atentar para nio exagerar no niimero de estilos tipograficos
utilizados em uma interface, evitando assim a polui¢io visual. Sobre isso Nielsen e Loranger

(2007) apontam que deve-se limitar o nimero de estilos de fonte no seu site e aplicd-los
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consistentemente. Use estilos de fonte como uma maneira sutil de criar ordem e comunicar
elementos hierdrquicos no seu site.

Cor e tipografia estio intimamente ligadas em qualquer aplicagdo gréfica,
assim segundo Farina, Perez e Bastos (2006) para a adequagio cromdtica dos textos deve-se levar
em conta as caracteristicas luz-cor e o contraste entre letra e fundo, conferindo boa visibilidade e
legibilidade ao texto.

Farina, Perez e Bastos (2006) afirma que a maneira que cada individuo reage a
cor é subjetiva e relacionada a vdrios fatores. Entretanto, os psicélogos € agentes culturais estao de
acordo de que certos significados podem ser atribuidos a determinadas cores, que sao bdsicas para
qualquer individuo que viva dentro da nossa cultura ocidental.

Os autores ainda elaboram uma lista de significados normalmente atribuidos as
cores no mundo ocidental, que sao:

*  Branco: indica neutralidade, pureza e vida. E a cor do leite e da neve,

remete a limpeza, liberdade, ordem, inocéncia e pureza. Longe de significar

apenas paz, por ser formada por diferentes comprimentos de onda, se usada em
demasia, torna-se a cor mais irritante e intensa do espectro.

*  Preto: relacionada a auséncia de luz total, corresponde assim a sombra,

noite e escuriddo. Associada pelo ocidente 4 ideia de morte, depressio,

destruicdo, solidao, melancolia e opressiao. Entretante, ¢ alegre se combinada
com cores vibrantes. Muito associada também a nobreza e elegincia.

*  Cinza: obtida pela mistura do preto e branco. Simboliza neutralidade,

tédio, desdnimo, passado. Cor que oferece baixa interferéncia com outras cores,

alta compatibilidade de combinagao.

*  Vermelho: cor intensa, remete ao sangue, calor e faria. Considerada a

primeira de todas as cores. Representa dinamismo, energia, paixdo, amor e

édio, gléria e sensualidade. E uma cor de aproximacio e encontro.

*  Laranja: intrinsicamente ligada a fruta que lhe dd nome. Mistura do

vermelho (doce) e do amarelo (dcido), exalta sentimentos de desejo,

excitabilidade, dominagio, euforia, prazer e calor.

*  Amarelo: associada ao sol. Representa poder, impulsividade, calor ¢ agdo. E
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a cor da alegria e do cuidado, da adverténcia e orgulho. Excita sentimentos de

édio, inveja, egoismo e espontancidade.

*  Verde: cor da natureza. Representa leveza, descanso, calma, frescor e

primavera. Cor da primavera que traz renovagio da vida, satde, equilibrio,

serenidade e bem-estar.

*  Azul: ligado ao céu, portanto a ideias do divino. Cor do eterno. O azul

escuro indica sobriedade, sofisticagio, seriedade. Cor representante da

inteligéncia, paz, confianga e seguranqa.

Os autores continuam a descri¢do dos significados por meio da fusio destas
cores, que aqui ndo se faz necessdrio descrever. A combinagio de duas ou mais cores em uma pega
gréfica deve ser guiada pela harmonia gerada entra elas, que podem ser andlisadas dentro da roda
de cores. Como aponta Cardoso (2015) certas combinagoes de cores sao mais agraddveis enquanto
outras geram mais contraste entre si. A razdo disso estd na harmonia entre elas na roda de cores,

que serdo demonstradas na tabela 3:

Tabela 3: Dinimica das Cores

Tipo Definigao

Complementares: diretamente opostas. Sao
cores que oferecem maior contraste entre si.
Uma delas é predominante.

Andlogas: trés cores que estdo lado a lado. Elas

combinam bem entre si, sem gerar contraste
forte, transmite serenidade e conforto.

Fonte: Cardoso (2015)
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Tabela 3: Dindmica de Cores (Continuagio)

Tipo Definigao

p & g.

Triddicas: trés cores igualmente espagadas em
torno da roda de cores. E bastante popular pelo
contraste que oferece e é considerado por
muitos como o melhor dos esquemas.

Quadrado: Quatro cores igualmente espagadas.
Oferece maior nimero de combinagoes, mas
com menor harmonia entre si.

Fonte: Cardoso (2015)
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Pesquisa de natureza aplicada, uma vez que serd gerado no final um
mapeamento completo sobre o problema que resultard no desenvolvimento do
aplicativo/plataforma interativa, possui cardter exploratério, que segundo Cervo, Bervian e Silva
(2000) estabelece critérios, métodos e técnicas para a elabora¢io de uma pesquisa e visa oferecer
informagdes sobre o objeto desta e orientar a formulagao de hipéteses. Envolve (a) levantamento
bibliogréfico, jé realizado; (b) andlise de similares; e (c) levantamento e andlise de dados que
estimulem a compreensio.

Finalizado o levantamento bibliogrifico acerca do problema e possiveis
solugées, dar-se-4 inicio aos procedimentos diretamente relacionados ao projeto, comecando com
levantamento de dados anteriores 4 producio (andlise de similares), desenvolvimento e
prototipagem do aplicativo, aplicagio de avalia¢oes de usabilidade do protétipo, readequagio da
proposta para futuros testes com usudrios.

Das etapas (figura 10) tem-se:

1. Levantamento bibliografico acerca das questées envolvendo surdez, design

universal e interfaces, j4 realizado;

2. Levantamento de dados: anilise de produtos similares jé inseridos no

mercado;

3. Desenvolvimento e prototipagem do aplicativo seguindo os paramétros

citados anteriomente;

4. Revisao e adequagio de fundamentos ¢ metas de usabilidade propostas

para esta interface;

5. Aplicagio de avaliagio heuristica de usabilidade a luz da visio do design

grafico;

6. Andlise dos resultados obtidos dos testes com usudrios reais.
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Figura 10: Infogrifico de Metodologia de Projeto

I

@
@

Fonte: Prépria

3.1 LEVANTAMENTO DE DADOS

3.1.1 Analise de Similares

Esta etapa tem o objetivo de levantar dados de aplicativos similares ao proposto
neste trabalho, isto ¢, de tradugio em libras. Por falta de aplicativos especificos para drea da satde,
serd realizada a andlise de aplicativos de tradugio geral, buscando pontos positivos e negativos que

possam ser utilizados de guia para a produ¢io do OdontoLibras.
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3.1.1.1 ProDeaf

O ProDeaf ¢ um conjunto de softwares capazes de traduzir texto ¢ voz do
portugués para Libras - a Lingua Brasileira de Sinais - com o objetivo de permitir a comunicagio
entre surdos e ouvintes. Oferecem solugdes para que as empresas possam promover acessibilidade

e inclusio social para seus clientes e colaboradores, o uso pessoal também ¢ incentivado.

Como ¢ possivel notar na figura 11, o sistema de tradugio do portugués para
LIBRAS pode ser por palavra, por texto digitado ou por comando de voz . A interface ¢ bastante
simples, ndo oferece obstdculo para utilizagao. Para usudrios iniciantes é oferecido um tutorial em

portugués e em libras de todas as funcionalidades do aplicativo.

