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RESUMO

A estimulagéo visual como agéo pedagégica busca favorecer o desempenho da viséo
funcional da pessoa com baixa visdo. Para reduzir os impactos causados pela baixa visdo
existem Centros de Atendimento Educacional Especializado (CAEE), como o CAEE Natalie
Barraga, parceiro desta pesquisa, que promovem a estimulagéo visual por meio de atividades.
Conforme sondagem preliminar, essas atividades s&o realizadas com materiais analdgicos
pautados em publicacées de Educacéo Visual. Apesar disso, devido ao seu formato, esses
materiais possuem algumas limitagées (e.g. durabilidade e replicabilidade). Pressupbe-se,
entdo, que um material interativo em meio digital poderia contribuir e diminuir tais dificuldades.
No entanto, ndo foram encontrados estudos acerca do desenvolvimento de materiais didaticos
para a estimulag¢éo visual no contexto digital e de interagdo. Considerada a lacuna de estudos,
o objetivo desta dissertacao € propor um conjunto de recomendagdes para o desenvolvimento
de materiais didaticos digitais voltados a estimulacdo visual de pessoas com baixa visdo. Esta
pesquisa adota o método The Field Guide to Human-Centered Design, proposto pela IDEO
(2015), o qual é adaptado em 3 fases: (1) Ouvir; (2) Criar; e (3) Implementar. Na primeira
fase, realiza-se a pesquisa bibliografica e o estudo de caso, composto por observagdes
e entrevistas com as docentes e discentes do Centro parceiro, a fim de compreender o
problema em seu contexto. Ja na segunda fase ha a sintese do conteudo, elaborando de
forma preliminar um conjunto de recomendacgbes de acessibilidade, para a baixa visdo em
meio digital, além de idealizar recursos pedagdgicos acessiveis voltadas a estimulagao visual,
estas com a finalidade de verificar a validade das recomendacdes elaboradas. Por fim, a
ultima fase propde o conjunto de recomendagdes objetivo desta dissertagdo. Para isso, houve
a prototipagéo de um conjunto de recursos pedagdgicos acessiveis onde as recomendagdes
foram aplicadas e com um grupo focal, junto as docentes do Centro parceiro, averiguou-
se a coeréncia e a compreensibilidade das recomendacdes e do conjunto proposto. Em
seguida, houve a testagem com os protétipos junto aos discentes com baixa visdo. A fase é
finalizada com o refinamento das recomendacdes propostas. Por conseguinte, espera-se que
as recomendacdes elaboradas auxiliem educadores ou pessoas interessadas, a desenvolver
materiais digitais voltados a estimulagéo visual para baixa visdo, além de promover agdes que
contemplem a inclusio social de pessoas com deficiéncia.

Palavras-chave: Baixa Visao; Estimulac&o Visual; Design de Interface;
Design Centrado no Humano; Acessibilidade.



ABSTRACT

Visual stimulation as a pedagogical action seeks to favor the performance of the
functional vision of people with low vision. To reduce the effects caused by low vision,
there are Specialized Educational Care Centers (SECC), such as SECC Natalie Barraga,
a partner in this research, which promote visual stimulation through pedagogical activities.
According to a preliminary survey, these activities are carried out with analogue materials
based on Visual Education publications. Nevertheless, due to their format, these materials
have some limitations (e.g. durability and replicability). It is then assumed that an interactive
material in digital media could contribute and reduce such difficulties. However, no studies
were found about the development of didactic materials for visual estimulation in the digital
and interaction context. Considering the lack of studies, the objective of this dissertation is
to propose a set of recommendations for the development of digital didactic materials aimed
at the visual stimulation of people with low vision. This research adopts The Field Guide to
Human-Centered Design method, standard by IDEO (2015), which was adapted in 3 phases:
(1) Listen; (2) Create; and (3) Implement. In the first phase, a bibliographical research and
case study are carried out, consisting of observations and interviews with teachers and
students of the partner Center, in order to understand the problem in its context. In the second
phase, there is a synthesis of the content, preliminary elaboration of a set of accessibility
recommendations, for low vision in digital media, in addition to devising pedagogical resources
accessible to visual stimulation, these with the purpose of verifying to verify the validity of the
elaborate/developed guidelines recommendations elaborated. Finally, the last phase proposes
the set of recommendations for the purpose of this dissertation. For this, a set of accessible
pedagogical resources was prototyped where the recommendations were applied and with
a focus group, together with the teachers of the partner Center, the recommendation and
the comprehensibility of the recommendations and the proposed set were verified. Then,
there was a test with the prototypes with the students with sick leave. The phase ends with
the refinement of the recommendations. Therefore, it is expected that the recommendations
prepared will help educators or interested people to develop digital materials aimed at visual
stimulation for low vision, in addition to promoting actions that include the social inclusion of
people with disabilities.

Keywords: Low Vision; Visual Stimulation; Interface Design; Human-Centered
Design; Accessibility.
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INTRODUCAO

No Brasil, a deficiéncia que possui maior incidéncia € a deficiéncia visual, atingindo
mais de 6,5 milhdes de pessoas, até entdo, das quais 6.056.533 possuem baixa visdo, de
acordo com Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE, 2010). Como resultado do
envelhecimento populacional, a tendéncia desse numero de pessoas com baixa visdo € a de
aumentar, pois “problemas relacionados com a idade, como degeneragcéo macular, glaucoma
e retinopatia diabética, s&o causas cada vez mais importantes da baixa visdo” (OTTAIANO et
al., 2019, p. 18).

A baixa visdo é entendida como a perda severa da visdo que leva a um
comprometimento importante da fung¢éo visual. Trata-se da alteragdo da capacidade funcional
consequente do rebaixamento significativo da acuidade visual, redugéo do campo visual e da
sensibilidade a contrastes e limitagcdo de outras capacidades (KULPA e AMARAL, 2015; GIL,
2000).

Logo, oindividuo com baixa visdo ndo é considerado cego, ele possui residuos visuais
que podem ser utilizados nos afazeres do dia a dia (KULPA e AMARAL, 2015; GIL, 2000).
Porém, assim mesmo, é impossibilitado de realizar algumas tarefas, devido ao ambiente
fisico e digital que ele vivencia ndo serem adaptados as duas especificidades. Assim, por ndo
ser considerado cego tampouco vidente, esse individuo acaba se encontrando em situagéo
intermediaria e mais suscetivel a exclusdo social (KULPA; AMARAL, 2015).

Além disso, ha o impacto causado pela deficiéncia visual, sobre 0 desenvolvimento
individual e psicologico, o qual varia entre as pessoas. Quando a deficiéncia ocorre nainfancia,
se ndo houver um tratamento adequado o mais cedo possivel, ela pode trazer prejuizos que
permanecerdo ao longo de toda a vida. Assim, para que esses impactos sejam reduzidos,
instituiu-se o Atendimento Educacional Especializado (AEE).

Este tipo de atendimento disponibiliza servicos, recursos de acessibilidade e
estratégias, com o objetivo de eliminar as barreiras que limitam a participa¢éo do individuo na
sociedade e o seu desenvolvimento de aprendizagem (BRASIL, 2009). O AEE acontece em
Salas de Recursos Multifuncionais e em Centros de Atendimento Educacional Especializados
(CAEEs) — dentre eles o CAEE Natalie Barraga, voltado a area de deficiéncia visual e parceiro
do estudo de caso desta pesquisa.

Vinculados a um projeto pedagdgico, ha CAEEs que oferecem programas educa-
cionais como o de estimulacéo visual. Pois entende-se que quanto maior for o estimulo para
utilizar a visdo, maior € a possibilidade de uma melhor eficiéncia visual (FERRONI, 2011).

Para tanto, durante o programa de estimulacéo visual, € comum a realizagdo
de atividades a partir de materiais didaticos, considerados Recursos Pedagégicos

Acessiveis (RPA) (e.g pranchas de estimulacdo visual), os quais séo utilizados conforme
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a necessidade do publico. No entanto, ainda que estes materiais sejam baseados em
publicagbes de Educacdo Visual, por serem no formato analégico apresentam algumas
limitagdes (e.g. durabilidade e replicabilidade) como explicitado em sondagem preliminar junto
ao CAEE Natalie Barraga.

Uma pesquisa preliminar mostrou que nao ha pesquisas em Design de Sistemas de
Informagéo que abranjam o contexto de proposi¢édo ou redesign de materiais analogicos para
a estimulagao visual de pessoas com baixa visdo. Muito menos, ha estudos acerca de como
desenvolver estas atividades em contexto digital e interativo (ponto também levantado pela
coordenadora do CAEE Natalie Barraga, Anne Goyos).

Uma vez que a interface € mediadora individuo-tecnologia, para que ela seja
acessivel é preciso levar em consideragdo as caracteristicas do usuario (PINTO, 2018).
Kulpa e Amaral (2015, p.674) destacam que “a acessibilidade no ambiente virtual, para o
deficiente de baixa visdo, € muito mais que a busca por informagdes, é a possibilidade da
inclusdo deste individuo na sociedade em geral’. Enquanto as principais preocupacdes do
Design de Interagao consistem na usabilidade e experiéncia do usuario, com 0 pressuposto
de desenvolver produtos interativos que sirvam de suporte para as atividades cotidianas das
pessoas (SHARP; ROGERS; PREECE, 2019).

Sendo assim, ao pensar o design de interface e interagéo para o publico com baixa
visdo surgem dois pontos cruciais: o Design Inclusivo e o Centrado no Humano.

Pois, ao desenvolver um projeto, o Design Inclusivo parte das dificuldades dos
usuarios e procura explorar as habilidades ndo prejudicadas (GOMES; QUARESMA, 2018).

Ja o Design Centrado no Humano se preocupa em como as pessoas veem,
interpretam e convivem com artefatos, envolvendo em todo processo ndo apenas 0 usuario,
mas também os stakeholders (HARADA et al., 2016). Harada et al. (2016) citam que o
humanismo projetual € um meio do designer interpretar as necessidades de grupos e “elaborar

propostas viaveis e emancipatérias” (HARADA et al. 2016, p. 92).
CONTEXTUALIZACAO

Por volta de 1960, a educadora e pesquisadora Natalie Carter Barraga percebeu
que alunos, até entdo considerados cegos, utilizavam a sua pouca visdo para a realizagéo
de atividades. Posteriormente, os seus estudos evidenciaram que estimulos adequados a
capacidade visual poderiam melhorar a eficiéncia visual do individuo. Assim, a partir da publi-
cacao da Escala de Eficiéncia Visual, proposta por Barraga em meados de 1970, da-se inicio

a pesquisas sobre visdo evolutiva nas areas de medicina e educagédo (ZIMMERMANN, 2013).
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Desde entdo, estudos confirmam que enxergar ndo € uma habilidade inata: é
preciso aprender a ver (GIL, 2000). Portanto, para aproveitar o potencial visual da pessoa
com baixa visdo e promover sua independéncia, os Centros com programas de estimulacéo
visual,através de uma abordagem pedagédgica, estimulam a vis&o residual e outros sentidos.
Melhorando significativamente a qualidade de vida do individuo (GIL, 2000).

Dado que a partir de suas pesquisas Barraga et al. (1997) afirmam a existéncia
de fungdes desempenhadas pelo sistema visual e que quando ha percep¢do de luz
pelo individuo a visdo pode ser aprimorada. Portanto, programas de estimulacéo visual se
tornam essenciais.

Tendo como base os estudos de Natalie Barraga, acerca da Eficiéncia Visual e em
praticas para o desenvolvimento da vis&o, a partir de sondagem preliminar ao Centro de
Atendimento Educacional Especializado (CAEE) Natalie Barraga, observou-se que o mesmo
promove o programa para baixa visdo por meio de recursos pedagogicos acessiveis, prontos
ou confeccionados manualmente pelas préprias profissionais do Centro.

Dois tipos comuns de atividades que estes materiais comportam e que visam
aprimorar as habilidades visuais s&o a de Pareamento e Justaposicédo (FRANCO; POLATI,
2018). Essas atividades possuem objetivos especificos e sdo realizadas por meio de
pranchas de estimulagdo compostas por figuras organizadas conforme a habilidade que se
deseja aperfeicoar.

Ent&o, com o intuito de contribuir na elaboragdo desses materiais e com a préatica
da estimulagédo visual, visando minimizar as limitagées que o formato analoégico apresenta,
além de auxiliar no desenvolvimento de interfaces graficas digitais que considerem as
especificidades da baixa visdo, propor recomendagdes para tal seria uma possibilidade
de guiar quem ira projeta-las.

Posto isso, vale mencionar que, esta dissertacdo esta diretamente associada ao
projeto de pesquisa intitulado “Tela Multitoque para Auxilio ao Atendimento Especializado
de Pessoas com Baixa Visdo: uma experiéncia centrada no humano” (com registro n°
201929443 no Banco de Pesquisas da UFPR ) proposto por Bueno (2019). Dessa forma,
ha uma colaboracdo reciproca a fim de alcancar uma maior eficiéncia possivel nos

resultados das pesquisas.
DELIMITACAO DA PESQUISA

Com base no design da informagado, esta pesquisa esta inserida no ambito de
inclusdo social e desenvolvimento de pessoas com deficiéncia, mais especificamente, com
baixa visdo. Compreende também o campo da acessibilidade de interfaces graficas digitais

interativas e inclusivas. Visto que a interface € um recurso para a aplicagao de atividades que
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proporcionam o aprimoramento da visdo funcional e para a inclusdo no uso de tecnologias.
Sendo assim, esta pesquisa conta com o auxilio de uma tela multitoque, a fim de proporcionar
uma experiéncia mais ampla, que abrange além da visdo outras habilidades, como tatil.

Tendo como abordagem o design centrado no humano, a pesquisa visa envolver
em todo o processo, e como co-criadores, os profissionais que realizam o atendimento
educacional especializado e os discentes com baixa visdo. Na perspectiva de Lupton (2020,
p.82), a co-criagdo acontece quando “os designers trabalham com os usuarios para entender
o contexto do projeto e entender como novas solu¢gées podem melhorar a vida das pessoas”.

Em vista disso, a pesquisa foi realizada junto ao CAEE Natalie Barraga, contando
com a participacdo de suas docentes e dos seus discentes com baixa visdo. Referente ao
publico com baixa visdo, visto que para as atividades de estimulagéo visual n&o ha idade
definida mas sim fungdes visuais a serem trabalhadas, entendeu-se que o mais adequado
seria defini-lo baseado em qual fungéo visual se visa aprimorar.