Figura 11: ProDeaf

Diciondrio Aqui vocé digita uma frase para ®
ser traduzida para Libras.

A Mas, a tradugdo serd bem melhor se vocé estiver
conectado & internet.

A

Abacaxi
Abandonar
Abastecer
Abelha
Abraco
Abril
Absurdo
Acabar
Aceitar
Acessibilidade

Acesso

Achar

Fonte: PrintScreen

Em geral, o feedback dado pelo usudrios sio positivos, tanto para as
funcionalidades quanto a interface. Tendo como foco o cardter de ensino que aplicativo oferece, a
falta de representagio imagética das palavras, o uso exagerado da monocromia (azul e branco),
reduz a eficiéncia do objetivo de ensinar e falha no que diz respeito a tornar a experiéncia mais

interessante, agucando a curiosidade do mesmo.
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Tabela 4: Anilise Heuristica do ProDeaf

Heuristica

Descrigao

Visibilidade de Status

Compatibilidade com o

Mundo Real

Controle do Usuario

Consisténcia e Padroes

Prevencao de Erros

Reconhecimento

A cada agio realizada o aplicativo informa, de modo

objetivo, qual funcio estd sendo executada.

Utiliza sistema de avatar 3D, que remete de forma clara o
movimento corporal humano. [cones universais de ficil
reconhecimento. Uso de terminologias simples, sem
necessidade de conhecimento especifico. Auséncia de
representacdo imagética dos termos, apresenta obstdculos

para surdos sem dominio do portugués.

Embora a interface nio apresente complicacoes, ao acessar
uma determinada funcdo, o usudrio nio possui claramente a
opgdo de voltar ou desfazer agao. A op¢do de voltar tem que
ser executada pelo botio de retornar do préprio sistema,
causando confusio, pois em alguns aplicativos, este botao

serve para fun¢io minimizar aplicativo.

O aplicativo possui boa consisténcia, nio hd situacdes onde

ocorra ambiguidade.

O layout objetivo e tutorial de como utilizar o aplicativo,
habilitam o usudrio a navegar pelo mesmo, sem cometer

erros que precisem ser corrigidos.

[cones grandes e sempre visiveis e poucas agoes que podem
ser executadas, evitam que o usudrio tenha que memorizar,
onde determinada op¢ao se encontra. O aplicativo também
cria atalhos para palavras pesquisadas recentemente, evitando

repeticio de agio.

Fonte: Parimetros baseados em Nielsen (2003)
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Tabela 4: Anélise Heuristica do ProDeaf (Continuagio)

Heuristica Descrigao

Flexibilidade e Eficiéncia de Naio hd personalizagio para usudrios mais avangados, que
Uso neste caso, por ser um aplicativo bem objetivo, nio

representa um problema.

Design Minimalista Interface limpa, com icones minimalistas, bastante objetiva.

Suporte ao Usudrio Mensagens de erros sempre bem visiveis, apresentadas juntas
com a solugdo. Assim como tutorial inicial para habilitar o

usudrio a utilizar o aplicativo.

Ajuda e Documentagao Acesso simples e rdpido a central de ajuda do aplicativo.

Fonte: Parimetros baseados em Nielsen (2003)

Neste sistema de avaliagdo, o aplicativo passou com 100% em 8/10 itens. Nio
apresenta grandes falhas de interface e erros presentes sdo de ficil corregiao. Deste modo, por ser

um app consolidado no mercado, ¢ pertinente seguir determinados pardmetros de IHC associados

a0 ProDeaf.

3.1.1.2 HandTalk

O HandTalk assim como o ProDeaf, ¢ um conjunto de softwares capazes de
traduzir texto e voz do portugués para Libras - a Lingua Brasileira de Sinais - com o objetivo de
permitir a comunicagio entre surdos e ouvintes.

Como ¢ possivel notar na figura 12, o sistema de tradugio do portugués para
libras pode ser por palavra, obrigatoriamente digitada (auséncia de lista) ou por comando de voz .
A interface ¢ bastante simples, ndo oferece obstdculo para utilizagdo. Para usudrios iniciantes é

oferecido um tutorial em portugués e em libras de todas as funcionalidades do aplicativo.
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Figura 12: HandTalk
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Fonte: PrintScreen

De uma forma geral o HandTalk e ProDeaf apresentam poucas diferengas
visuais e suas funcionalidades praticamente se equivalem. A Andlise Heuristica do HandTalk em

nada difere do ProDeaf, a nao por uma diferenca no quesito Controle do usudrio, como apontado
na tabela 5.

Tabela 5: Andlise Heuristica do HandTalk

Heuristica

Descricao

Controle do Usudrio

Nio hd opgio do wusudrio pesquisar por palavras,

obrigatoriamente deve ser digitado o termo ou frase

desejada, reduzindo a eficiéncia de determinadas tarefas.

Fonte: ParAmetros baseados em Nielsen (2003)

Neste sistema de avaliagio, o aplicativo passou com 100% em 8/10 itens. Nio

apresenta grandes falhas de interface, e erros de ficil corre¢do. Deste modo, por ser um app

consolidado no mercado, ¢ pertinente seguir determinados pardmetros de IHC associados ao

HandTalk.
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3.2 CONCEITUACAO E DIRECIONAMENTO DE PROJETO

Uma vez que o desenvolvimento do aplicativo OdontoLibras ¢ voltado para o
publico surdo, que como visto neste trabalho pode apresentar dificuldades de compreensio da
lingua escrita e cognigio visual diferenciada, serd abordado na produgio iconica e imagética da
interface a linguagem minimalista e a estética denominada flat design acompanhada da sua
linguagem oposta, o realismo, em uma jung¢io que busca trazer o melhor de ambas.

De acordo com Duval (2013, tradu¢do nossa) o minimalismo diz respeito a
filosofia de design que tem como principio de reduzir a0 minimo o emprego de elementos ou
recursos objetivando a simplicidade, ou seja, chegar a méxima de interpretagio com o minimo
possivel de representagio. Na figura 13 nota-se a redu¢io de elementos na produgio dos cartazes,

mas mantendo carga semantica suficiente para a identificagio com a série televisa em questéo.

Figura 13: Cartazes Minimalistas

v

Fonte: CARTAZES... (2010)

PRISON BREAK

Diferente do minimalismo, que prima pela redugio maxima de recursos, o flat
design por sua vez, sendo um estilo visual, dita como determinada pega gréfica deve parecer e em
nada diz respeito a sua composicio e quantidade de elementos empregados. Segundo Duval (2010,
tradugio nossa) a estética flat dita que elementos grificos devem ser desprovidos de
tridimensionalidade, texturas complexas ¢ hd uma 6bvia redu¢io de elementos, mas nao é uma
norma da estética flat. Na figura 14 pode-se notar a bidimensionalidade empregada assim como a

redugdo de recursos na produgio dos elementos, mas o uso dos mesmo em grande quantidade.
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Figura 14: Flat Design

APPLICATION DEVELOPMENT

Fonte: VECTOR... (2015)

Seguindo a ideia de que uma pega gréfica pode ser flat mas nao necessariamente
minimalista, ou vice-versa, em discussdo feita pelo grupo envolvido no projeto foi optado pela
ado¢io da estética flat apenas para elementos de interface, como icones. Nas ilustragdes que
representardo os procedimentos odontolégicos serd utilizado a mescla do minimalismo com o
realismo, desta forma reduzindo a ambiguidade e abertura interpretativa dada pelo minimalismo e

o rebuscamento gerado pelo realismo.