Nesta pesquisa, isso se traduz em ter como foco o desenvolvimento da 32 Funcéo
visual, isto é, a Fungéo viso-perceptiva (ou perceptivo visual). Com esta definicdo sera
possivel contemplar desde criangas a partir de 4 anos — pois se atenta a recomendacéo da
Organizacao Mundial da Saude em evitar a exposi¢édo de criangas menores de 2 anos as telas
(SBP, 2019) — a idosos.

Como contexto, determina-se a estimulagdo visual de pessoas com baixa visdo. A
qual acontece por meio de um programa educacional, pautado em atividades realizadas por
meio de materiais didaticos analégicos. Portanto, considera-se a reelaboragéo desse material
(objeto de estudo) para o contexto digital, com o intuito de viabilizar o desenvolvimento desta
pesquisa.

Por fim, esta dissertacdo trata do conteudo informacional de recomendagdes para o
design interativo de interface grafica, voltado a atividades de estimulagdo visual para baixa
visdo, visando auxiliar educadores ou pessoas interessadas a elaborarem esse tipo de
material. Ndo se considera a finalizagdo de um material didatico em meio digital, apenas a
sua proposta preliminar no intuito de ser um meio para validar as recomendacgées levantadas.

A Figura 1 retrata a delimitagéo da pesquisa.
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FIGURA 1 - DELIMITAGAO DA PESQUISA
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Recomendagdes para o design de interface gréfica interativa
voltada a estimulagdo visual de pessoas com baixa visdo.

FONTE: A autora (2023).

PROBLEMA DE PESQUISA

Atualmente, os materiais utilizados para a estimulag&o visual durante os atendimen-
tos, pelo CAEE — Natalie Barraga s&o a maioria produzidos de forma artesanal e se utilizam
de imagens advindas da internet (muitas vezes, possuem licenga). Sendo assim, percebe-se
que ha uma caréncia de recursos desenvolvidos com ilustragdes autorais e propostos em
outros formatos para além do analodgico (e.g. digital, como ja exposto na contextualizagéo).

As pranchas confeccionadas (conforme a Figura 2) apresentam atividades, pautadas
em publica¢des de Educagéo Visual, e s&o utilizadas conforme a especificidade da baixa viséo
pertencente ao individuo. Além das pranchas, de acordo com as profissionais do Centro, o
atendimento depende de fatores ndo 6pticos como iluminagéo, contraste, cor e ampliagéo.

Também leva-se em conta a angulagdo e a distancia dispostas entre o material € o discente.
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FIGURA 2 — EXEMPLO DAS PRANCHAS UTILIZADAS PELO CAEE-NATALIE BARRAGA

FONTE: BUENO, 2019.

Em vista disso, devido os materiais serem analdgicos, as adaptagbes requeridas
s&o restritas. Inclusive a vida util, o compartilhamento e a possibilidade de atualizagdo do
conteudo se tornam limitados. Somado a isto, com base na sondagem preliminar feita ao
Centro, recebeu-se como demanda n&o apenas adaptar os materiais utilizados para o meio
digital, mas sim, repensar as atividades que eles apresentam de forma a serem trabalhadas
como materiais didaticos interativos. Isso a fim de ser um novo suporte as praticas ja existentes
e contribuir com o atendimento educacional especializado.

No Brasil ha varios CAEEs orientados a baixa visdo, sendo por volta de seis em
Curitiba, que utilizam semelhantes pressupostos tedricos e necessitam produzir materiais
para a realizagdo do seu trabalho. Neste cenario, € possivel presumir que muitos desses
centros dispde de instrumentos com as mesmas limitagdes.

Entretanto, tem-se como pressuposto que, um material interativo em meio digital
poderia diminuir essas dificuldades e viabilizar a sua replicabilidade em varios centros de
atendimento brasileiros que adquirirem recursos, como uma tela multitoque, onde suas
atividades pudessem ser aplicadas.

Assim, com base nas informag¢des apresentadas, é possivel levantar o seguinte
problema:

Como elaborar o design de recursos pedagégicos acessiveis em contexto

digital que auxiliem na estimulagao visual de pessoas com baixa visdao?

Para tanto, € importante compreender o conteudo que esses recursos devem con-

templar.
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OBJETIVOS

O objetivo geral desta pesquisa € propor recomendagdes para o desenvolvimento
de recursos pedagodgicos acessiveis, voltados a estimulagao visual de pessoas com
baixa viséo.

Esse objetivo geral visa ser alcangado através dos seguintes objetivos especificos:

» |Investigar como ocorre a estimulagcdo de pessoas com baixa visdo, junto a
profissionais e discentes de uma instituicao parceira;

+ ldentificar, na literatura, como o design inclusivo, a acessibilidade e o design de
interacdo podem auxiliar no atendimento especializado para a estimulagdo visual
de pessoas com baixa visao;

» Elaborar, com base contextual e de literatura, um conjunto de recomendacdes
para a concep¢ao de materiais interativos conforme suas especificidades;

» Prototipar um conjunto de materiais interativos utilizando as recomendagdes
levantadas;

» Avaliar as recomendacbes propostas, aplicadas em protétipos, junto com ao

publico (profissionais e discentes).

JUSTIFICATIVA

Esta pesquisa pode ser justificada por contribui¢cdes tedricas € no ambito de inclusdo
social e desenvolvimento de pessoas com deficiéncia.

No contexto de atendimento educacional especializado, o que inclui atividades de
estimulagao visual, Tavarayama (2011) salienta a importancia do uso de recursos tecnoldgicos
como facilitadores, bem como meios de aproximacgao, interacéo e participagéo de todos com
as tecnologias. Colaborando tanto com a inclus&o social quanto com o desenvolvimento de
pessoas com deficiéncia.

Ao considerar a interface grafica como um meio facilitador e mediador entre humano
e tecnologia, € necessario que estas utilizem estratégias especificas que atendam as
especificidades da baixa visdo. Contudo, no desenvolvimento de interfaces € comum que se
tenha como referéncia pessoas que nao possuem deficiéncia ou, ao se tratar de deficiéncia
visual, seja considerado pessoas que utilizam leitores de tela. Ndo contemplando a pessoa
com baixa viséo.

Vale ressaltar que, o0 10° objetivo daAgenda 2030 para o Desenvolvimento Sustentavel,
desenvolvida pela Organizacao das Nacdes Unidas (ONU), visa “reduzir a desigualdade dentro

dos paises e entre eles”. Somado a isso, um dos seus objetivos especificos é “até 2030,
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empoderar e promover a inclusao social, econdmica e politica de todos, independentemente
da idade, género, deficiéncia, raga, etnia, origem, religido, condicdo econémica ou outra”
(ONU, 2015).

Portanto, entende-se que uma forma de reduzir a desigualdade é projetar de forma
inclusiva, a fim de contemplar o maior publico possivel, e considerar as habilidades humanas
diversas no desenvolvimento de projetos, incluindo o publico em todo o processo, como
através da abordagem centrada no humano.

Dessa forma, buscando apresentar formas de como se projetar atentando as
especificidades do publico, esta pesquisa tem como premissa uma abordagem inclusiva e
centrada no humano com foco na estimulagéo visual de pessoas com baixa visdo, buscando
colaborar para que projetos com essa tematica possam ser realizados com maior eficiéncia.

Nesse sentido, pretende-se: contribuir com a literatura a respeito; auxiliar educadores
ou pessoas interessadas a projetarem interfaces graficas que atendam o contexto e as
necessidades de quem ird utiliza-la; viabilizar a replicabilidade de materiais por outros Centros
de atendimento que trabalham com eficiéncia visual de pessoas com baixa viséo; e aprimorar
o atendimento desse publico. Além de promover agdes que contemplem a inclusdo social de

pessoas com deficiéncia.
CONTRIBUICC)ES PARA A LINHA DE PESQUISA

Intrinsecamente associado aos objetivos de atividades que visam o aprimoramento
funcional da visdo, O design da informag¢do pode ser caracterizado por permitir uma agéo
eficaz a partir do dominio do conteudo, como ele é percebido através da selegéo, ordenamento,
hierarquizacgéo, conexdes e distingdes visuais (QUINTAO E TRISKA, 2014).

Recursos como esses podem ser relacionados a maneira pela qual os elementos
sdo dispostos nas pranchas de atividades para a estimulagéo visual e aos seus objetivos.
Visto que ha atividades que tratam de parear elementos segundo semelhancga, reconhecer
simbolos, relacionar palavras a imagens, ordenar figuras conforme determinadas
caracteristicas, entre outras.

Tendo em conta que o design de informagdo comporta teorias relacionadas a
comunicagdo visual é possivel identificar uma colaboragdo mutua. Ou seja, assim como
o design de informagdo contribuira com o publico desta pesquisa, esta pesquisa podera
contribuir teoricamente com a area.

Consequentemente, dada a conexdo, envolve o programa de Design de Sistemas
de Informagéo, da Po6s-Graduacdo em Design (PPGDesign) da UFPR, pois 0 mesmo

diz respeito a um programa de pesquisa que se preocupa com a atividade do design da
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informacdo na sociedade.
Portanto, busca-se uma colaboragdo com o design da informacéo para a promogao
de acessibilidade, incluséo social e melhora na qualidade de vida de pessoas com deficiéncia,

além de vislumbrar possibilidades de atuagdo para o programa.

VISAO GERAL DO METODO DE PESQUISA

O método utilizado para a conducéo desta pesquisa contou com uma abordagem
centrada no humano e tem como base o método proposto pela IDEO (2015), intitulado The

Field Guide to Human-Centered Design. A Figura 3 representa a visdo geral do método

FIGURA 3 - VISAO GERAL DO METODO DE PESQUISA

FASE 1: OUVIR ) Compreensao das necessidades, expectativas e aspira¢gdes do
publico, a quem o projeto se dedica, por meio da pesquisa
bibliografica e estudo de cado (observacao e entrevista).

Conhecimento contextual

anteriormente e criagdo e co-criagado das solugdes. Isto por
meio da Sintese do contetdo.

Necessidades do publico e recursos pedagégicos
acessiveis a serem prototipados.

|
|
|
|
|
|
|
|
FASE 2: CRIAR ’ Sintese, interpretagéo e analise das informag&es obtidas
|
|
|
|
|
|
|
|
FASE 3: IMPLEMENTAR 6

Definicdo da solucao, desenvolimento, teste e
acompanhamento do seu impacto, por meio da prototipagem,
grupo focal, testagem (ensaio de interagio) e refinamento.

Conjunto de recomendacdes de interface e protétipos
para recursos pedagogicos acessiveis.

A autora (2023).

aplicado nesta dissertagdo. O qual é descrito no Capitulo 3.

Fase 1 — Ouvir, o seu objetivo foi compreender as necessidades, expectativas e
aspira¢des do publico, através da pesquisa bibliografica (Revisao Bibliografica Assistematica)
e pelo estudo de caso (Observacgéo e Entrevista). Suas etapas consistiram em: identificagéo
do desafio estratégico, pesquisa bibliografica e estudo de caso. Teve como principal resultado
o conhecimento contextual.

Fase 2 — Criar, teve como objetivo sintetizar, interpretar e analisar as informacées

obtidas na etapa anterior, além de criar e co-criar solugdes, por meio da sintese de conteudo.
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Esta fase foi dividida em duas etapas: sintese de conteudo e criagdo e co-criagcdo de solugdes. O
seu resultado consistiu em levantar as necessidades do publico, propor recursos pedagogicos
acessiveis a serem prototipados, além da proposi¢éo preliminar das recomendagdes objetivo
da pesquisa.

Fase 3 — Implementar, teve como objetivo definir a solugdo (recomendacgdes),
desenvolvé-la, testa-la e acompanhar o seu impacto, através da prototipagem dos recursos
pedagdgicos acessiveis com as recomendacgdes aplicadas, grupo focal, ensaio de interagédo
e refinamento. Suas etapas foram: prototipagéo, testagem e refinamento. O seu resultado
foi o conjunto de recomendagdes de interface grafica digital interativa para baixa visao,
tendo como foco a estimulagao visual (objetivo da pesquisa) e trés protbtipos para recursos

pedagobgicos acessiveis.
ESTRUTURA DA DISSERTACAO

Esta dissertagcéo esta estruturada em: Introdug¢do, Fundamentagéo Teédrica, Método
de pesquisa, Fase 1: Ouvir, Fase 2: Criar, Fase 3: Implementar e Conclusbes e consideracdes
finais. Os quais estdo descritos a seguir:

Introdugao, trata-se de um delineamento geral sobre a pesquisa, abordando o
contexto da mesma, o problema a ser resolvido, a delimitacdo dos temas que a compdem,
o objetivo geral e os especificos, a justificativa, as contribuicdes para a linha de pesquisa, a
visdo geral do método e a estrutura da dissertacéo.

Capitulo 1, Estimulagéo visual da pessoa com baixa visao, € o primeiro capitulo
referente a fundamentacgéo teérica, sendo composto por informagdes acerca da baixa viséo,
sobre como ocorre o desenvolvimento da viséo e a estimulagéo visual para a baixa viséo, e
apresenta a fungdo dos centros de atendimento educacional especializado.

Capitulo 2, Acessibilidade digital, € o segundo capitulo da fundamentacéo tedrica,
o qual é constituido pelo aporte teérico que o design oferece para contribuir com o objetivo
desta pesquisa. Portanto, discorre sobre a interagdo humano-computador, o desenvolvimento
de um sistema interativo, 0 que contempla o design de uma interface grafica, quais sdo os
gestos e toques em telas realizados por pessoas com baixa visdo, inicialmente conhecidos, e
a acessibilidade em um ambiente digital inclusivo.

Capitulo 3, Método de pesquisa, explica os fundamentos do método que conta
com a contribuicdo do design centrado no humano, assim como descreve a caracterizagao
metodolégica da pesquisa, suas fases e etapas.

Capitulo 4, Fase 1: Ouvir, diz respeito aos resultados da primeira fase da

pesquisa. Contemplando a pesquisa bibliografica, realizada através da Reviséo Bibliografica
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Assistematica, e o estudo de caso, por meio de observacdes e entrevistas.

Capitulo 5, Fase 2: Criar, trata-se da segunda fase desta dissertacéo, na qual se
desenvolveram sinteses de conteudo, a partir dos dados obtidos na etapa anterior, e a criagéo
e co-criagcdo de solugdes, referindo-se a uma validagdo prévia, e a proposi¢ao preliminar de
recomendacdes para o desenvolvimento de interfaces acessiveis ao publico com baixa viséo,
tendo como foco a sua estimulagao visual.

Capitulo 6, Fase 3: Implementar, sendo a ultima fase da pesquisa, descreve-se
a proposicao das recomendagbes elaboradas bem como a sua aplicagdo em prototipos
de atividades para estimulo visual. Também se apresenta a realizagdo de um grupo focal
e do ensaio de interagdo, validando a proposta de das recomendag¢des, finalizando com o
refinamento deste conteudo.

Conclusdes e consideragbes finais, encerra este documento apresentando
as conclusbes e consideragbes acerca da pesquisa, bem como a respeito da abordagem

metodolégica adotada e desdobramentos ou propostas futuras.
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1. ESTIMULACAO VISUAL DA PESSOA COM BAIXA VISAO

O objetivo deste capitulo € compreender acerca da baixa visdo e o que pode servir
como apoio para um melhor desempenho funcional da visdo, nesta condi¢do. Portanto,
primeiramente a baixa visdo € conceituada e se apresentam as suas principais causas,
incluindo como elas afetam o individuo. Em seguida, contextualiza-se o desenvolvimento
visual normal, pois ele serve como base para estudos sobre o funcionamento visual € para o
desenvolvimento de atividades de estimulag&o visual, abordadas na sequéncia. Por fim, trata-se
acerca dos Centros de Atendimento Educacional Especializados, onde as pessoas com baixa
visdo podem buscar apoio, a fim de obter uma melhor eficiéncia visual e consequentemente

maior qualidade de vida.
1.1 BAIXA VISAO

A Organizacdo Mundial de Saude (OMS) define a baixa visdo como uma deficiéncia
que compromete a fungdo visual em ambos os olhos — mesmo apoés tratamento ou correcéo
refrativa — n&o impedindo o individuo de utilizar sua visdo (BRUNO; MOTA, 2001). Esse
comprometimento causado pela baixa visdo ndo consegue ser recuperado através de
recursos, como o uso de éculos, lentes ou cirurgias (DOMINGUES et al. 2010).

Também conhecida por “visdo subnormal”’, a baixa visdo pode ser congénita ou
adquirida, isto &, respectivamente, quando apresenta-se desde 0 nascimento, sendo de
origem genética, também considerada até dois anos de idade, ou quando se acontece com o
decorrer dos anos (DE CASTRO, 2014; CAVALCANTE, 1995).

Na perspectiva educacional, Ferroni (2011, p.30) comenta que o que define a baixa
vis&o € o uso do residuo visual. Isto &, o “critério de funcionalidade”. O qual busca caracterizar
“como” a pessoa enxerga € nao apenas o “quanto”.

Por outro lado, no ponto de vista clinico, considera-se baixa visao “acuidades visuais
compreendidas entre 0.3 e 0.05” ou “a um campo visual inferior a 10° em torno do seu ponto de
fixacdo” (MENDONCA et al., 2008, p.11). A pessoa € considerada cega quando sua acuidade

visual compreende um valor igual ou inferior a 0.05 (Tabela 1).
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TABELA 1 — CATEGORIAS DE DEFICIENCIA VISUAL'

ACUIDADE VISUAL COM A MELHOR CORREGAO VISUAL POSSIVEL

Categoria Pior que: Igual ou melhor que:
8 20/70
Deficiéncia visual leve 3/10 (0,3)
ou sem deficiéncia 6/18
1 20/70 20/200
Deficiéncia visual 3/10 (0,3) 1/10 (0,1)
moderada 6/18 6/60
2 20/200 20/400
Deficiéncia visual 1/10 (0,1) 1/20 (0,05)
severa 6/60 3/60
3 20/400 5/300 (20/1200)
Cegueira 1/20 (0,05) 1/50 (0,02)
3/60 1/60%
4 5/300 (20/1200)
Cegueira 1/50 (0,02) Percepgado de Luz
1/60*
5 ~
Cegueira Sem percepgdo de Luz

9 Indeterminada ou n3o especificada

*QOu contagem de dedos (CD) a 1 metro.

FONTE: Ottaiano et al. (2019).

Assim mesmo, para a avaliagdo da deficiéncia visual e para a definicdo de baixa
visdo, tem-se como base dois parametros clinicos: a acuidade visual (capacidade de discrimi-
nar elementos a determinada distancia) e o campo visual (amplitude da area abrangida pela
visdo) (MENDONCA et al., 2008; OTTAIANO et al., 2019).

Mendonca et al. (2008) e Domingues at el. (2010) descrevem que, a acuidade
visual quando afetada exibe as imagens apreendidas pela visdo de forma turva e com baixo
contraste, dificultando a percepc¢éo de detalhes, seja para perto ou para longe.

Em relagdo ao campo visual, segundo os autores, este pode ser afetado por

1 Para compreender as numeracdes apresentadas na tabela é importante saber que a unidade de
medida utilizada é a “Pé”. De Castro (1996, p.1) explica: “Considera-se com visdo normal o sujeito
que tem a visdo central 20/20 ou 0 campo visual igual a 180°. Esta medida de acuidade visual signifi-
ca que um sujeito enxerga a 20 pés, o estimulo visual que deve ser visto a 20 pés”. Logo, por exem-
plo, a medida 20/80, significa que o individuo com baixa visdo enxerga a 20 pés (6 metros) o que um
individuo com vis&o normal enxerga a 80 pés (24 metros).
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escotomas (manchas) ou pela auséncia da visdo central, neste caso a acuidade visual
diminui, a visualizagdo de cores pode ser alterada e pode haver sensibilidade ao contraste,
dificultando a leitura e o reconhecimento de pessoas. Também ha casos onde a acuidade
visual ndo é reduzida enquanto o campo visual (como a visdo periférica) sim. Podendo
dificultar o reconhecimento de objetos e individuos, bem como a orientagdo e mobilidade,
além de reduzir a identificacdo de contrastes. (MENDONCA et al., 2008; DOMINGUES et
al., 2010).

Contudo, esses ndo s&o os unicos fatores que influenciam o funcionamento visual.
Conforme explicam Mendonga et. al (2008, p.13), duas pessoas podem ter a mesma acuidade
e amplitude de campo visual mas apresentarem niveis de funcionamento visual distintos, ou
ainda, a mesma pessoa “quando sujeita a diferentes condi¢ées ambientais pode apresentar
diferentes niveis de funcionamento visual”’. Portanto, Mendoncga et. al (2008) defendem que
o funcionamento visual é resultado da interacdo das fun¢des visuais, com fatores pessoais e

ambientais e todos devem ser considerados (Figura 4).

FIGURA 4 — COMPONENTES DO FUNCIONAMENTO VISUAL
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FONTE: A autora, baseado em Mendonca et. al (2008).

Embora os parametros clinicos sejam um instrumento de garantia de direitos,
possuindo relevancia legal, Bruno e Mota (2001) sugerem que além desses parametros e da
capacidade potencial de utilizagdo da visdo, outros critérios visuais devem ser incluidos para
a definicdo da baixa visdo, como a sensibilidade aos contrastes e adaptacdo a iluminagéo.
Para isso, os autores propdem uma avaliagdo clinico-funcional, envolvendo oftalmologista e

pedagogo especializado, considerando:
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« Avaliacdo Clinica: Diagnéstico e prognéstico; Avaliagdo referente a: acuidade
visual, campo visual, sensibilidade a contrastes e cores; Prescricdo e orientacéo
de recursos 6pticos especiais;

+ Classificagdo Funcional: Reconhecimento de determinados elementos a
determinadas distancias;

« Avaliagdo Funcional: Nivel de desenvolvimento visual, Uso funcional da viséo
residual para atividades educacionais e de vida diaria, assim como orientagao
e mobilidade; Necessidade de adaptacdo a luz e aos contrastes; Adaptacdo de

recursos 6pticos, ndo-opticos e tecnologia avangada.

Dentre as causas da baixa visdo, ha as que acontecem com maior frequéncia. Estas
e as suas principais consequéncias sao citadas por Brasilia (2006), Cavalcante (1995), De
Castro (1996), Lima (2018) e Oliveira, José e Sampaio (2000) (Quadro 1).

QUADRO 1 — PRINCIPAIS CAUSAS E CONSEQUENCIAS DA BAIXA VISAO

Quando Causas frequentes Consequéncias

acontece datbaixaisas Brasilia (2006), Cavalcante (1995)2,
De Castro (1996)3, Lima (2018)* e
Oliveira, José e Sampaio (2000)®

Congénita Retinopatia da Projegdes de manchas escuras em todo o
e e e prematuridade; campo visual;*

o nascimento ou até Visdo muito baixa;®

2 anos) Dificuldade quanto a eficiéncia visual

para perto e longe, lentes de aumento e
telescopicas ajudaréo a eficiéncia visual
para perto e longe, com auxilio de foco
de luz forte para tarefas para perto;s

Tendéncia a miopia e ao estrabismo;?
Possibilidade de evolugdo para cegueira;?

Possibilidade de necessidade de
estimulagdo para cores;?

Possibilidade de necessidade de
estimulagdo para contrastes;?

Glaucoma Reducgdo do campo visual periférico;
congenito; Fotofobia (sensibilidade a luz);s

Ha casos que sera necessario muita
iluminagdo com pouco reflexo;?

Cansago ocular;®
Visdo central com nitidez comprometida;?

Dificuldade para visdo de cores e
tonalidade;?

Continua
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Congénita

(se apresenta desde
o0 nascimento ou até
2 anos)

Glaucoma
congénito;

Catarata
congénita;

Toxoplasmose ocular
congénita;

Atrofia do nervo
optico;

Adaptagdo lenta a luz e ao escuro; 2
Baixa visdo noturna;?

Dificuldade para leitura;?

Visualizagdo desfocada e com
pouca nitidez;?

Impede passagem de luz;®

Imagem turva, dificuldade em fazer
acomodagéo dos estimulos para

serem vistos perto e longe e se ndo
houver remogdo cirurgica, perda da
acuidade visual e do campo visual;®

Reducgdo na clareza de detalhes e
visdo para cores;?

Fotofobia;?
Deslumbramento;?

Redugédo do campo visual central;?

Cicatriz na macula (regido central da
retina);*

Presenga de outras cicatrizes
periféricas;*

Acuidade visual muito comprometida (se
a lesdo for na macula);s

Pode apresentar: micropsia (facilidade
em enxergar apenas objetos pequenos),
macropsia (facilidade em enxergar
apenas objetos grandes) ou
metamorfopsia (irregularidade em
visualizar a forma dos objetos);?

Diminuigdo da acuidade visual
(qualidade da visdo);?

Diminuicdo do campo visual (quantidade
de visdo);®

Escotoma (ponto cego);’
Baixa acuidade visual para longe;?
Vis8o central comprometida;?

Possibilidade de diminuicdo ou auséncia
de distincdo de cores;?

Dificuldade para integracdo da imagem;?

Continua
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Congénita Albinismo o6culo
(se apresenta desde cutaneo;
0 nascimento ou até
2 anos)
Nistagmo
congénito;

Conjuntivite
gonocodcica;

Neurite éptica;

Retinose pigmentar;

Coriorretinite
macular;

Visualizagdo desfocada e com
pouca nitidez;*

Fotofobia;*

Nistagmo (tremor involuntario do
globo ocular);?

Comprometimento nos mecanismos
de refragéo;?

Oscilagdo ocular, tipo vai-e-vem
repetitiva, involuntéria e genética;*

Baixa visdo ou cegueira;®

Cegueira ou visdo deficiente;®

Perda progressiva da visdo periférica e
visdo central, tendendo levar a
cegueira;?®

Degeneragdo de cones (responsavel pela
visdo de cores);!

Degeneragio de bastonetes (visdo de
formas), no estagio final;'

Cegueira noturna;?
Lenta adaptagéo a luz e ao escuro;?

Dificuldade para visdo de detalhes;?

Baixa acuidade visual para longe;?

Visdo central comprometida;?
Dificuldade para detalhes;?

Dificuldade para fixagdo e interpretagdo
de imagens;?

Possibilidade de alterag&o na visdo de
cores;?

Projecdes de manchas escuras em todo
0 campo visual;*

Pode apresentar: micropsia (facilidade
em enxergar apenas objetos pequenos),
macropsia (facilidade em enxergar
apenas objetos grandes) ou
metamorfopsia (irregularidade em
visualizar a forma dos objetos);?

Continua



Congénita Subluxagdo do

(se apresenta desde cristalino;

0 hascimento ou até

2 anos)
Degeneragdao macular
relacionada a idade;
Adquirida
(desenvolve com o Glaucoma;

decorrer dos anos)

Retinopatia diabética;

Doenca de Stargardt;

Subluxagdo do
cristalino;

Coriorretinite
macular.

Concluséo

Imagens visuais distorcidas
(hipermetropia);?

Necessidade de tempo para focar
objetos;?

Posigdes incomuns de cabeca para
manter a focalizagdo;?

Dificuldade de ordenagao temporal;?

Dificuldade de memoria visual;?

Redugao do campo visual central;*

Baixa visdo de todos os niveis de perda;*

Sensibilidade a luz;*

Porém ha casos que sera necessario
muita iluminagdo com pouco reflexo;s

Perda do campo visual;?

Cansago ocular;?

Projegdes de manchas escuras em todo
o0 campo visual;*

Redugdo do campo visual central;*

Imagens visuais distorcidas
(hipermetropia);?

Necessidade de tempo para focar
objetos;?

Posigdes incomuns de cabega para
manter a focalizagdo;?

Dificuldade de ordenagao temporal;?

Dificuldade de meméoria visual;?

Baixa acuidade visual para longe;?
Visdo central comprometida;?
Dificuldade para detalhes;?2

Dificuldade para fixagdo e interpretagéo
de imagens;?

Possibilidade de alteragao na visdo de
cores;?

Projecbes de manchas escuras em todo
o campo visual;*

Pode apresentar: micropsia, macropsia
ou metamorfopsia;®

FONTE: A autora, baseado em Lima (2018), Brasilia (2006), De Castro (1996), Oliveira, José e
Sampaio (2000) e Cavalcante (1995).
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Para exemplificar, a Figura 5 apresenta uma simulagéo das principais consequéncias
da baixa visdo, sendo respectivamente: a redugdo do campo visual periférico, redugdo do

campo visual central, perda de nitidez e manchas.

FIGURA 5 - REPRESENTAGAO DOS PRINCIPAIS TIPOS DE BAIXA VISAO (REDUCAO DO CAMPO
VISUAL PERIFERICO, REDUCAO DO CAMPO VISUAL CENTRAL, PERDA DE NITIDEZ E MANCHAS)

FONTE: Reque, Bueno e Lima (2022).