Figura 15: Realismo Minimalista

Fonte: PIXEL ...(2014)

Como exemplo temos a figura 15 que emprega a estética realista com a filosofia
minimalista na confecgdo de icones. A jungio destas duas estéticas propicia elementos visuais com
alto poder seméntico e de rédpida assimilagdo, tornando-a assim a melhor abordagem para um
aplicativo que busca diminuir barreiras de comunicagio entre ouvintes e surdos, por meio da

LIBRAS com auxilio da ilustracao.
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3.2.1 Mapa de Fungoes

Antes de partir para o desenvolvimento da interface, é necessario estipular um
mapa de fungdes e estruturar através de storyboard os elementos necessdrios para as fungoes
desempenhadas pelo aplicativo. De acordo com a figura 16 fica estipulado as dreas exteriores do
aplicativos, destinadas ao cadastro dos usudrios e login do aplicativo, seguido pelo dashboard de
atividades subdividida entre anamnese (perguntas sobre condigio do paciente) e procedimentos

odontoldgicos (termos) que ocorrerdo durante uma consulta.

Figura 16: Mapa de Fungoes

Dashboard

Procedimentos
Anamnese Odontologicos

Formulério Diagnéstico

Tratamento
Gerar PDF

Prevencao e Ferramentas

Fonte: Prépria

A anamnese (Anexo A) é composta com 35 questdes, de natureza objetiva (sim
ou nio) sendo que algumas requerem uma pequena descrigio dada pelo usudrio. Os
procedimentos odontoldgicos foram definidos pela mestranda de odontologia Valéria Lima
Avelar, e sua orientadora Dr? Maria Celeste Morita, elencando os termos de maior importincia
que deverdo ser abordados nesta primeira versao do aplicativo. Cada termo, contido na tabela 6,
serd traduzido visualmente pelo auxilio da LIBRAS e ilustragio.

O storyboard contido na figura 17 apresenta de forma esquematizada as telas
principais do aplicativo e suas respectivas fungées. Por meio do storyboard ¢é possivel prever além

de fungoes, quais elementos deverio ser produzidos, estes sao:



* Identidade Visual (Logotipo, tipografia e cores);

*  Ilustragées dos termos odontolégicos levantados;

o [cones para dashboard e menus auxiliares (flat e reduzido);
e Botdes de a¢io;

e Gravagao em video dos termos e anamnese em LIBRAS;

*  Imagens de background.

Figura 17: App Storyboard
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Fonte: Prépria

Detalhamento das telas:

01 - Tela de Login: deverd conter logotipo do aplicativo, 4rea de acesso do
usudrio, opgdo de cadastro e ajuda (esquecer senha);

02 - Cadastar Novo Usudrio (Dentista ou Paciente): nome, idade, niimero de
registro, endereco, email e senha;

03 - Dashboard: acesso as fun¢oes principais do app como anamnese, consulta,

configuragdes e sair;
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04 - Anamnese 1: Tela dividida em trés dreas, video com tradu¢io da pergunta
(opgao play e pausar), botdo sim ou nio e drea para detalhamento da resposta;
04b - Anamnese I1: confirmacao de finaliza¢io da anamnese com opgao de gerar
um pdf do formuldrio (salvar, enviar para email ou deletar);

05 - Procedimentos: Tela dividada em trés dreas, ilustragio explicativa, botoes de

atalhos para termos que sdo relacionados e video com tradugao em libras.
3.3 GERACAO DE ALTERNATIVAS
3.3.1 llustragdes Odontoldgicas

Como fora estabelecido no direcionamento do projeto, as ilustragdes devem
apresentar estética minimalista aliadas ao realismo de forma a obter imagens com alto apelo ¢ de
fécil entendimento. A figura 18 mostra o processo de criagio de um dente, partindo do
minimalismo, com suas formas esquematizadas para ficil entendimento, seguindo para efeito

realista, aumentando sua verossimilhanca.

Figura 18: Do Minimalismo ao Realismo

Fonte: Prépria

Na figura 19 pode—se notar a esquematizagao das formas, ou seja, a imagem nao
representa o real, segue apenas os seus pardmetros. Assim, como no mapa do metrd de Londres ou

Sao Paulo, onde as linhas representam a conexao das estagoes e nao a sua posicio geografica real.
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Figura 19: Dente e Gengiva

Fonte: Prépria

Por decisio do grupo, ilustrag;c’)es que representam instrumentos utilizados
durante consultas, deverdo ser representados de modo mais realista possivel, para que nio ocorra
confusio no momento da utilizagdo de determinado instrumento. Por exemplo a figura 20 ¢ a

representagdo exata da anestesia que serd utilizada e vista pelo paciente no momento da consulta.

Figura 20: Anestesia Realista

Fonte: Prépria

Na figura 21, ilustragio finalizada, tem-se representada a doenca periodontal,

onde hd acumulo da placa bacteriana, retragio e inflamagao da gengiva.
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Figura 21: Doenga Periodontal

Fonte: Prépria
Definido os estilos ¢ a abordagem das ilustragoes, assim como imagem base de
referéncia, foi desenvolvido uma (ou mais) ilustragoes para cada termo odontolégico definido em

reuniao com o grupo de projeto.

Tabela 6: Termos Odontolégicos

Termos Odontolégicos

1- Abcesso Dental 13 - Espelho Bucal 25 - Restauragio em Amalgama
2 - Anestesia 14 - Exodontia 26 - Restauragio em Resina
3 - Biofilme 15 - Fldor 27 - Sonda Clinica

4 - Bochecho 16 - Gengivite 28 - Sutura

5 - Bucal 17 - Implante Dental 29 - Terceiro Molar

6 - Cdrie 18 - Moldagem 30 - Tratamento de Canal
7 - Cicatrizagao 19 - Morder 31 - Fio Dental

8 - Clareamento Dental 20 - Odontopediatria 32 - Escova Dental

9 - Dente Deciduo 21 - Ortodontia 33 - Pasta Dental

10 - Doenga Periodontal 22 - Palpagao 34 - Ajuste Oclusal

11- Dorméncia 23 - Pinga Clinica 35 - Tértaro

12 - Escovagao Dental 24 - Radiografia

Fonte: Prépria

Nas ﬁguras 22, 23 e 24 estao representados todos os termos para esta etapa do

projeto, de acordo com a sequéncia definida na tabela 6.
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Figura 22: Ilustragoes Odontolégicas I

Fonte: Prépria



Figura 23: Ilustracoes Odontoldgicas 11

Fonte: Prépria
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Figura 24: Ilustracoes Odontoldgicas 111

~
sm— 1]

Fonte: Prépria

Ao longo do processo de criagio das ilustragbes, o grupo participante do

projeto (ﬁgura 25), composto principalmente por dentistas, fez acompanhamento e orientagao,
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cuidando para que fosse obtido 0 médximo de precisdo na explica¢io dos procedimentos e doengas
odontoldgicas. Algumas imagens (morder, dorméncia, odontopediatria, ajuste oclusal e bocheco)

nio foram executadas nesta etapa, por necessitarem de outro meio de reprodugio (animagio).