De Castro (1996) também apresenta outras causas da deficiéncia visual, caracteri-
zando:

» Tumorais: Retinoblastoma (tumor cancerigeno), podendo ocasionar perda visual
total ou parcial;

« Traumaticas: Ocasionadas por ferimentos, lesées quimicas ou instrumentos
agudos e outras, podendo ocasionar perda visual total ou parcial;

» Infecciosas: Rubéola na gestacéo, podendo ocasionar deficiéncia visual associa-
da a anomalia auditiva, mental e outras deficiéncias;

+ Metabdlicas: Sindrome de Down, com ocorréncia de estrabismo, catarata,

nistagmo, ceratocone e vicios de refragéo.

Barraga et al. (1997) explicam que quando ndo ha impedimento, o desenvolvimento
visual acontece de forma espontanea. No entanto, quando a visdo é danificada, seja poralguma
barreira nos olhos ou em outros setores do sistema visual, 0 seu processo de desenvolvimento

nao acontece de forma simples, tem-se entdo a importancia de um programa para promover a
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eficiéncia visual. Este programa se baseia nas fungdes visuais e na especificagdo das tarefas

visuais que estao relacionadas com as etapas do desenvolvimento da visao.

1.2 DESENVOLVIMENTO DA VISAO

A partir de suas pesquisas, Barraga e Collins (1980) defendem que o sistema visual

desempenha trés fungdes, as quais possuem potencial de aperfeicoamento quando ha
percepcéao de luz. Sdo elas (DALLACQUA, 2002; VISTA et al. 2019; DE CASTRO, 1997):

Fungdes Opticas: relacionadas essencialmente ao controle fisiolégico dos
musculos (internos e externos) dos olhos, possibilitando a fixagdo, o seguimento,
a acomodacdo, a focalizagdo e o movimento;

Fungdes oOpticas e perceptivas: sdo interdependentes, pois enquanto as fungbes
Opticas se tornam mais estabilizadas e sujeitas a um maior controle (seja vo-
luntario ou por reflexo), a interpretagéo perceptual ganha consisténcia. Envolve
acles discriminativas, de reconhecimento, identificacdo e meméria visual;
Fungdes viso-perceptivas (ou perceptivo visual): tem como pré-requisitos as
fungdes anteriores e requerem a eficiéncia em identificar e perceber as relacées
entre todos os tipos de materiais visiveis. Contempla associagbes visuais,
diferenciacdo figura-fundo, relacdo parte/todo e todo/partes, reconhecimento
de objetos e simbolos em condi¢des de luz e pouco contraste e a sintese de
informagdes visuais descontinuas. Neste momento se exige a contribuicdo da

linguagem verbal e ndo verbal.

Dessa forma, as fung¢des visuais se apresentam de forma sequencial e progressiva,

uma sobrepondo a outra, como ilustrado na Figura 6.

FIGURA 6 — FUNGOES VISUAIS

Funcgdes Fung8es opticas,
Opticas perceptivas e

perceptivo visual

Fungdes opticas Funcgdes
e perceptivas perceptivo visual
(viso-perceptivas)

FONTE: A autora (2023).
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O desenvolvimento da fungé&o visual' acontece, nos aspectos O&pticos? e
perceptivos?, através da utilizacdo dos olhos para procurar e examinar objetos visiveis
(DALLACQUA,2002). De acordo com Barraga et al. (1997, p 13. tradugdo nossa) “uma
funcdo visual especifica pode aparecer cedo ou tarde ou repetir-se periodicamente
antes de se estabilizar. A intensidade e a variedade de estimulos ao olhar influenciam o
desenvolvimento dos sistemas visual e visomotor”.

Em concordancia com as fungdes visuais, o desenvolvimento visual € considerado
evolutivo e segundo Cavalcante (1995, p.7) se apresenta na seguinte ordem:

1. “Sensacéo: atengdo, fixagdo, movimento. Depende do angulo da visdo, do campo

visual, distancia e luz.”

2. “Percepcdo de formas: objetos concretos tangiveis, bi e tridimensionais.
Focalizacdo de curvas, linhas, cantos, pontos e contornos. Depende das
formas,cores e intensidade (claro/escuro).”

3. “Representagdo de formas: representacdo de objetos em diferentes posi¢cdes
e relagdes espaciais. Diminuicdo de tamanho e formas, figuras planas e
desenhadas, detalhes de objetos e em figuras.”

4. “Representacdo de figuras e cenas: descricdo e reconhecimento de agdes e
situagdes (perto/ longe).”

“Analise e sintese visual: capacidade de analisar, juntar e separar.”
“Simbologia abstrata: discriminagéo, reconhecimento, associag¢éo e interpretagéo

de letras, palavras e frases.”

O aperfeicoamento das fungdes visuais e a sequéncia em que ocorre o desenvol-
vimento visual normal também podem ser relacionados a faixa etaria do individuo. Barraga
et al. (1997) consideram que o desenvolvimento visual acontece principalmente desde o
nascimento até por volta dos 7 anos. Ja para De Castro (1997, p.18) a “visdo se completa
sensorialmente em torno de 5 a 6 anos”, assim como destaca que “ha autores que asseguram
que o apice visual ocorre em torno de 9 anos”.

Tendo como base a evolugédo da visdo normal € possivel perceber a progressao do
seu comportamento e do desempenho da acuidade visual (Anexo A). Baseado nas etapas do
desenvolvimento visual normal foram desenvolvidas praticas de estimulagdo para aprimorar a

funcéo visual das pessoas com baixa viséo.

1 “Funcéo visual: acio fisiolégica do sistema visual, em resposta a coisas observadas” (DALL'AC-
QUA,2002, p.90).

2 “Funcdes épticas: habilidades relacionadas ao controle e uso dos masculos internos e externos,
bem como de estruturas do olhos” (DALLACQUA,2002, p.90).

3 “Percepcéo visual: habilidade de compreender, interpretar e usar informacgdes visuais” (DALL'AC-
QUA,2002, p.90).
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1.3 ESTIMULACAO VISUAL PARA BAIXA VISAO

A estimulagdo visual como pratica pedagdgica possui técnicas com o objetivo de
favorecer o desenvolvimento funcional da visdo da pessoa com baixa visdo, isto através de
um processo sequencial, sistematico e gradativo. (CAVALCANTE, 1995; DE CASTRO, 1997).

De acordo com DallAgcua (2002) quando existe um impedimento para o
desenvolvimento normal da visdo € necessario que esta seja estimulada, pois 0 mesmo
n&o ocorrera de forma espontanea. E importante atentar a essa situacéo pois “a auséncia
de estimulos visuais e o consequente desuso dos residuos podem contribuir de forma
significativa para a inércia ou até mesmo a perda da funcionalidade visual” (DE CASTRO,
2014, p.146). Estimular a visdo constante e diversamente, de modo progressivo e consistente,
ensina a pessoa com baixa visdo a ver melhor (DALLACQUA, 2002), visto que enxergar é
uma habilidade que se aprende.

Considerando que através da aprendizagem € possivel aprimorar a eficiéncia do
funcionamento visual (DALLACQUA, 2002), Barraga e Morris (1980) proporam um programa
de estimulacéo visual chamado “Programa para desenvolver a eficiéncia no funcionamento
visual’. Cientes da dificuldade em elaborar um programa que contemple a todos — devido as
caracteristicas unicas do individuo — o intuito € que o mesmo sirva como base para quem for
instruir a estimulagéo visual, podendo ser modificado e adequado conforme a necessidade da
pessoa com baixa visdo (BARRAGA et al. 1997).

Barraga et al. (1997) afirmam que a aprendizagem por um sistema visual danificado
€ lenta mas segue as mesmas etapas de desenvolvimento de um sistema visual normal
(apresentado no tépico anterior). No entanto:

As habilidades visuais e a organizacao perceptiva raramente sdo espontaneas
ou automaticas. A sequéncia do desenvolvimento perceptivo pode ocorrer
de forma desigual e é influenciada por fatores como o tipo e extensdo do
problema, capacidade mental, estimulo para olhar e indmeros fatores
ambientais, alguns dos quais podem ser adaptados, enquanto outros estdo
além do controle do individuo. A chave para o refinamento visual estd na
estimulacao e variedade de atividades visuais para integrar o desenvolvimento

visual com a aprendizagem perceptiva e cognitiva” (BARRAGA et al.,1997,
p.87, traducdo nossa).

Assim, o “Programa para desenvolver a eficiéncia no funcionamento visual” € com-
posto por 150 atividades, sequenciadas gradativamente e organizadas em 8 categorias. Estas
categorias representam as etapas de desenvolvimento pertencentes as 3 fungdes visuais:
funcdes dpticas, fungdes Opticas e perceptivas e fungdes viso-perceptivas (ou perceptivo visu-
al). O Quadro 2 apresenta as 8 categorias, as se¢des de atividades com suas respectivas ida-

des indicadas e as tarefas visuais que envolvem cada fungdo (BARRAGA; MORRIS, 1980).



41

QUADRO 2: TAREFAS VISUAIS — ETAPAS DOS DESENVOLVIMENTO NORMAL

Categoria

Opticas:

Resposta a luz;
Consciéncia visual;
Focalizagdo;

Fixagdo;

Seguimento: horizontal,
vertical e circular

Acomodagio

Opticas e Perceptivas.
Discriminagio de:
Objetos isolados no
espago;
Relacionamento de

objetos para si mesmo
e com outros;

Distancia de objetos e
pessoas;

Posicdo do corpo.

Segdo

Sec. A
1 a3 meses

Sec. B
4 a 12 meses

Sec. C
1 a3 anos

Fungao visual

Fungdes opticas:

Demonstra consciéncia de estimulos
visuais e da indicagdo de que recebeu
informagdes visuais;

Responde visualmente a objetos
luminosos ou que refletem luz;

Move os olhos para procurar e explorar
visualmente;

Observa visualmente a padrdes;
Olha padrdo complexo/rostos humanos;
Bate e tenta alcangar objetos;

Fungées opticas:

Desenvolve e reforca o controle voluntario
dos movimentos dos olhos. Comega a
selecionar a discriminar cor e forma em
objetos concretos;

Focaliza e refocaliza sobre objeto
luminoso e colorido (deslocamento do
olhar);

Fixa-se num objeto concreto (ou pessoa)
com forma complexa, disposigao linear e
cor viva;

Segue os movimentos de um objeto
concreto (ou pessoa) de tamanho e
intensidade de cor variavel;

Seleciona e movimenta-se para um objeto
concreto a distancia cada vez maior;

Mantém contato visual com um objeto em
movimento;

Fungdes dpticas e perceptivas:

Através da exploracdo e manipulagéo
discrimina, reconhece e usa objetos
concretos para fins intencionais;

Movimenta o corpo dentro de uma area e
uma distancia especificada;

Manipula o objeto concreto em relagdo
a si mesmo e a outro objeto a partir de
instrugBes verbais;

Rabisca e marca com lapis e pincel;

Combina objetos geométricos concretos
conforme sua forma;

Reconhece e identifica caracteristicas
distintas em objetos concretos e pessoas
(ex.: circulo, nariz, brago, roupas);

Continua



Categoria

Opticas e Perceptivas.
Discriminagao de:
Objetos isolados no espago;

Relacionamento de objetos
para si mesmo e com
outros;

Distancia de objetos e
pessoas;

Posicdo do corpo.

Reconhecimento e
identificagao de:

Rostos, pessoas e cores;

Formas de objetos
concretos e figuras de
objetos;

Detalhes em objetos
concretos e figuras de
objetos;

Semelhangas e diferengas
em figuras abstratas;

Representagbes simbdlicas;

Memédria Visual para:

Objetos concretos, pessoas
e cores;

Figuras de pessoas, formas
e objetos;

Detalhes internos;

Figuras e simbolos
abstratos;

Percepgdo Espacial de:

Objetos isolados no espago;

Relacionamento de objetos
para si mesmo e com
outros;

Distancia de objetos e
pessoas;

Posicdo do corpo.

Secio

Sec. C
1a 3 anos

Sec. D
2 a4 anos

Sec. E
3 ab anos
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Fungao visual

Fungdes opticas e perceptivas:
Seleciona e identifica objetos concretos;

Manipula objetos concretos para combinar
com o modelo;

Fungdes opticas e perceptivas:
Discrimina e identifica formas e detalhes
em figuras de objetos, pessoas e agses;

Emparelha objetos concretos e figuras
de objetos por cor, forma, tamanho, uso,
fungdo;

Reconhece e identifica figuras de
contornos de objetos e pessoas;

Copia e traga linhas e formas depois de
observar modelos;

Arranja objetos concretos para emparelhar
com a figura;

Emparelha figuras de objetos com
detalhes internos com objetos concretos
e figuras;

Seleciona detalhes internos especificos
(elementos Unicos e agdes) na figura;

Seleciona e categoriza objetos e figuras
por tamanho, cor e uso;

Imita a posigdo dos objetos na figura;
Identifica um Unico elemento na figura;

Fungdes opticas, perceptivas e
perceptivo visual:

Lembra-se de detalhes em figuras
complexas e padrdes;

Relaciona partes isoladas com o todo;

Discrimina a figura do fundo em
perspectiva proxima e distante;

Identifica a foto do objeto partindo de um
elemento parcialmente visivel.

Continua



Categoria Secdo

Sec. F
4 e 5 anos

Coordenagio Viso-motora:

Alcanga, pega, manipula e
coloca objetos;

Imita a posigdo, movimento
e agdo corporal;
Manipulagdo de objeto
complexo;

Copia e reproduz linhas,
formas e simbolos.

Sec. G
5 e 6 anos

Perceptivo visual:

Diferenciagdo entre figura-
fundo;

Oclusdo visual;

Relacionamentos todo/parte
e parte/todo.

Sec. H
6 e 7 anos
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Conclusédo

Fungao visual

Fungdes dpticas, perceptivas e
perceptivo visual:

Discrimina, identifica e reproduz figuras e
simbolos abstratos;

Seleciona uma figura abstrata complexa,
partindo de um detalhe Unico;

Traga, copia e desenha figuras com linhas
retas e curvas;

Ordena sequencialmente figuras por
tamanho e comprimento;

Seleciona simbolos semelhantes;
Seleciona letras em fundos padronizados;

Separa figuras semelhantes por um
detalhe Unico.

Fungdes dpticas, perceptivas e
perceptivo visual:

Discrimina, identifica e percebe
relacionamentos em figuras, figuras
abstratas e simbolos;

Identifica o detalhe omitido em figuras;
Seleciona figuras semelhantes;

Copia simbolos em estilos diferentes;
Emparelha palavra com palavra;

Reconhece e identifica semelhangas e
diferengas em letras e palavras;

Funcgdes perceptivo visual:
Identifica, percebe e reproduz simbolos
isolados e combinados;

Percebe a constancia dos estilos das
letras e palavras;

Identifica letras isoladas em varios estilos
impressos;

Reproduz simbolos abstratos de memoria;
Associa palavra com figura;
Identifica palavras a primeira vista.