Figura 25: Reunibes com o grupo

2

Fonte: Prépria

Terminada esta etapa, inicia-se a produgao dos elementos necessirios para a

interface do Odontolibras.

3.3.2 Tipografia, Cor ¢ fcones

Uma vez que o produto a ser desenvolvido serd exibida somente em dispositivos
digitais, foi escolhida duas tipografias (uso gratuito) préprias para o meio, sem serifas, com
abertura interna grande e que permitem redu¢io considerdvel sem perda de sua legibilidade. Na
figura 26 tem-se a familia tipogréfica Overlock, que serd utilizada para fins decorativos em titulos

e botées.

Figura 26: Tipograﬁa Decorativa

Overlock
Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj Kk LI Mm
0123456789

Fonte: Prépria

Na figura 27 estd respresentada a familia tipogréfica Nunito, que serd utilizada

para textos em geral, por apresentar desenho simples e limpeza visual que colabora para a sua

legibilidade e leiturabilidade.
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Figura 27: Tipografia Geral

Nunito
Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj Kk LI Mm
0123456789

Nunito Bold
Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh i Jj Kk LI Mm
0123456789

Fonte: Prépria

A cor escolhida para o aplicativo foi o vermelho e suas andlogas (figura 28).
Além de ser a cor que representa o curso de odontologia, o vermelho (quando combinado com a
cor branca) possui forte vinculo com as dreas da satide. Suas qualidades energéticas, promovem a
aproximagio e sentimentos de confianga.

Durante a escolha da cor, houve preocupagio do vermelho remeter a ideias de
violéncia, sangue e dor, por isso o seu uso e aplicagio deve ser feito de modo regrado, operando

harmoniosamente junto com branco e cinza para produzir uma interface visualmente agradével.

Figura 28: Cores Escolhidas

#ocibs? #b4i92e Hal202

Fonte: Prépria

Como estipulado no direcionamento, icones sero representados de forma flat e
minimalista, portanto o logotipo (figura 29) da direita foi o escolhido para representar o
aplicativo, o mesmo serd aplicado na tela de login (modo negativo) e servird como icone de acesso

ao OdontoLibras.
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Figura 29: Logotipo opg¢oes

m_

OdontoLibras OdontoLibras

Fonte: Prépria

Dentro dos mesmos pardmetros, foram desenvolvidos os icones de acesso para

os menus de anamnese e consulta, vistos na figura 30.

Figura 30: [cones de Anamnese e Consulta
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Fonte: Prépria

Apenas os icones para menu de termos (dashboard) serio representados de
modo apenas minimalista. Abaixo a ﬁgura 31 contém os principais icones desenvolvidos para a

interface do OdontoLibras.
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Figura 31: [cones do Menu de Termos
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Fonte: Prépria

3.3.3 Gravag¢io dos termos em LIBRAS

Para a gravagdo dos termos traduzidos em LIBRAS (figura 32) foram seguidas as
normas da ABNT NBR 15290 elaborada no Comité Brasileiro de Acessibilidade ABN'T/CB-40),
pela Comissao de Estudo de Acessibilidade em Comunicagio (CE-40:000.03). No total de trés dias
foram gravados os 35 termos odontolégicos selecionados pelo grupo (tabela 6, p. 51) e as 35

perguntas da anamnese (questiondrio clinico) contidas no anexo A.



61

Figura 32: Primeiro Dia de Gravagio

Fonte: Prépria

Como a maioria dos termos propostos nao existem no vocabuldrio de LIBRAS,
foi necessdrio o desenvolvimento dos sinais apropriados para cada termo clinico, com auxilio de
um especialista em LIBRAS, Antdnio Aparecido de Almeida (figura 33). Esta tarefa foi proposta e
acompanhada pela mestranda de odontologia Valéria Lima Avelar, e sua orientadora Dr? Maria

Celeste Morita.

Figura 33: Exodontia em LIBRAS

Fonte: Prépria

Terminada esta etapa, inicia-se a produ¢io produgio da interface, agrupando

todos elementos estudados e desenvolvidos até entio, para a prototipagem do aplicativo.
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3.4 PROTOTIPO: GERACAO ALFA

O OdontoLibras ¢ um aplicativo que apesar da sua grande quantidade de
conteddo, apresenta um reduzido nimero de elementos por tela, deste modo explorar a limpeza
espacial e clareza de contetdo ¢é essencial para boa usabilidade do aplicativo, assim temos a tela de

login (figura 34) com seu layout minimalista e objetivo.

Figura 34: Tela Login e Cadastro

Nowa Usugrio

odontoLIBRAS

Fonte: Prépria

Na figura 35 estd representado a esquerda o menu geral do aplicativo, que
proporciona acesso as duas dreas principais do mesmo: anamnese ¢ consulta (tradu¢io). Apresenta
dois botoes grandes, tornando o acesso bastante objetivo e prdtico. Ainda na figura 35 a direita,
estd a drea da anamnese, ou seja, o questiondrio clinico que apresenta quatro agoes bdsicas: sim,

nao, nio sei e prosseguir (OK).
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Figura 35: Menu Geral

Fonte: Prépria

No menu de acesso aos termos (figura 36) foram aplicados os icones minimalistas e
legenda. Uma vez que este menu serd o mais acessado, optou-se pela limpeza visual e redugio de
agoes através do agrupamento do termos em duas categorias: instrumentos clinicos e

procedimentos.

Figura 36: Menu de Termos Odontolégicos

Fonte: Prépria
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Na figura 37 estd representado a 4rea de tradugio do aplicativo, funciona tanto
na versao horizontal como na vertical, uma vez que serd utilizado tanto em smartphones como e

tablets.

Figura 37: App Consulta

Fonte: Prépria

3.5 AVALIACAO E REVISAO DE INTERFACE

Finalizado o desenvolvimento do protétipo alfa, inicia-se avaliagdes e revisoes
internas (pelo grupo e estudantes de design) da interface, de modo a garantir a consisténcia e

usabilidade das metas propostas para este trabalho.

3.5.1 Revisao e Adequagio de Fundamentos e Metas de Usabilidade

Para a revisao foi utilizado os critérios contidos na tabela 7, desta forma ¢

possivel garantir que o resultado obtido para a produgio do aplicativo beta (para teste com

usudrios) esteja totalmente alinhado com o fundamentos e¢ metas definidas ao longo deste
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trabalho. Esta ¢ uma "autoavaliagio" realizada apenas com os dois integrantes do grupo mais

envolvidos no processo de produgio do aplicativo, abaixo (tabela 7) representado pelo simbolo ®

tem-se as respostas da mestranda de odontologia Valéria Lima Avelar e pelo simbolo x as

respostas do autor deste trabalho, André Felipe Bergamim.