FONTE: Castro (1997) com base em Barraga e Morris (1980).

Para que se possa trabalhar a 32 fungdo visual, como resultado de sua pesquisa

envolvendo varios autores que abordaram o tema, De Castro (1997, p.31) sugere atividades

gue contenham os seguintes objetivos:

1. “Apontar detalhes relativos ao posicionamento de objetos no espaco;
2. Reconhecer figuras parcialmente visiveis;
3. Relacionar as partes com o todo em gravuras;



= @@ G LR

11.

12.
13.
14.
15.

16.
17.
18.
19.

20.
21.
22.
23.
24.
25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.
33.
34.
35.
36.

37.
38.
39.
40.
41.
42.
43.
44.
45.
46.
47.
48.
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Identificar figuras que estdo parcialmente escondidas;

Indicar partes que sdo omitidas em desenhos simples;

Identificar partes que s&o omitidas em cenas;

Identificar figuras escondidas em fundo pontilhado, quadriculado;
Seguir linhas para montagem de desenhos utilizando numeracio;
Achar simbolos escondidos em varias posicoes;

. Mostrar gravuras que compdem uma cena, mostrando a sequéncia

da realizacdo dos fatos;

Ordenar figuras de acordo com a sequéncia logica de ocorréncia
dos fatos;

Identificar acdes em gravuras;

Apontar em gravuras as partes que compéem uma figura no seu todo;
Selecionar o elemento préximo e o distante na composi¢do do todo.
Discriminar figuras abstratas de acordo com a forma e por semelhanca
de detalhes internos;

Identificar figuras abstratas por um unico detalhe interno;
Discriminar linhas retas e curvas em figuras abstratas;

Identificar tipos humanos semelhantes em gravuras;

Identificar utensilios domésticos, material de higiene, animais,

em gravuras;

Copiar figuras com linhas retas e curvas;

Ordenar figuras de acordo com: tamanho e comprimento;

Copiar simbolos abstratos;

Identificar figuras com semelhancga de apenas um detalhe;
Selecionar letras em fundos padronizados;

Distinguir a relacdo entre letras e niUmeros;

Identificar a funcéo entre as letras e 0s niumeros;

Distinguir letras e os sinais graficos de pontuacao;

Interpretar os simbolos existentes no meio ambiente;

Parear os numeros ¢ letras de acordo com a semelhanca;

Localizar nimeros em objetos e areas externas;

Identificar letras/nameros em fundo pontilhado;

Combinar letras mailsculas e minudsculas;

Combinar os tipos de letra impressa, mindsculas, escritas a mio e cursiva;
Combinar a simbologia numérica e letras na escrita cursiva;
Emparelhar letras e nimeros iguais;

Discriminar as semelhancas das letras minisculas, manuscrita com
letra cursiva;

Combinar palavras pelo tipo de escrita;

Combinar e identificar varios tipos de letras com o0 mesmo significado;
Fazer leitura de palavras com imagens;

Fazer leitura de palavras sem imagens;

Fazer a leitura de oracbes com imagens;

Fazer a leitura de oracbes sem imagens;

Escrever espontaneamente;

Escrever o nome;

Escrever letras e nimeros copiando;

Selecionar letras para formar frases;

Copiar e escrever palavras e oragdes;

Leitura e escrita propriamente dita.”
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A Figura 7 retrata trés tipos de atividades mencionadas anteriormente.

FIGURA 7 — EXEMPLOS DE ATIVIDADES PARA DESENVOLVIMENTO VISUAL

Relacionar as partes com o todo Indicar partes que sio
em gravuras omitidas em desenhos simples

i o - %
¢ \
B | [
Y
%
b \ . 4
Identificar utensilios domésticos, material

\
S - -\“ de higiene, animais, em gravuras
~ | 4\ -
N £, = -

FONTE: A autora, baseado em Smith, Topor, Rosenblum (2019).

Inclusive, ao tratar de como auxiliar na melhora da percepgéo visual, Sense (2021)
recomenda a realizagdo de atividades interativas como: busca por elementos ocultos na
imagem; complementacdo de imagem; quebra-cabecga; identificacdo de erros; jogo da

memoria; busca de letras para formar palavras; entre outras.

1.4 CENTROS DE ATENDIMENTO EDUCACIONAL ESPECIALIZADO

No Brasil, o inicio da educagéo especial é fortalecido pela iniciativa privada, através
de institui¢des filantropicas, principalmente a partir das décadas de 60 e 70 (DALLACQUA,
2002).

A respeito do atendimento especializado as pessoas com deficiéncia visual, sua ini-
ciativa aconteceu no final da década de 60 com a criagdo do Servi¢o de Educacdo Especial,
dentro da estrutura da Secretaria de Estado da Educag¢do (SEED). Ja nos anos 70, o Departa-
mento de Educacgéo Especial (DEE) no Parana definiu que o atendimento especializado seria
realizado pelos Centros de Atendimento Especializados para pessoas com Deficiéncia Visual
(CAEDV) (VISTA et al., 2019). Nesse momento, a SEED/DEE definiram que os alunos com
deficiéncia visual permaneceriam nas escolas e receberiam atendimento especializado nos
centros da area da deficiéncia visual — nos CAEDVs (VISTA et al., 2019).
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Vista et al. (2019) explicam que posteriormente, com a publicagdo da Politica
Nacional da Educacéo Especial na Perspectiva da Educacdo Inclusiva no ano de 2008, o
atendimento especializado se transformou em Atendimento Educacional Especializado (AEE).
O qual consiste em uma modalidade de educagao escolar oferecida para o atendimento aos
estudantes com deficiéncias, transtornos globais do desenvolvimento e altas habilidades/
superdotacdo (PARANA, 2020).

Sendo assim, o AEE passa a ser ofertado em Salas de Recursos Multifuncionais e
nos Centros de Atendimentos Educacionais Especializados (CAEEs) (VISTA et al., 2019).

Os CAEEs s&o espacos publicos ou privados “onde podem funcionar Servigos de
Atendimento Educacional Especializado e Servicos de Atendimento Educacional Especiali-
zado Bilingue de Surdos (SAEE-BS), com salas de recursos especificas ou multifuncionais,
de acordo com as demandas identificadas” (BRASIL, 2020, p.67). Esses servicos podem ser
oferecidos “ao publico-alvo da educacdo especial em espaco integrado” ou organizados de
diferentes formas, até mesmo por consércios de municipios ou em parceria com instituicbes
privadas ou sem fins lucrativos (BRASIL, 2020, p.67).

Dentre os centros de atendimento ha os que s&o especificos para a area de deficiéncia
visual e s&o definidos como:

um Atendimento Educacional Especializado — AEE, de natureza pedagégica
que complementa a escolarizacdo de estudantes que apresentam deficiéncia
visual (cegos e de baixa visdo0) ou outros acometimentos visuais (ambliopia

funcional, disturbios de alta refracdo e doencas progressivas). (PARANA,
2018, p. 1).

Os CAEEs dedicados a area de deficiéncia visual tém como principal objetivo
promover o desenvolvimento integral das pessoas com deficiéncia visual, bem como garantir
a oferta do AEE, organizacéo e disponibilizacdo de recursos, servicos pedagégicos e de
acesso as necessidades educacionais dos atendidos (PARANA, 2018).

A Instrugéo n° 25/2018 SEED estabelece critérios para organiza¢do e funcionamento

dos CAEEs na area da Deficiéncia Visual. A Figura 8 apresenta os assuntos desses critérios.



FIGURA 8 — CRITERIOS PARA OS CAEES NA AREA DA DEFICIENCIA VISUAL
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FONTE: A autora (2023).
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Em Curitiba, orientados pelo estado, existem 6 CAEEs na area de deficiéncia visual
que oferecem uma gama de programas para o atendimento educacional especializado de
pessoas com baixa visdo ou cegueira, independente de idade.

Em conformidade com a Instrugdo N° 25/2018, os programas que compdem esses
Centros séo: Praticas educativas para uma vida independente; Orientacdo e mobilidade
em contextos escolares € ndo escolares; Uso de tecnologias assistivas e usabilidade
e funcionalidade da informatica acessivel; Ensino do sistema Braille; Ensino do uso
e funcionalidade de recursos épticos e ndo 6pticos; Ensino das técnicas do calculo do
Sorobé; Estimulagdo visual e; Educac&o precoce para crianga com deficiéncia visual
(VISTA et al., 2019).

Bueno, Lima e Antoniolli (2021) complementam que os CAEEs também trabalham
em parceria com professores do ensino regular, oferecendo apoios a participacdo e
aprendizagem destes estudantes.

Vale mencionar que, além dos CAEEs existem os Centros Municipais de Atendimento
Educacional Especializado (CAMAEESs). Estes sdo orientados pelo municipio e embora
diferem quanto a amplitude de especificidades, programas e faixa etaria do publico, também
atendem individuos com baixa visdo ou cegueira.

Curitiba conta com 11 CAMAEEsS, os quais oferecem atendimento especializado para
criangas e estudantes do ensino fundamental com Deficiéncia, Altas Habilidades/Superdota-
céo e Transtornos (como autismo, dislexia, discalculia, disgrafia, disortografia e transtorno do
déficit de atencéo com hiperatividade na area pedagdgica), bem como atendimento nas areas
auditiva, visual e estimulagdo essencial (CURITIBA, s.d.)

O trabalho realizado pelo CMAEE promove o desenvolvimento de habilidades
cognitivas e sensoriais, nas areas: Pedagogica, Estimulagdo, Visual, Auditiva e Sala de
Recursos para Altas Habilidades/Superdotacéo (CURITIBA, s.d.).

1.5 SINTESE DO CAPITULO

Sendo o primeiro capitulo da fundamentagéo tedrica, o intuito deste capitulo foi apoiar
a pesquisa a partir de um referencial teérico, o qual esta relacionado ao primeiro objetivo
especifico da mesma — Investigar como ocorre a estimulagdo de pessoas com baixa visao,
junto aos profissionais e com os discentes de uma instituicéo parceira.

Este capitulo conceituou 0 que é a baixa visdo e quais sdo os fatores que influenciam
o funcionamento visual. Apresentou também como a baixa visdo é definida e avaliada e quais
s&o as dificuldades de visualizagdo consequentes da baixa visdo. Em seguida, abordou a

respeito das fungdes visuais e o que elas desempenham, inclusive a ordem em que acontece
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o desenvolvimento visual e como ele se apresenta, desde o0 nascimento da pessoa até a
idade em que se completa, ainda na infancia.

Pautado nesse desenvolvimento, ha um programa que promove a estimulacéo
visual para a baixa visdo. Portanto, na sequéncia, explicou-se o que € a estimulagdo visual,
qual a sua importancia para o individuo com baixa visdo e como ela é realizada. Logo, foi
descrito acerca do “Programa para desenvolver a eficiéncia no funcionamento visual”’, quais
s80 0s seus objetivos, como é composto e o que o mesmo propde. Incluindo os exemplos de
atividades a serem realizadas para melhorar o desempenho funcional da visio.

O final do capitulo tratou sobre o atendimento educacional especializado na area
de deficiéncia visual e um breve histérico sobre os centros de atendimento que prestam
esse servico na cidade de Curitiba. Sobre o Centro parceiro a esta pesquisa, 0 mesmo sera
apresentado no Tépico 4.1.1 deste documento.

A Figura 9 relaciona qual a contribuicdo deste capitulo € as suas saidas com as

préximas fases da pesquisa.

FIGURA 9 — CONTRIBUIGOES DO CAPITULO 1

Visdo: fatores que Desenvolvimento Estimulag3o visual para
influenciam no normal da visdo: baixa viso: programa
funcionamento visual. fungdes visuais. para desenvolver a

oy . eficiéncia no
aixa visao: causas funcionamento visual

e consequéncias da

baixa vis&o.
Caracteristicas da Fung8es visuais: Tarefas visuais no
percepgao visual. etapas + comportamento desenvolvimento normal
visual (o que acontece da viséo.
desde o nascimento até
0s 6 anos).
Como o percepgdo visual O que deve ser Tipos de atividades para se
pode se apresentar. contemplado ao tratar do trabalhar no aperfeicoamento
desenvolvimento visual. funcional da visdo, através do
estimulagdo visual.
sAiDAs
Aspectos visuais a serem Com o que as atividades de O que as atividades de
considerados na estimulagio visual para a estimulagéo visual para a
elaboragéo de uma baixa visdo devem se atentar baixa vis&o podem
interface. (baseadas no contemplar (contetido +
desenvolvimento visual). aspectos visuais).
Tépicos diretamente relacionados:
41 4.2 4.3 51 41 4.2 4.3 51 5.2 41 4.2 4.3 5.1 52

Legenda dos tépicos:

Fase 1: 4.1 Pesquisa bibliografica

Fase 1: 4.2, Estudo de caso: observagéo

Fase 1: 4.3. Estudo de caso: entrevista

Fase 2: 51 Sintese do conteudo: especificidades e
necessidades da baixa visdo para o desenvolvimento de
recursos pedagégicos acessiveis

Fase 2: 5.2 Sintese do contetdo: proposigéo de atividades
para a estimulagéo visual da pessoa com baixa viséo

FONTE: A autora (2023).
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Logo, com este estudo & possivel compreender acerca da baixa visdo, suas
especificidades, e 0 que pode servir como apoio para um melhor desempenho funcional da
visdo nesta condi¢cdo. Ou seja, identificou-se quais premissas devem ser consideradas para
o desenvolvimento das fun¢des visuais, através de um programa de estimulagdo visual. O
que reflete diretamente nos aspectos visuais que uma interface grafica deve contemplar ao

apresentar uma atividade para a estimulagéo visual da baixa viséo.
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2. ACESSIBILIDADE DIGITAL

O objetivo deste capitulo € compreender as contribuicées que o design, em geral e
os conceitos tedricos que o circundam, podem acrescentar a esta dissertagdo. Inicialmente se
apresenta a interagdo humano-computador, por tratar do tipo de interagdo selecionado para
esta pesquisa. Em seguida é abordado o desenvolvimento de um sistema interativo, contando
com o design de interacdo e suas colaboragdes. Apresenta-se a composi¢ao e estratégias
de construcdo de uma interface grafica digital. Aborda-se a respeito da acessibilidade em
ambiente digital e a sua relagdo com o design inclusivo. Por fim, trata sobre os gestos

realizados por toque em tela sensivel, por pessoas com baixa visio.
2.1 INTERACAO—HUMANO COMPUTADOR

Para Barbosa et al. (2021, p. 15), “estudar fendmenos de interagcdo entre seres
humanos e sistemas computacionais nos permite compreendé-los para melhorarmos a
concepgdo, construgdo e insercdo dessas tecnologias na vida das pessoas”. Ao buscar
aproveitar as caracteristicas humanas e o poder computacional, é possivel desenvolver
sistemas interativos que melhorem a vida das pessoas (BARBOSA et al. 2021).

Neste contexto, a Interagdo Humano-Computador (IHC) trata de projetar experiéncias
“de uma forma centrada no ser humano que leve em conta as habilidades e preferéncias
humanas e garanta que os sistemas sejam acessiveis, utilizaveis e aceitaveis” (BENYON,
2019, p.16, tradugéo nossa).

Ja Zilse (2004) esclarece que a IHC diz respeito ao revezamento do dominio de
controle, entre 0 usuario e o computador, ocorrendo em trés fases: Ler-Examinar, Pensar e

Responder. Conforme explicita a Figura 10.
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FIGURA 10 - INTERAGAO HUMANO-COMPUTADOR

Dominio do controle Dominio do controle
do humano do computador
Responder —_— Ler-examinar
Ag#&o do usuario gerando Reconhecimendo e interpretagdo
input para o computador dos inputs do usuario

Pensar
Tomada de Pensar
decisbes HUMANO COMPUTADOR Processamento do

input de acordo
com os algoritmos

(o que fazer com a
resposta recebida
do computador)

Ler-examinar Responder
Reconhecimento e Resposta do computador
interpretacdo da informagéo enviada ao usuario

apresentada pelo computador

FONTE: Zilse (2004), adaptado pela autora.

Benyon (2019) ainda ressalta que uma importante caracteristica da IHC € que ela
aborda dois relacionamentos que precisam ser otimizados: a interagdo entre as pessoas e
as tecnologias que estdo sendo usadas — por exemplo, a interface — e a interagdo entre as
pessoas e tecnologias como um todo — as atividades que estdo sendo utilizadas e os seus
contextos.

Assim, conforme Carroll (2014), a preocupacédo da IHC estd em abordar a evolugéo
das atividades que as pessoas realizam e experienciam, bem como os artefatos que mediam
essas atividades — as ferramentas e os ambientes interativos. Desse modo, buscando
entender e avaliar as tecnologias interativas, a IHC também se refere a como essas interagdes
evoluem com a apropriagdo de novas tecnologias, ao passo que as expectativas, conceitos
e habilidades das pessoas se desenvolvem e articulam novas necessidades e interesses. A
IHC explora novos espacos do design e desenvolve novos sistemas e dispositivos através da
co-evolucéo de atividades e artefatos, o ciclo tarefa-artefato (CARROLL, 2014) .

A respeito dos sistemas que envolvem a IHC, para Zilse (2004) é fundamental que
estes alcancem um bom nivel de usabilidade. Para isto, primeiramente, deve-se ter em conta

a sua utilidade. Ja a participagdo do usuario é considerada fundamental no desenvolvimento
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do projeto. Dessa forma, € possivel identificar o que o usuario deseja, avaliar € mensurar
componentes e aspectos que propiciam a sua interacdo com o sistema (Zilse, 2004).

Com o intuito de elevar a qualidade no uso de sistemas interativos, Barbosa et
al. (2021) argumentam que é necessario identificar os elementos envolvidos na interagéo
usuario-sistema, tais como:

+ Interacao, diz respeito ao processo de manipulagdo, comunicagdo, conversa,

troca, influéncia, e outros, entre usuario e sistema;

« Interface, parte do sistema com a qual o usuario mantém contato fisico

ou conceitual;
« Affordance, relacionada ao conjunto de caracteristicas perceptiveis pelo usuario
e forma de realizar operacdes através dos elementos da interface.

Sendo assim, os autores apresentam quatro critérios relacionados a qualidade na
Interagdo Humano-Computador, séo eles (BARBOSA et al., 2021):

» Usabilidade: qualidade relacionada a facilidade de aprendizagem e uso de uma
interface, incluindo a satisfagéo do usuario na utilizagéo desse sistema;

» Experiéncia do usuario: refere-se as emogdes e sentimentos do usuario;

» Acessibilidade: remocgéo das barreiras que impedem o usuario de acessar e
interagir com a interface de um sistema. O propésito € incluir, n&o excluir;

» Comunicabilidade: comunicar ao usuario as intencées do design e a légica do

comportamento da interface.

A fim de compreender a diferenga entre a Interagdo Humano-Computador e o Design
de Interacdo, Sharp, Rogers e Preece (2019) descrevem que a principal diferenca entre
eles é o escopo. Historicamente a IHC era focada no design e usabilidade de sistemas de
computagédo. Ao mesmo tempo, o Design de Interag&o era reconhecido como uma abordagem
mais ampla, “preocupado com ateoria, pesquisa e pratica de projetar experiéncias do usuario
para todos os tipos de tecnologias, sistemas e produtos” (SHARP; ROGERS; PREECE,
2019, p.10).

Assim mesmo, a IHC e o Design de Interagdo estdo diretamente relacionados, pois
o desenvolvedor de interfaces graficas necessita utilizar os conhecimentos relacionados a
IHC, a fim de projetar uma interface grafica que garanta n&o s6 a funcionalidade adequada do
sistema, mas também a usabilidade do mesmo (KULPA; AMARAL, 2015).
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2.2 DESENVOLVIMENTO DE UM SISTEMA INTERATIVO

Segundo Sharp, Rogers e Preece (2019, p.9) o design de interagdo significa “projetar
produtos interativos para apoiar 0 modo como as pessoas se comunicam e interagem em
seus cotidianos, seja em casa ou no trabalho”. Trata-se de criar experiéncias de usuario que
aperfeicoem e ampliem o modo que as pessoas trabalham, comunicam-se e interagem.

Saffer (2010) define a interagdo como uma troca, seja de informagdes, bens ou
servigos, entre duas entidades. Essa interacdo pode acontecer entre pessoas, maquinas e
sistemas, por uma variedade de combinagdes.

Sharp, Rogers e Preece (2019) apontam que o objetivo central do Design de
Interagdo é desenvolver produtos interativos utilizaveis. Isto é, faceis de aprender, eficazes
No UsSO e que proporcionem uma boa experiéncia para o usuario. Projetar produtos interativos
com esse proposito requer que seja considerado quem e onde serdo utilizados. Somado a
isso, € importante entender os tipos de atividades que estardo sendo realizadas enquanto
se estd interagindo com o produto (SHARP, ROGERS E PREECE, 2019). Logo, segundo
as autoras, o design de interagdo compreende projetar o comportamento de produtos
interativos e a sua aparéncia.

Ainda conforme Sharp, Rogers e Preece (2019), processo de design de interacéo
envolve quatro atividades basicas:

1. ldentificar as necessidades do usuario e estabelecer requisitos por meio da coleta

e analise de dados;

2. Criar alternativas de design que atendam os requisitos levantados, incorporando
o design conceitual e o design concreto. O design conceitual envolve a produgéo
de um modelo conceitual e descricdo de como um sistema funciona, o que as
pessoas podem fazer com o produto e quais conceitos sd0 necessarios para
saber interagir com ele. Ja o design concreto considera os detalhes do produto
como: cor, som, imagem, design de menu e design de icones;

Prototipar design alternativos de modo que possam ser comunicados e avaliados;
Avaliar o produto e a experiéncia do usuario construidos durante o processo,

tendo como critérios a usabilidade e experiéncia do usuario.

Além das quatro atividades mencionadas o processo do design de interagdo possuli
trés caracteristicas-chave:
1. O envolvimento dos usuarios no desenvolvimento do projeto;
2. Ausabilidade especifica e as metas decorrentes da experiéncia do usuario devem
ser identificadas, documentadas e acordadas desde o inicio do projeto;

3. Em todas as quatro atividades a iterag&o € inevitavel.
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Sobre as preocupacgdes pertinentes ao design de interfaces, Sharp, Rogers e Preece
(2019) citam as metas de usabilidade e as metas decorrentes da experiéncia do usuario
como as principais. A primeira se atenta aos critérios especificos de usabilidade enquanto a
segunda em explicar a qualidade da experiéncia do usuario.
Um sistema com alto nivel de usabilidade é descrito por Benyon (2019) como uma
combinacéo das seguintes caracteristicas:
» Eficiente: permitindo que as pessoas sejam capazes de manipula-lo com a
quantidade adequada de esfor¢o;
» Eficaz: apresentando as fung¢des e conteudos informativos apropriados e
organizados;
» Facil de aprender (Learnability): promovendo facilidade de uso e possibilitando
que as pessoas lembrem de como utiliza-lo novamente apds certo tempo;
+ Seguro: operando em varios contextos;
« Util: tendo alta utilidade na medida em que realiza operacdes que as pessoas

desejam que sejam feitas.

Para Benyon (2019) o alto nivel de usabilidade é o que qualifica um bom design de
interagdo. O autor explica que para isso, os principios de design tem como objetivo orientar o
designerno processo de desenvolvimento de um sistema interativo, bem como podem embasar
a avaliagdo de produtos e servigos. A aplicagao desses principios leva ao estabelecimento de
diretrizes e padrdes de interac&o, para determinadas situagdes (BENYON, 2019).

De forma didatica e a partir de uma perspectiva centrada no humano, considerada
essencial, o autor agrupa os principios para um design interativo em trés categorias:
aprendizagem, eficacia e acomodacgao. A aprendizagem se refere ao acesso, a facilidade
de aprendizado e a memorizagao. A eficacia diz respeito a facilidade de uso e segurancga.
Enquanto a acomodacgéo se preocupa em acomodar as diferengas das pessoas e respeita-
las. Tais categorias abrangem os seguintes principios (BENYON, 2019):

Aprendizagem

» \Visibilidade: buscar garantir que os elementos estejam visiveis para que sejam

reconhecidos, possibilitando a percepgéo de quais fungbes estdo disponiveis e o
que o sistema esta fazendo. E possivel utilizar o som e o toque como recursos;

» Consisténcia: ser consistente no uso de recursos de linguagem e design atentando

aos sistemas semelhantes e formas padréo de trabalho;

» Familiaridade: utilizar linguagem e simbolos com 0s quais o usudrio esteja

familiarizado, se necessario forne¢ca uma metafora adequada;

» Affordance: projetar elementos com objetivos claros, suas propriedades se

relacionam ao modo como podem ser utilizados;
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Eficacia

» Navegacao: fornecer suporte para permitir que o usudrio se desloque pelas
partes do sistema: mapas, placas direcionais e placas informativas;

» Controle: deixar evidente quem ou o que esté no controle. Deve-se permitir que o
usuario assuma o controle, além de deixar clara a relagcéo entre o que o sistema
faz e 0 que acontecera fora do sistema;

» Feedback: fornecer retorno rapido quanto as acdes do usuario com o sistema,
assim saberéo o resultado de suas agdes;

» Recuperacdo: permitir a recuperacéo de agbes e, principalmente, de erros de
forma rapida e eficaz;

» Restrigées: restringir o usuario de realizar a¢des inapropriadas (erros graves);

Acomodacgao

» Flexibilidade: permitir varias formas de agbes a fim de acomodar usuario com
diferentes niveis de experiéncia e interesse no sistema. Possibilitar que o usuario
altere a aparéncia ou o comportamento do conteudo para que o sistema seja
personalizavel;

» Estilo: o design deve ser elegante e atraente;

+ Convivéncia: os sistemas interativos devem ser educados, amigaveis e

agradaveis.

No que tange a usabilidade da interagcdo humano-computador relacionadas a
atividades como jogos, Cybis, Betiol e Faust (2015) explicitam que as questdes de usabilidade
tal como as de jogabilidade contribuem igualmente para a experiéncia do usuario. As
questdes de usabilidade dizem respeito a “alcancar de forma efetiva certas metas” ja as de
jogabilidade “alcancar de forma desafiadora outras metas” (CYBIS; BETIOL; FAUST, 2015,
p.379). Respectivamente isso significa: ir de um ponto a outro com o menor numero de erros,
sem obstaculos (usabilidade), e ir de um ponto a outro percorrendo uma experiéncia projetada
para ser divertida (jogabilidade) (CYBIS; BETIOL; FAUST, 2015). Os autores concluem que as
“dificuldades interessantes” — as quais instigam o usuario/jogador a cumprir as metas do jogo
— néo devem ser atrapalhadas por dificuldades nao interessantes no caminho — aquelas
relacionadas a usabilidade.

Referente a experiéncia do usuario Sharp, Rogers e Preece (2019) comentam
que suas metas ndo sdo claramente definidas. Para as autoras o design de interacéo
tenciona desenvolver sistemas interativos que sejam: satisfatérios; agradaveis; divertidos;
interessantes; uteis; motivadores; esteticamente apreciaveis; incentivadores de criatividade;
compensadores; e emocionalmente adequados. O objetivo de desenvolver produtos e
sistemas com essas caracteristicas esta direcionado a experiéncia da interacdo que sera

proporcionada ao usuario.
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As autoras ainda alertam que reconhecer e entender o equilibrio, entre as metas de
usabilidade e as derivadas da experiéncia do usuario, possibilita os designers a perceberem
as consequéncias da busca por combinagbes diferentes dessas metas, considerando as
necessidades do usuario. Ressalta-se que, nem todas as metas se aplicam a todo produto
interativo, pois algumas combina¢gées podem ser incompativeis (SHARP, ROGERS E
PREECE, 2019).

Por fim, como explica Saffer (2010, p.170, traduc&o nossa), o design de interacdo esta
diretamente relacionado ao design de interface, pois “o design de interface € a representacao
da experiéncia do design de interagédo, ndo o design de interagdo em si”. Isto é, a interface “é
0 que as pessoas veem, ouvem ou sentem e, embora seja imensamente importante, é apenas
uma parte do design de interagdo” (SAFFER, 2010, p.170, tradugdo nossa).

Saffer (2010) ainda complementa que a interface € onde acontecem as escolhas do
designer de interac&o, sobre como as pessoas podem se envolver com o produto (ou servigo)
e como este deve responder. E nela que a funcionalidade invisivel se torna visivel, acessivel

e utilizavel.