Tabela 7: Revisao de Critérios e Metas

Critério ‘ S ‘ N ‘ Observacoes
1 Surdez

1.1 Percepgdo e Cognigdo: O aplicativo leva em conta a percepgio | X®
visual-gestual em detrimento da escrito-oral?

o X Alguns

1.2 Libras: O aplicativo apresenta tradugio e acesso completo em menus nio
LIBRAS? possuem

traducio.
. A . ’ 7 . . . [ ]

1.3 Assisténcia Médica: Atende aos requisitos de melhoria no | *
atendimento vistos em Costa et al. (2009)?

2 Design Universal: O aplicativo atende parcialmente aos sete | xeo
principios para alcancar maior abrangéncia de usudrios em relagao ao
design?

2.1 Usabilidade: O aplicativo atende, pelo menos de forma parcial, | X®
as dez heuristicas de usabilidade?

2.2 Acessibilidade: A interface faz uso de diferentes formas de | xe Libras,
comunicagio, para transmitir suas mensagens? Legenda e

Figuras.
3 [HC

3.1NUIs: O aplicativo apresenta consisténcia com os padroes de | xe
interfaces presentes no mercado?

3.2 UI Design Pattern: O aplicativo possui um bom alinhamento | xe
entre as novas formas de interagio (dispositivos méveis) e boa estética?

3.3 Tipografia e Cor: As cores e tipografias utilizadas sao adequadas | e x| Alguns
para o contexto em questdio? H4 alguma dificuldade de leitura ou botbes estao
legibilidade em algum momento? ilegiveis

g g g
(fonte
pequena).

Fonte: Prépria

Legenda: ®: Valéria Lima Avelar / X: André Felipe Bergamim
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Nesta autoavaliagio foram detectadas algumas falhas na interface, que nao
interferem de forma dréstica na usabilidade do aplicativo, mas que serdo adicionadas aos itens

para readequagdes, que serdo discutidas adiante.

3.5.2 Avalia¢do Heuristica 4 Luz do Design Grifico

De modo a realizar uma avaliagio priméria foram convidados cinco estudantes
do 4° ano de design grafico para discutir a consisténcia da interface em suas dez heuristicas de
usabilidade. O objetivo desta avaliagio é obter uma visio externa do aplicativo e garantir que
trabalhos futuros sejam baseados em dados consistentes. Abaixo, na tabela 8, tem-se agrupado os

resultados das discussoes e avaliagdes, com seus pontos criticos grifados.

Tabela 8: Anilise Heuristica do OdontoLibras

Heuristica Descrigao

Visibilidade de Status A cada agio realizada o aplicativo informa, de modo
objetivo, qual fun¢io estd sendo executada. Entretanto
alguns usudrios surdos terdo dificuldade de navegar por
determinados menus, uma vez que nao possuem dominio da
lingua portuguesa.

Compatibilidade com o Utliza sistema de video para a tradugio dos termos

Mundo Real odontolégicos. Icones gerais de fécil reconhecimento. Os
icones de acesso ao termos traduzidos sio de dificil
compreensio, apesar de possuirem texto, configuram um
obstdculo para o uso do aplicativo por pessoas surdas, uma
vez que o dominio do portugués é restrito dentro da
comunidade surda. Representagio imagética extremamente
eficaz, transmite de forma objetiva 0 que a legenda nio ¢
capaz.

Controle do Usudrio Em todo momento o usudrio pode desfazer ages e botdes de
voltar estdo sempre acessiveis. Falta de controle em relagdo a

busca por texto ou alfabética de termos odontoldgicos.

Fonte: Parimetros baseados em Nielsen (2003)



Tabela 8: Anélise Heuristica do OdontoLibras (Continuagao)

Heuristica

Descricao

Consisténcia e Padroes

Reconhecimento

Prevencao de Erros

Flexibilidade e Eficiéncia de
Uso

Design Minimalista

Suporte ao Usudrio

Ajuda e Documentagao

O aplicativo possui boa consisténcia, nio hd situagdes onde

ocorra ambiguidade.

Icones grandes e sempre visiveis e poucas a¢des que podem
ser executadas, evitam que o usudrio tenha que memorizar,

onde determinada op¢io se encontra.

O layout objetivo, porém seria benéfico o uso de um tutorial
de como utilizar o aplicativo, de modo a habilitar o usudrio a
navegar pelo mesmo, sem cometer erros que precisem ser

corrigidos.

Nio hd personalizagio para usudrios mais avancados, que
neste caso, por ser um aplicativo bem objetivo, nio

representa um problema.

Interface limpa, com icones minimalistas, bastante objetiva.

Mensagens de erros sempre bem visiveis, apresentadas juntas
com a solugdo. Assim como tutorial inicial para habilitar o

usudrio a utilizar o aplicativo.

Acesso simples e rdpido a central de ajuda do aplicativo.

Fonte: ParAmetros baseados em Nielsen (2003)

67

Por meio dos dados coletados foi possivel verificar alguns pontos criticos na

interface que dificultam a usabilidade do aplicativo por parte dos pacientes surdos. Deste modo,

serd realizada a corregio destes pontos, que estardo registradas adiante, dentro dos resultados

finais.
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4 RESULTADOS

4.1 PROPOSTA ADOTADA E MEMORIAL DESCRITIVO

O Aplicativo OdontoLibras ¢ voltado para publico surdo, que como visto neste
trabalho pode apresentar dificuldades de compreensio da lingua escrita e cognigio visual
diferenciada, por este motivo foi abordado na produgio ic6nica e imagética da interface a
linguagem minimalista ¢ a estética denominada flat design acompanhada da sua linguagem
oposta, o realismo. A juncio destas duas estéticas propicia elementos visuais com alto poder
seméntico e de rdpida assimila¢do, tornando-a assim a melhor abordagem para um aplicativo que
busca diminuir barreiras de comunicagio entre ouvintes e surdos

Para a execugio do aplicativo final, serd estabelecido algumas regras e
pardmetros gerais, que sio:

*  Dimensdo: layout deve ter dimensoes responsivas, uma vez que o aplicativo

precisa rodar em diferentes plataformas e dispositivos. Nao hd como ter um

padrao definido.

*  Plataforma: 10§, Android e Windows.

*  Dispositivo: Smartphones e Tablets.

*  Necessidade de Servidor: dependerd da disponibilidade técnica do

laboratério de TT envolvido. Caso nio seja possivel, o aplicativo poderd suprir

essa necessidade através da armazenagem local ou sistema de e-mail.

»  Funcionalidade Off-line: o aplicativo ndo necessitard de internet para operar

suas principais fungées.

As caracteristicas especificas de cada tela, serdo detalhadas abaixo com o auxilio

das imagens do protétipo final.
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Figura 38: Login e Cadastro Detalhamento

n 4 G Novo Usudrio

odontoLIBRAS

Fonte: Prépria

Na figura 38 estdo representadas as telas de login e cadastro, seguindo a

numeragio dada destaca-se os seguintes parimetros:

1.

Imagem de fundo: figura com degrade aplicada no fundo, nio sendo

possivel uso padronizado de um cédigo de cor;

2.