2.3 O DESIGN DE UMA INTERFACE GRAFICA

Considerada uma mediadora para a comunicagdo entre pessoas e dispositivos
digitais, a interface € um componente fundamental do design de interacdo (SAFFER, 2010;
BENYON, 2019). Segundo Benyon (2019, p. 11, tradugdo nossa) “a interface para um sistema
ou servico interativo, também chamada de interface do usuario (Ul), s&o todas as partes do
sistema com as quais as pessoas entram em contato, fisico, perceptivo e conceitualmente”.

Benyon (2019) explica que a parte fisica consiste na interagcdo com o dispositivo
ao pressionar botbes, pelo contato com uma tela sensivel ao toque e ao utilizar o mouse
para mover o cursor na tela ou uma roda de rolagem. Ja a perceptiva esta relacionada aos
sentidos, seja ao visualizar uma tela, ouvir os sons emitidos ou senti-la. Enquanto a parte
conceitual se refere a compreensao do usuario sobre o que a interface faz e o que deve ser
feito para utilizé-la (BENYON, 2019).

Para Norman (2002), um bom modelo conceitual permite prever os efeitos das
acdes. Ao tratar de modelos conceituais, o autor explica que o “modelo de design” € o modelo
conceitual do designer, enquanto 0 modelo do usuario é o “modelo mental’ que se desenvolve
através da interagcdo com o sistema — experiéncia, treinamento e instru¢cdo. Espera-se que o
modelo do usuario seja equivalente ao do design, mesmo que o designer ndo tenha contato
direto com o usuario. Portanto, a comunicagéo acontece através da imagem do sistema. Logo,
esta imagem deve ser clara e consistente.

Quando uma interface ndo exibe atributos de um bom design de interacdo os usuarios

podem n&o ter interesse em se envolver com ela (SAFFER, 2006). Além disso, a apresentacdo
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grafica de uma interface influencia tanto na compreensdo do conteudo quanto na forma que
a interface deve ser utilizada. Sendo assim, estrategicamente, os designers podem direcionar
o olhar do usuario, atrair aten¢ao e promover um fluxo visual adequado, por meio de recursos
como: cor, tipografia, agrupamento, posicionamento, alinhamento e hierarquizagdo (SHARP;
ROGERS; PREECE, 2019).

Para Saffer (2006) a forma como os elementos visuais operam juntos € o que define
uma interface visual. A respeito desses elementos que compdem a interface grafica, o autor

aborda: leiaute, tipografia, cor e material e forma.

Leiaute

O leiaute € “onde e como os recursos, controles e conteudo estdo dispostos”
(SAFFER, 20086, p.123, tradugéo nossa). No leiaute os elementos estruturados sdo aplicados
e através dele se propicia a hierarquia, permitindo que os usuarios saibam o que é mais ou
menos importante na tela (SAFFER, 2006). Saffer (2006) descreve dois recursos utilizados
para o desenvolvimento de um leiaute: o grid e o fluxo visual.

Segundo o autor grid diz respeito a um sistema de grade que divide a tela em linhas,
colunas e calhas (espagos em branco entre linhas e colunas), viabilizando a organizagéo do
conteudo, inclusive propondo um padréo coerente para o design de interface. Essa grade n&o
€ rigida, ela serve como suporte, e quando bem utilizada ajuda a estruturar a tela para que
haja uma hierarquia visual clara e fluida (SAFFER, 2006).

Por outro lado Saffer (2006) defende que um bom fluxo visual pode ser alcang¢ado por
diversas formas, inclusive pelo uso do espagco em branco. Para isso, também se deve projetar
atentando a direcéo de leitura do publico, por exemplo, se ocidental, da esquerda para direita
e de cima para baixo. Evitar que o usuario tenha que explorar toda a tela também influencia
no fluxo da leitura. Portanto, faz-se necessario que dicas direcionem o olhar, seja atraindo a
atengao por meio de cor e fontes, ou fazendo relagbes a partir do agrupamento de elementos,
por linhas e caixas (SAFFER, 2006).

Tipografia

Para Saffer (2008) a tipografia fornece ndo apenas uma plataforma para textos
utilizaveis, legiveis e claros, mas também personalidade a interface. O autor comenta que
as tipografias geralmente sdo chamadas de fontes e categorizadas em dois grupos, o com
serifa e 0 sem serifa, sendo o ultimo o mais utilizado em meios digitais. Quanto ao seu uso,
recomenda que sejam evitadas fontes com tragos muito grossos ou muito finos, devido a sua
legibilidade. Além disso, ndo indica utilizar muitos tipos de fontes ao mesmo tempo e tampouco
combinar tipos de letras parecidos. Por fim, deve-se atentar ao seu tamanho, alinhamento,

rios, comprimento de linha, entrelinha e kerning (SAFFER, 2006).



59

Cor

Para ainterface grafica Saffer (2006) explica que a cor pode ter diversas fungbes, desde
criar personalidade e tom a fornecer dicas de uso, estabelecer rela¢des e indicar importancia.
Segundo o autor, as cores podem influenciar a percep¢do uma das outras e ao utiliza-las
€ necessario tomar alguns cuidados, dentre eles evitar o efeito chamado cromostereopsia,
quando duas cores parecem fazer com que ambas vibrem, causando incomodo visual. Ainda
€ importante certificar que o contraste empregado é suficiente para a distingéo dos elementos
na interface (SAFFER, 2006).

Material e Forma

Segundo Saffer (2006) o design de interface também se refere ao que as envolve,
pois a forma fisica do dispositivo que as comportam reflete sobre como e onde sera utilizada.
De acordo com o autor, o dispositivo pode ser feito de material como metal, plastico, madeira,
vidro, entre outros, sendo que cada tipo possui suas caracteristicas e podem causar impacto

diferente, seja visual ou de sensacdes, inclusive influenciando no seu peso.

Para Kulpa (2009), a relagdo entre o que o desenvolvedor deseja informar e o que o
usuario percebe se configura a percep¢édo visual, a qual € alcangada quando o usuario utiliza
a representagao visual de forma intuitiva.

Peters (2014) defende que o design de interface afeta a forma como os usuarios
aprendem. Baseado nisso, o autor apresenta estratégias que facilitam a percepgéo visual
para um melhor aprendizado:

+ Eviteincémodo de cor e textura: a mistura de algumas cores pode causar efeitos
como moiré, vibracéo e dificuldade de discernimento. E comum que isso ocorra
quando os elementos ndo sdo suficientemente distintos e quando usam recursos
do mesmo canal de processamento. Por exemplo, o texto em vermelho sobre um
fundo verde torna dificil a sua visualizacéo. Assim como letras detalhadas sobre
um fundo com textura granulada sao dificeis de discernir;

+ Use luminancia para detalhes visuais: o contraste da luz (luminancia) permite
ver mais detalhes do que a diferenca de cor, portanto, recomenda-se o uso de
cores com alto contraste. A luminancia também auxilia na atribuigéo de significado,
por exemplo, mudangas graduais de claro para escuro podem ser vistas como
forma e sombra;

+ Use a profundidade de forma seletiva: combinar atributos bidimensionais e
tridimensionais pode ser utilizado para aplicar profundidade, mostrar estrutura,
implicar hierarquia ou criar énfase. Contudo deve ser utilizado com cautela,

quando adequado aos objetivos do aprendizado, para que ndo se torne uma
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distracdo sem beneficios. Por exemplo, o uso de imagens em 3D € positivo para
o entendimento de uma estrutura tridimensional de um objeto ou ambiente;

Apoie o aprendizado e a capacidade de aprendizado com a codificagido de
cores: atribuir cores distintas a diferentes elementos em umaimagem pode ajudar
no entendimento e na retengéo de informagdes. Essa pratica também auxilia na
organizacgao e busca por informagbes em interfaces e infograficos. A distingéo
e consisténcia sdo elementos essenciais para a codificagcdo de cores. Salienta-
se que ha um limite para o uso de cores, pois as mesmas podem comegar a se
parecerem umas com as outras. O limite recomendado para pequenos simbolos é
entre 6 e 12 cores. E importante atentar que a combinagdo do fundo com as cores
sobrepostas podem alterar a forma como um ponto de cor é percebido. Além disso,
nao é recomendavel apenas o uso de cores para codificar informacdes. Deve-se
considerar a sua combinagéo com outras formas distintas, ndo esquecendo dos

significados culturais que as cores podem apresentar.

Objetivando a consisténcia visual, Benyon (2019) prop&e principios e diretrizes para

um design de interface. Referente aos principios o autor destaca:

Principios da meméria e da atengao:

Memodria de curto prazo (ou de trabalho): a memoria de curto prazo tem um limite,
€ comum que as pessoas ndo se lembram de muitos detalhes;

Chunking: é o agrupamento de informagées em unidades maiores e mais
significativas, minimizando a carga de meméria;

Limitacées de tempo: devido a duracdo da memoria de curto prazo (ou de
trabalho), informagdes importantes devem permanecer por mais tempo na tela, e
nao como um alerta instantaneo;

Lembranga e reconhecimento: deve-se projetar um design para o reconhecimento
e ndo para a lembranga, pois o reconhecimento € mais facil e rapido;

Design para a memoéria: utilizar menus, atalhos, lista de sele¢cdo e imagem em
miniatura como recurso;

As cores no design: usar no maximo cinco cores, ndo apresentando alta
saturacdo simultaneamente. As cores centrais e periféricas devem ser usadas
adequadamente e ao utilizar cores conhecidas atentar as suas referéncias;
Diretrizes para a prevengao de erros em design: recomenda-se proporcionar um
modelo conceitual consistente para o designer, sistema e usuario; simplificar
a estrutura das tarefas; promover a visibilidade dos aspectos de execugéo

e avaliagdo; mapear intengdes, agbes, efeitos, necessidades e expectativas
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no sistema; explorar as restricbes; presumir erros e planejar suas corregdes;
desenvolver padrées, por exemplo, para agbes, consequéncias, layouts,
exibi¢cdes, entre outros;

Principios de navegacgao:

» Fornecer um caminho 16gico e que seja previsto facilmente;

« Sinalizar a localizagao do usudrio;

» Possibilitar que o usuario refaga os caminhos ja percorridos na interface.
Ja sobre as diretrizes propostas por Benyon (2019), o Quadro 3 as descreve.

QUADRO 3 — DIRETRIZES PARA UM DESIGN DE INTERFACE

Diretrizes e Principios

Usar a proximidade para organizar botdes: elementos que aparecem
proximos uns dos outros frequentemente sio percebidos juntos, por
exemplo, como um par, enquanto inversamente sdo percebidos
individualmente;

Diretrizes para Usar a similaridade para organizar arquivos: figuras parecidas
percepgio tendem a ser agrupadas juntas, contrastando com o diferente,
sdo percebidas como um bloco continuo;

Usar a continuidade para conectar elementos desconexos:
elementos que ndo possuem conexdo sdo vistos como parte de
um todo continuo;

Evitar o uso de uma linguagem ameagadora ou alarmante;

Nao usar negativos duplicados para evitar ambiguidade;
Diretrizes para

o design de Apresentar mensagens diretas e assertivas, por exemplo ao invés de
mensagens “entrada invalida” escrever “por favor digite o seu nome”;
de erro

Atribuir a responsabilidade de um erro ao sistema;

Nao utilizar todas as letras em caixa alta;

FONTE: Benyon (2019)

Kulpa (2009) ressalta que: a interface ndo se refere apenas a tradugéo visual da
comunicagao entre sistema e usuario. A interface também constitui “um meio de significados
comuns através do comportamento e da aparéncia dos objetos e informagdes na tela, sendo
considerada um contexto compartilhado” onde o usuario e o0 sistema s&o agentes diretos
(KULPA, 2009, p.23).
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Segundo a autora, para facilitar a comunicag¢ao do usuario com o sistema é necessario
utilizar linguagens que se aproximam ao pensamento e linguagem humana. Por ser comum as
pessoas usarem analogias e metaforas para explicar e compreender fendmenos, as metaforas
de interface se tornam um recurso valioso. Estas, combinam o conhecimento habitual com
a funcionalidade do sistema, orientando e auxiliando o usuario a entender e aprender como
manipular o sistema (SHARP; ROGERS,; PREECE, 2019).

Posto isso, existem estratégias que orientam o design de interface a respeito
de como projetar uma interface de forma inclusiva e acessivel. O tdpico a seguir aborda

algumas delas.

2.4 ACESSIBILIDADE EM AMBIENTE DIGITAL INCLUSIVO

A deficiéncia é considerada um conceito em evolugéo e resulta “[...] da interagéo
entre pessoas com deficiéncia e as barreiras devidas as atitudes e ao ambiente que impedem
a plena e efetiva participagéo dessas pessoas na sociedade em igualdade de oportunidades
com as demais pessoas” (BRASIL, n.p., 2009a).

O Art. 53 do Estatuto da Pessoa com Deficiéncia, defende que “a acessibilidade é
o direito que garante a pessoa com deficiéncia ou com mobilidade reduzida viver de forma
independente e exercer seus direitos de cidadania e de participagdo social” (BRASIL, 2015).

Baseado no decreto n° 6.949, de 2009, referente a Convencgéo Internacional sobre
os Direitos das Pessoas com Deficiéncia, firmado com a Organizacédo das Nag¢des Unidas
(ONU), a Lei n°® 13.146, de 2015, define a acessibilidade como a:

[...] possibilidade e condicdo de alcance para utilizacdo, com seguranca e
autonomia, de espacos, mobiliarios, equipamentos urbanos, edificacdes,
transportes, informacdo e comunicacao, inclusive seus sistemas e tecnologias,
bem como de outros servicos e instala¢des abertos ao publico, de uso publico
ou privados de uso coletivo, tanto na zona urbana como na rural, por pessoa
com deficiéncia ou com mobilidade reduzida (BRASIL, 2015, Art 3°).

Logo, para Nascimento (2015), a acessibilidade pode ser considerada a auséncia de
barreiras que garante a igualdade de oportunidades. Vale ressaltar que iniciativas como essa
— visando a ado¢ao de medidas para garantir o acesso das pessoas de modo mais igualitario
— beneficiam por volta de 43,5% da populagéo brasileira (BRASIL, 2009b).

Esse numero abrange pessoas com deficiéncia, idosos, gestantes, lactantes e outros

individuos com “mobilidade reduzida®’, seja permanente ou temporaria (BRASIL, 2009b).
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Somado a isso, “ao serem contabilizadas as familias e outras pessoas envolvidas no cuidado
e acompanhamento, o numero pode ultrapassar 70% dos brasileiros”(BRASIL, 2009b, p. 9).

Relacionado a sistemas e tecnologias, para Sharp, Rogers e Preece (2019), a
acessibilidade se refere ao grau que um produto interativo é acessivel para 0 maior numero
de pessoas. As autoras defendem que é primeiramente através do design inclusivo que a
acessibilidade pode ser alcangada.