Logotipo do aplicativo aplicado no modo negativo;
Caixas de texto para acesso do usudrio;

Botio de confirmagio;

Botdes de ajuda e cadastrar-se no aplicativo;

Voltar para a tela de login;

Formuldrio para cadastro de novos usudrios.
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Figura 39: Menu Geral Detalhamento

= 1

Questiondrios
Anamnese
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Fonte: Prépria

Na figura 39 estd representado o menu geral. Nele temos o acesso as duas
grandes drea do aplicativo: Anamnese ¢ Consulta. Seguindo a numeragio dada destaca-se os
seguintes parimetros:

1. Acesso ao menu do usudrio, com informagoes de cadastro, ajuda e opg¢io

sair da conta acessada;

2. Botao de acesso a 4rea de questiondrios do aplicativo;

3. Botdo de acesso a 4rea de tradugio de termos do aplicativo.

Figura 40: Anamnese Detalhamento

L 1 Questionario = =

Questiondrio Finalizado!

Este questionario estd salvo
no seu dispositivo, e podera
ser acessado a qualquer
momento.

Fonte: Prépria
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Na figura 40 estdo representadas as telas base da Anamnese (questiondrios) e sua
finaliza¢ao, seguindo a numeragio dada destaca-se os seguintes parimetros:

1. Botio para retonar a0 menu geral;

2. Area com a pergunta traduzida em LIBRAS de reprodugio automitica

(autoplay);

3. Legenda com a pergunta que estd sendo traduzida;

4. Botoes de agdo, com trés opg¢des (sim, nio e nao sei), caso haja necessidade

de descrever uma questio, aparecerd uma 4rea de texto para o paciente;

5.  Botao de confirmacio.

6. Tela de finalizagio do questiondrio clinico, apontando para onde serd

enviado o arquivo gerado.

Figura 41: Menu de Tradugio Detalhamento
1
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Fonte: Prépria

Na figura 41 estdo representados os menus de tradugio no seus dois modos: por
subgrupo (esquerda) e alfabético (direito), corrigindo assim o problema apontado anteriormente
da falta de opg¢des de navegagio pelo menu. Seguindo a numeracio dada destaca-se os seguintes
parametros:

1. Botdo para acessar o menu em questdo no modo alfabético;

2. Divisao do menu em duas grandes dreas de acesso: instrumentos e

procedimentos clinicos;
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3. Icones minimalistas, com degrade aplicado no seu preenchimento, com
legenda de acesso as dreas de tradugio;

4. Sistema de paginagio do menu, acesso as pdginas se dd por meio do
rolamento (slide) 4 direita e esquerda;

5. Acesso a0 modo de classificagao tradicional do aplicativo;

6. Modo alfabético do menu, com énfase no texto (para usudrios leitores).

Figura 42: Fungao Secreta de Tradugao

Fonte: Prépria

Na figura 42 tem-se as corre¢oes dos problemas apontados na avaliagoes
anteriores a respeito do obstdculo de navegacio por um individuo surdo, por meio da adigio da
tradugio secreta de fungoes. Seguindo a numeragio dada destaca-se os seguintes parAmetros:

1. Fungio secreta, apertar ¢ segurar (tap and hold) para exibir tradugio

instantinea de qualquer drea do aplicativo. Oferecendo ajuda extra na

navegagio por surdos;

2. Exibi¢io tempordria de tradugio em LIBRAS de fungées do aplicativo.
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Figura 43: Area de Tradugio

4 Doenga Periodonta

Fonte: Prépria

Na figura 43 estao representadas as telas traducio de termos, aqui foi corrigido

o problema de legibilidade dos botées centrais. Seguindo a numeragio dada destaca-se os

seguintes parametros:

1. Ilustragio explicativa do termo a ser traduzido;

2. Botées com termos relacionados para ficil acesso. Por exemplo: do termo
Biofilme tem-se acesso répido ao termo Escovagio, uma vez que ha grande
probabilidade do dentista conectar os dois assuntos em uma consulta;

3. Area de tradugio do termo em LIBRAS, sem fungio de autoplay, o mesmo
deve ser acionado pelo usudrio;

4. No modo horizontal o video com tradugio preenche toda a extensio da
tela;

5. A ilustragio neste modo, fica emoldurada no canto inferior direito. Para
inverter essa ordem (video expandido e ilustra¢io reduzida) basta pressionar o

item que estiver reduzido.
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4.2 TESTE DE USABILIDADE COM PACIENTES SURDOS

Para testar a eficdcia e eficiéncia do OdontoLibras, foram chamados 9 possiveis
usudrios surdos e cinco profissionais de odontologia. O teste foi realizado em duplas (surdo e
dentista) onde os dois puderam navegar juntos pelo aplicativo e averiguar se 0 mesmo colabora
para o estabelecimento de um canal de comunicagio.

No final foi pedido que todos respondessem um questiondrio (Anexo B) com
24 questdes de usabilidade e interface. Como resultado obteve-se alguns apontamentos de

corregoes a serem feitas na interface, como:

1. Houve bastante confusio quanto a fungio voltar de cada tela. ( Causado
pelo fato de o teste ter sido realizado no computador, ao invés de um
smartphone);

2. Adicionar termo de dor, para que o paciente possa indicar a mesma;

3. Mudar a posi¢io da legenda, em anamnese, porque causa interferéncia
visual para o surdo;

4. Necessita de um tutorial inicial para o uso do aplicativo;

5. Foi sugerido manter uma versio do aplicativo para computador, nio
apenas em dispositivos moveis;

6. Rever itens relacionados, dentro das telas de tradugio dos termos.

7. Aumentar legibilidade de alguns icones;

8. Substituir icones de SIM e NAO pelo sinal de positivo e negativo (mios).

De modo geral, na opinido dos usudrios o aplicativo responde ao objetivo
proposto, confirma-se isso pelos comentdrios deixados nos questionérios, como por exemplo:
"Muito bom! O aplicativo precisa muito fica completo, fica mais (fécil) entender. Com frases
também (inserir explicagdes dos termos). Gostei muito!".

Por meio do questiondrio foi possivel calcular uma nota para o protétipo
quanto ao seu sucesso perante o objetivo proposto. A nota obtida por meio de contagem das
perguntas contidas no questiondrio, em um sistema de 1 a 5, foi de 4,329. Que corresponde a

86,5% de sucesso (Figura 44).
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Figura 44: Nota Obtida

Nota Obtida 86,5 %

Fonte: Prépria

A nota dada pelos participantes do teste referenciando a satisfagao em geral com
o aplicativo. Em um sistema de 1 a 5, obteve-se 4,64. Que corresponde a 92,8% de sucesso (Figura
45).

Figura 45: Nota Dada

Nota Dada 92,8 %

Fonte: Prépria

Ambas a notas evidenciam que o aplicativo atingiu o objetivo proposto e que
tem grande potencial para crescer e atender de modo cada vez mais completo esta parcela da
sociedade.

Durante o teste foi realizado avaliagio heuristica de usabilidade pela
orientadora deste trabalho Prof2 Dr? Vanessa Tavares de Oliveira Barros, como complemento de
andlise do aplicativo. Abaixo a transcrigao da avaliagao:

"O aplicativo OdontoLibras apresenta boa adequagio sobre a Heuristica de
Visibilidade do Sistema, pois mantém o usudrio informado a todo tempo, e realiza uma estrutura
visual genérica, que permite ao usudrio se situar com facilidade.

Na heuristica que se refere a compatibilidade do Aplicativo com o mundo real,
o mesmo busca compreender o médximo possivel a realidade do publico envolvido, aplicando a
linguagem aqui exigida, ou seja, como se trata de um Aplicativo para Surdos, buscou-se criar um
cendrio que empregue signiﬁcado natural e lc’)gico, pois utiliza em todos procedimentos a
linguagem de LIBRAS.

No aspecto referente a heuristica de Controle do Usudrio, neste Aplicativo,

percebe-se que 0 mapeamento navegacional foi criado a fim de facilitar a caminhada do usudrio,
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assim indicando possibilidades de ir e vir ficeis e ergondmicas. Pode-se relatar a estrutura de abas,
como um facilitador neste aspecto.

Em anidlise de Consisténcia e Padroes, o Aplicativo utiliza padroes
convencionais ao atual cendrio referente as plataformas digitais, ¢ conforme avaliacio realizada
com os Surdos, verifica-se a familiaridade destes usudrios com a realidade digital que permeia a
sociedade, como também, percebe-se o reconhecimento dos mesmos com os padroes empregados
neste universo grafico digital. Porém, vale salientar, que conforme avaliagio, as convengoes
utilizadas em nas questdes de “Sim” ou “Nio” apresentou dificuldade de reconhecimento de
alguns usudrios.

Em relagio & prevencio de erros, a interface do Aplicativo demonstra o cuidado
no Design de sua interface, e apresenta Design simples, harmonioso e focado em aspectos
ergonémicos, com maior diregéo A0S Pprocessos cognitivos de seu pl’lblico—alvo. Estes
apontamentos ajudam na prevengio de erros.

Devido a padronizagio grifica e cognitiva apresentada em seu layout, a
interface do Aplicativo foi concebida e desenvolvida buscando facilitar o reconhecimento do
usudrio em qualquer momento, ao invés de relembranca. O aplicativo busca ser flexivel e eficiente
durante seu uso, apresentando um mapeamento informacional com estrutura que facilita “cortar
caminhos”, por meio, de abas que acompanham o Aplicativo durante todo o processo
navegacional.

Tratando-se do universo da surdez, a questio relacionada & estética e Design
minimalista, torna-se de extrema importincia, e o Aplicativo analisado, apresenta-se condicionado
as informacoes bésicas e relevantes. Percebendo-se que o Aplicativo apresenta boa condugio,
acredita-se também que o mesmo orienta o usudrio no reconhecimento, diagndstico e corregao de
possiveis erros que possam surgir durante as interagoes.

O OdontoLibras apresenta diversas caracteristicas que facilitam a navegagio, e
assim, evita a utilizacdo de help, porém, durante esta avaliagio, esta opgio ainda nio havia sido

implementada.”
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4.3 VIABILIDADE DE EXECUCAO E PRODUCAO

O aplicativo OdontoLibras apresenta alta viabilidade de produgio e execugao,
uma vez que o resultado deste trabalho é um protétipo funcional do mesmo, partir para a
produgio final ¢ relativamente simples. O grupo envolvido neste projeto conta com a participagio
de um integrante da drea da computagao, que ird organizar toda a produgio efetiva do aplicativo.

Como nao possui fins lucrativos, qualquer custo que o mesmo venha a ter serd
apenas para cobrir as taxas de manutengio em lojas de aplicativo. Tal transagio poderd ser feita
através de doagdes de usudrios, ao invés de taxas obrigatérias para aquisi¢do, que iria contradizer a
funcio bdsica social do aplicativo.

O OdontoLibras estard disponivel em app stores sem data ainda prevista, pois o
aplicativo encontra-se em fases de testes com usudrios e necessita de planejamento até sua

execugao final.
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5 CONCLUSAO

Para concluir este trabalho, primeiramente, iremos retomar a questio que
deflagrou este projeto: Como desenvolver uma hipermidia mével, que se utilize de linguagem
hibrida, levando-se em conta os aspectos cognitivos e perceptivos de acessibilidade, para pacientes
surdos?

De modo a buscar uma compreensio que possibilitasse responder ao problema
proposto, algumas estratégias foram adotadas, entre elas: conhecer o publico usudrio (pacientes
surdos) e detalhar aspectos de acessibilidade ¢ IHC para o desenvolvimento de interface. Desse
processo, em suma, foi possivel verificar a necessidade atual de ferramentas assistivas no auxilio da
comunicag¢do travada entre surdos e ouvintes e que a0 mesmo tempo valorize a LIBRAS como um
idioma estruturado e totalmente independente das linguas escritas-orais.

Nesse contexto totalmente excludente, onde a lingua de sinais ainda ¢ tratada
como ponte de acesso a lingua portuguesa, enfatizou-se a necessidade de uma ferramenta que
além de facilitar a comunica¢io durante atendimentos odontoldgicos, transmita aos ouvintes,
neste caso dentistas, a importincia da acessibilidade dentro do contexto clinico, uma vez que além
de causar uma interagdo embaragosa, falhas na comunica¢io podem causar danos irreversiveis para
ambas as partes.

Diferente de outras deficiéncias, o conflito gerado na interagio com um surdo
nao ¢ a de um ouvinte esbarrar nos limites da deficiéncia alheia, mas sim na sua prépria limitagao
de nido dominar um outro idioma. Portanto, o desafio encontrado foi justamente alinhar as
diferentes forma de linguagem em um aplicativo que converse com ambos os publicos, destaca-se
assim a importancia do estudo feito acerca de design universal.

Fortalecido nesses fundamentos, nasceu entdo o OdontoLibras, um aplicativo
para atendimento odontoldgico que opera em via de mio dupla, permitindo uma comunicagio
razodvel entre paciente e dentista, despertando interesse de ambas as partes pelo universo um do
outro. Nesse contexto as ilustragdes explicativas entraram como um elo que une duas linguagem
diferentes, evitando ambiguidades e falhas de comunicacio.

A inser¢io do design gréfico dentro do projeto foi essencial para garantir que
esse hibridismo entre linguagem escrita, gestual e visual trabalhasse de forma harmoniosa e que

viesse agregar valor no trabalho. Como resultado tem-se um aplicativo com alto poder semantico,
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que supri de forma parcial a necessidade de transmitir ideias ao gerar interagoes mais confortédveis,
por meio da aproximacio da relagio paciente-dentista.

O aplicativo foi prototipado e avaliado no que diz respeito a sua consisténcia e
usabilidade, e encontra-se pronto para ser testado em situacdes reais e futuramente ser
desenvolvido em sua forma 'final'. Atualmente ele conta com um acervo de 34 termos e 35
perguntas de questionario clinico, porém espera-se que continue a Crescer € se expanda até mesmo
para outras dreas, ¢ que como toda criagio se desprenda do seus criadores e torne-se parte
integrante do mundo.

O que fica 'em aberto' apds as consideragdes apresentadas anteriormente, de
modo geral sio: novas questdes que podem ser levantadas, diferentes dreas da sdude podem se
beneficiar do trabalho aqui desenvolvido e novas possibilidades se abrem para desenvolver
trabalhos que fortalegam ainda mais a cultura surda e diminuam o abismo gerado por duas
linguagens discordantes, tornando uma obrigagio de todos a tarefa de incorporar na sociedade, a

segunda lingua oficial do Brasil, a LIBRAS.
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ANEXOS



ANEXO A
ANAMNESE
Questiondrio de satide:

1 - Sofre de alguma doenga:

Sim () Nio () Nao Sei ()

Caso sim, digite qual o nome da doenga.

2 - Teve alguma doenca séria ultimamente:

Sim () Nio( ) Nio Sei ()

Caso sim, digite qual.
3 - Gravidez:
Sim () Niao ()

4 - Est4 fazendo algum tratamento médico?

Sim () Nao ()

Caso sim, digite o0 nome do tratamento.

5 - Estd fazendo uso de alguma medicagio:

Sim () Nio () Nao Sei ()

Caso sim, digite o0 nome da medicagio.

6 - Tem alergia?
Sim () Nio () Nao Sei ()

Caso sim, digite a que vocé tem alergia.

7 - J4 foi operado?
Sim () Nao ()

8 - Sua cicatrizagio é demorada?

Sim () Nao ()

9 - J4 desmaiou?

Sim () Nao ()

10 - Tem dor de cabega com frequéncia?

Sim () Nao ()

11 - Tem febre reumdtica/reumatismo/problemas nas articula¢oes?

Sim () Nao ()



88

12 - J4 teve hemorragia?

Sim () Nio () Nao Sei ()

13 - Tem problemas cardiacos?

Sim () Nao () N4o Sei ()

14 - Tem problemas nos rins?

Sim () Nio () Nao Sei ()

15 - Tem problemas respiratérios? Sente falta de ar?

Sim () Nao ()

16 - Tem hepatite
Sim () Nao ()

17 - Tem diabetes?
Sim () Nao () Nio Sei ()

18 - E HIV positivo?
Sim () Nio () Nao Sei ()

19 - Apresenta a doenga AIDS
Sim () Nao ()

20 - Tem problema de pressao?
Sim () Nao () Nao Sei ()

Pressao alta?

Pressao baixa?

21 - Tem cAncer?

Sim () Nio () Nao Sei ()

Caso sim, digite em qual regiao.

Questiondrio Odontolégico

1 - Estd com dor de dente?

Sim () Nao ()

2 - Sente dor durante a mastigagao?

Sim () Nao ()

3 - Sente dor quando abre e fecha a boca?

Sim () Nao ()



4 - Sente dor na articula¢io da boca/ATM?
Sim () Nao ()

5 - Sente dor na articulag¢do quando acorda?

Sim () Nao ()

6 - Vocé range os dentes?

Sim () Nao ()

7 - Tem trismo?Dificuldade de abrir ou de fechar a boca?

Sim () Nao ()

8 -Tem sangramento gengival?

Sim () Nao ()

9 - Sua boca sangra quando vocé escova os dentes?

Sim () Nao ()

10 - Seus dentes doem quando expostos ao quente ou ao frio?

Sim () Nao ()

Caso sim, digite se doem com alimentos quentes ou frios ou com os dois

11 - Tem alergia & anestesia dental?

Sim () Nao ()

12 - J4 teve problemas com anestesia dental?

Sim () Nao ()

Caso sim, digite 0 que aconteceul.

13 — J4 teve algum problema decorrente de um tratamento dental?

Sim () Nao ()

Caso sim, digite 0 que aconteceu.

14 - Tem hdbito de roer unhas ou mastigar objetos como ldpis, canetas?

Sim () Nao ()

89
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ANEXO B
QUESTIONARIO DE USABILIDADE

1. O aplicativo leva em conta a percepgio visual-gestual em detrimento da escrito-oral?

( )Nao ( )Pouco ( )Razoidvel ( )Muito ( ) Excelente

2 . Foi possivel estabelecer uma comunicagao, parcial ou completa, entre paciente e dentista?

( )Nao ( )Pouco ( )Razoidvel ( )Muito ( ) Excelente

3 . O aplicativo apresenta tradugio e acesso completo em LIBRAS?

( )Nao ( )Pouco ( )Razodvel ( )Muito ( ) Excelente

4 . Atende aos seguintes requisitos:

Video gravado de forma bem articulada, olhando para o paciente em um ambiente bem
iluminado?

( )Nao ( )Pouco ( )Razoiavel ( )Muito ( ) Excelente

Evita, ao falar ou escrever, termos complicados, palavras longas ou frases complexas?

( )Nao ( )Pouco ( )Razoiavel ( )Muito ( ) Excelente

Evita elementos que escondam os ldbios, como mascdras, maos, bigodes e barbas?

( )Nao ( )Pouco ( )Razoidvel ( )Muito ( ) Excelente

Usa ilustracio junto ao texto para evitar confusio? A ilustragio colabora com a compreensio
dos termos odontoldgicos?

( )Nao ( )Pouco ( )Razodvel ( )Muito ( ) Excelente

Serve para explicar antes, durante e depois de qualquer procedimento?

( )Nao ( )Pouco ( )Razoidvel ( )Muito ( ) Excelente
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5 . O aplicativo atende parcialmente as necessidades de comunicagio tanto do paciente quanto do
dentista?

( )Nao ( )Pouco ( )Razoidvel ( )Muito ( ) Excelente

7 . A interface faz uso de diferentes formas de comunicagio, para transmitir suas mensagens?

( )Nao ( )Pouco ( )Razoivel ( )Muito ( ) Excelente

8.0 aplicativo apresenta consisténcia com os padrées de interfaces presentes no mercado?

( )Nao ( )Pouco ( )Razoidvel ( ) Muito ( ) Excelente

9 . O aplicativo possui um bom alinhamento entre as novas formas de interacio (dispositivos
mdveis) e boa estética?

( )Nao ( )Pouco ( )Razoidvel ( ) Muito ( ) Excelente

10 . As cores e textos utilizados sao adequados para o contexto em questao? Ha alguma
dificuldade de leitura ou legibilidade em algum momento?

( )Nao ( )Pouco ( )Razodvel ( )Muito ( ) Excelente

11 . O sistema fala a linguagem do usudrio, com palavras, frases e conceitos familiares? Segue
convengdes do mundo real, fazendo com que a informagio apareca numa ordem natural e légica?

( )Nao ( )Pouco ( )Razodvel ( )Muito ( ) Excelente

12 . Possui fungées desfazer e refazer agio, ou voltar?

( )Nao ( )Pouco ( )Razodvel ( )Muito ( ) Excelente

13 . Houve ddvida (elementos com significado confuso) ao navegar pelo aplicativo?

( YNao ( )Pouco ( )Razoiavel ( )Muito ( ) Excelente

14 . O aplicativo mantém objetos, agbes e opgdes visiveis? O usudrio nio precisa lembrar a

informacio.
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( )Nao ( )Pouco ( )Razoidvel ( )Muito ( ) Excelente

15 . As tradugbes e o aplicativo em geral apresentam informagoes relevantes ou frequentemente

necessarias?

( )Nao ( )Pouco ( )Razoiavel ( ) Muito ( ) Excelente

15 . De forma geral, qual nota vocé daria para a eficdcia do aplicativo? Ele cumpre sua fun¢io

principal? (1 sendo a nota mais baixa ¢ 5 a mais alta)

()1 ()2 ()3 ()4 ()5

16 . De forma geral, qual nota vocé daria para a eficiéncia do aplicativo? Ele cumpre sua fungio

principal de modo objetivo?

()1 ()2 ()3 ()4 ()5

17. Deixe aqui qualquer comentario que achar necessdrio.

OBRIGADO PELA PARTICIPACAO!