O design inclusivo é uma abordagem que objetiva o desenvolvimento de produtos
e servigos acessiveis, para o maior publico possivel, considerando a diversidade funcional
humana natural, visando contribuir com a qualidade de vida de todos (SHARP; ROGERS;
PREECE, 2019; GOMES; QUARESMA, 2018).

De acordo com Gomes e Quaresma (2018), ao invés de reforcar as limitagbes, o
design inclusivo tem como desafio ressaltar as habilidades do individuo. Inclusive, as autoras
destacam que séo estas habilidades que guiardo as solugbes de quem projeta.

Nesse sentido, além do design inclusivo ampliar os produtos e experiéncias para
uma quantidade maior de pessoas, envolvendo varias habilidades, ele também reflete como
as pessoas realmente sdo, diversas (MADEIRA, 2020).

Madeira (2020, n.p.) salienta que “toda decisdo que tomamos pode aumentar ou
diminuir as barreiras a participagcdo na sociedade” e a responsabilidade de diminuir essas
barreiras é coletiva. Assim, o autor aponta 3 principios fundamentais para o design inclusivo
sdo: (1) reconhecer a exclusao; (2) aprenda com a diversidade; e (3) resolva para um, estenda
para muitos.

Segundo Swan et al. (s.d.), os principios do design inclusivo ddo importancia central
as pessoas. Referem-se a projetar levando em consideracdo as necessidades do individuo
com limitagdes permanentes, temporais e contextuais, isto &, projetar para todos.

Tendo como foco o contexto digital e com o objetivo de promover o desenvolvimento
de produtos e servicos com uma abordagem inclusiva, os mesmos autores indicam os
seguintes principios do design inclusivo (SWAN et al., s.d.):

» Proporcionar experiéncias comparaveis: assegura que a interface permita
fazer tarefas de maneira conveniente para todos, sem perder a qualidade
do conteudo. Por exemplo: através de conteudo alternativo, caracteristicas
ergondmicas e notificagdes;

» Considerar a situacao do usuario: a interface é usada em diferentes contextos,
deve-se proporcionar uma boa experiéncia em qualquer situagéo. Por exemplo:
por meio do contraste de cores, ajuda contextual e legendas em videos;

» Ser consistente: uso de convengdes consistentes. Por exemplo: utilizar padrées
de design consistentes, linguagem simples e consistente, e arquitetura visual

consistente;
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» Dar controle: permissdo para que o usuario interaja com o conteudo conforme
Ihe convém. Por exemplo: fornecendo o controle de rolagem, a possibilidade do
usuario parar 0 movimento de determinado elemento e 0 uso de zoom;

» Oferecer opges: o usuario deve poder realizar as tarefas de diversas maneiras,
especialmente as que sdo complexas e pouco familiares. Por exemplo:
possibilitando varias formas para realizar uma acgéo; diferentes leiautes e
alternativas acessiveis;

» Priorizar o conteudo: ajuda o usuario a focar nas tarefas, fungées e informagdes
importantes, por estarem destacadas no conteudo e leiaute. Por exemplo:
manter o foco na tarefa atual, priorizar tarefas, organizar o conteudo e priorizar a
objetividade, usando linguagem simples;

+ Adicionar valor: considere o valor das fun¢des e caracteristicas, e como
melhoram a experiéncia para diferentes usuarios. Por exemplo: integracédo com
dispositivos conectados ou segunda tela, integracdo com funcionalidades da

plataforma e facilitar a concluséo de tarefas.

Levando em consideragdo que a pessoa com deficiéncia visual necessita de
estratégias especificas para a percep¢ao de um conteudo, existem iniciativas mundiais com o
propésito de promover a acessibilidade em contexto digital.

Dentre essas iniciativas a principal referéncia € o documento Web Content Accessibility
Guidelines (WCAG) 2.1 desenvolvido pela World Wide Web Consortium (W3C). Ja no ambito
nacional, hd o Modelo de Acessibilidade em Governo Eletrénico (eMAG), desenvolvido pelo
governo federal. Ambas iniciativas contemplam a acessibilidade para conteudo da VVeb.
Contudo, por se referirem a plataformas semelhantes, entende-se que muitas das suas
orientagbes podem ser aproveitadas para uma interface grafica digital e interativa.

O WCAG 2.1 propbe principios e diretrizes para o desenvolvimento de projetos
acessiveis visando alcangar o maior numero de pessoas possivel. Sua contribuicdo envolve
0s usuarios em geral e acomodagdes para diversas deficiéncias, como: cegueira, baixa viséo,
surdez e baixa audig¢do, limitagdes de movimentos, entre outras, inclusive combinagbes das
mesmas. Em suas instrugbes, explicita-se que ndo se abordam todas as especificidades
(WB3C, 2018). Os principios e diretrizes propostos pelo WCAG 2.1 (W3C, 2018) sao:

» Perceptivel: o usuario deve ser capaz de perceber as informagbes e os
componentes da interface. Sua diretrizes correspondem a: oferecer alternativa
textual para conteudo n&o textual (como icénico e tatil); fornecer alternativas
para midias baseadas em tempo (como legendas e audiodescri¢cdo); possibilitar
a apresentacdo do conteudo em diferentes maneiras (simplificado); facilitar a
audicéo e visualizagdo do conteudo pela separagdo entre primeiro e segundo

plano (como controle de audio e contraste);
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« Operavel: possibilitar que os componentes de interface e navegagdo sejam
operaveis. Suas diretrizes sdo: disponibilizar toda funcionalidade a partir de
um teclado; disponibilizar o tempo necessario para que o usuario leia e utilize o
conteudo; ndo apresentar conteudo que provoque convulsdes e reacdes fisicas;
fornecer maneiras para o usuario navegar, localizar conteudo e determinar onde
se encontram; possibilitar operagéo por outras entradas, além do teclado;

+ Compreensivel: facilitar a compresséo da informacgéo e operacéo da interface.
Abrange as diretrizes: configurar o conteudo de forma legivel e de facil
compreensdo; elaborar interface que funcione de forma previsivel;, auxiliar o
usuario a evitar e corrigir erros;

» Robusto: assegurar que o conteudo seja interpretado por qualquer usuario e
por tecnologias assistivas. Sua diretriz compete em: maximizar a compatibilidade

pelos diversos agentes de usuario, incluindo as tecnologias assistivas.

Com o principio de que aincluséo digital € um caminho para a incluséo social, 0 eMAG
foi desenvolvido com o propésito de servir como guia para o desenvolvimento e adaptagéo de
conteudos digitais do governo federal brasileiro (GOV.br, 2014).

O eMAG foi baseado em 14 normas de acessibilidade digital ja existentes em outros
paises, incluindo a WCAG. As suas recomendacdes estdo organizadas em seis segdes,
sendo: Marcacéo, Comportamento, Conteudo/Informacéo, Apresentagao/Design, Multimidia
e Formulario. O Quadro 4 apresenta as recomendacgbes referentes a Apresentagdo/Design
(GOV.br, 2014).

QUADRO 4 — RECOMENDAGOES EMAG PARA APRESENTACAO/DESIGN

RECOMENDAGOES DE ACESSIBILIDADE NA APRESENTAGAO/DESIGN

Oferecer contraste minimo entre plano de fundo e primeiro plano:

As cores do plano de fundo e do primeiro plano deverido ser suficientemente
contrastantes para que possam ser visualizadas, também, por pessoas com
baixa visdo, com cromodeficiéncias ou que utilizam monitores de video
monocromatico.

Ndo deverdo ser utilizadas imagens atras do texto (background), pois acabam
por dificultar a leitura e desviar a atencdo do usuario.

N3ao utilizar apenas cor ou outras caracteristicas sensoriais para
diferenciar elementos:

A cor ou outras caracteristicas sensoriais, como forma, tamanho, localizagéo
visual, orientagdo ou som ndo devem ser utilizadas como o Unico meio para

transmitir informacgdes, indicar uma agdo, pedir uma resposta ao usuario ou

distinguir um elemento visual.

Continua
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Concluséo

RECOMENDAGOES DE ACESSIBILIDADE NA APRESENTAGCAO/DESIGN

N3o utilizar apenas cor ou outras caracteristicas sensoriais para
diferenciar elementos:

A cor ou outras caracteristicas sensoriais, como forma, tamanho, localizagéo
visual, orientagdo ou som ndo devem ser utilizadas como o Unico meio para

transmitir informagdes, indicar uma agdo, pedir uma resposta ao usuario ou

distinguir um elemento visual.

Permitir redimensionamento sem perda de funcionalidade:

A pagina deve continuar legivel e funcional mesmo quando redimensionada
para até 200%. Assim, é preciso garantir que, quando a pagina for
redimensionada, ndo ocorram sobreposigdes nem o aparecimento de uma
barra horizontal.

Possibilitar que o elemento com foco seja visualmente evidente:

A area que recebe o foco pelo teclado deve ser claramente marcada,
devendo a area de selegio ser passivel de ser clicada.

FONTE: GOV.br (2014), adaptado pela autora

No contexto de interfaces especificas para baixa visdo, as autoras Kulpa (2009) e
Pinto (2018) propdem recomendacgdes e requisitos como resultado de suas pesquisas.

O estudo de Kulpa (2009) teve como objetivo geral a proposicdo de um modelo
de cores para servir de referencial no desenvolvimento e readequag¢do de interfaces
computacionais para usuarios com baixa visdo, a fim de garantir usabilidade as interfaces
Web. A autora apresentou recomendagdes de contrastes que s&o: eficientes para a leitura;
comportam diversos diagnosticos de baixa visdo; mais apreciados esteticamente; facilitam a
identificagao de icones, tdpicos e titulos; permitem combinac¢des de cores na mesma interface
sem interferir em sua composi¢ao geral; promovem a leitura por usuarios com sensibilidade
a luz; discretos; viabilizam a leitura de textos longos com fontes de letras pequenas, porém
dificultando a leitura do individuo com sensibilidade a luz; e os que viabilizam a leitura do
individuo com sensibilidade a luz.

Além dos modelos de cores objetivados, durante os testes de usabilidade a autora
observou algumas caracteristicas de interface que, junto as cores, influenciam na compreensao

e navegacgao de sites, e as transpds como recomendacgdes (Quadro 5).
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QUADRO 5 — RECOMENDAGOES GERAIS PARA INTERFACES WEB

RECOMENDAGOES GERAIS PARA INTERFACES WEB

Conteldo da pagina com o minimo possivel de informagdes;
Conteudo da interface em coluna organizada e bem definida;
Preocupagdo com a eficacia dos servigos oferecidos pelo site;
Indicagdo do menu principal de forma destacada,;

Menu principal a esquerda da pagina;

Ampliagao da tela sem a diminuigdo da qualidade;

Interface sem imagens em movimento;

Aumentar o espago nas "entre-linhas";

Mudanga de cor de fundo sempre que o cursor passar por um link;
Fonte de letra sem serifa;

Fonte de letra em negrito;

Fonte de letra em tamanho maior;

Alto contraste entre o fundo e o texto;

Poucas cores em uma mesma pagina.

FONTE: A autora (2022), baseado em Kulpa (2009, p.135-137)

Ja a pesquisa de Pinto (2018) teve como objetivo propor requisitos de projeto para
os elementos de interface grafica dos objetos de aprendizagem digitais, a fim de possibilitar
acessibilidade aos usuarios com baixa visdo. Como resultado a autora elencou 19 requisitos

e 0s hierarquizou conforme a importancia estabelecida (Quadro 6).
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QUADRO 6 — REQUISITOS DE PROJETO DA INTERFACE GRAFICA DE USUARIO

1
2

10
1
12

13

14
15

16

17

18
12

Apresentar cores contrastantes.

Estabelecer codigo cromatico.

Destacar visualmente os elementos selecionados.

Permitir a ampliagéo de todos os elementos da
interface sem a ocorréncia de desconfiguragdes.

Evitar imagens de fundo.
Possibilitar a alteragdo das cores e tamanho do texto.

Apresentar layout em coluna, bem organizado
e bem definido.

Destacar elementos clicaveis (menus, icones, botdes,
links, e elementos similares) quando o cursor passar
sobre eles.

Estabelecer codigo formal.

Apresentar conteldo estatico.
Possibilitar visualizagdo monocromatica.

Possibilitar que o usuario alterne o contraste de cores
da interface.

Apresentar menus e barras de ferramentas em posigéo
adequada.

Apresentar graficos com linhas espessas.

Apresentar fonte legivel.

Apresentar os recursos basicos do sistema na interface
e os demais em submenus.

Apresentar botdes e demais elementos com tamanho
e espagamento aumentados.

Apresentar barras de rolagem.

Apresentar formatag&o adequada dos paragrafos
de texto.

Minimo 7:1.

Uma cor para cada tipo de elemento
grafico/fungao.

Borda de 8px, fundo com cor
destacada.

Até 200%.

Fundo de cor Unica
Botdes na barra de acessibilidade

Grid/malha modular.

Alterag&o cromatica e formal.

Uma forma para cada tipo de
elemento grafico/fung3o.

Elementos graficos estaticos.
VersBes preto e branco/branco e preto.

Botdo na barra de acessibilidade.

Menu vertical, barra de ferramentas
horizontal.

Acima de 22px.

Sem serifa, a partir de 28pt, negrito,
sem decorago, com tracking ampliado.

Até 30 botdes na interface/restante
submenu.

A partir de 50x50px, espagamento
40px;

Lateral e/ou horizontal inferior;

N&o justificado; Coluna com 80
caracteres de largura; Entrelinhas de

um espago e meio; entre paragrafos
1.5 vezes maior que entrelinhas.

FONTE: Pinto (2018, p.128), adaptado pela autora.

Por fim, ao projetar a interacdo e o conteudo a serem aplicados em uma interface, é

importante considerar os movimentos da interacéo do usuario com a tela para que as tarefas

possam ser cumpridas. O topico a seguir versa a respeito da manipulagao de telas sensiveis

ao toque por pessoas com baixa visdo.
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2.5 GESTOS E TOQUES EM TELAS PARA PESSOAS COM BAIXA VISAO

Dada a popularidade dos dispositivos moveis, para Buzzy et al. (2017), a interface
com interagéo sensivel ao toque se tornou 0 meio interativo mais difundido entre as pessoas.
Os autores definem esse tipo de interagdo como “uma forma direta de interface do usuério,
onde o controle e a exibicdo de informagbes s&o unificados de maneira intuitiva” (Buzzy et al.,
2017, p.5142, tradugdo nossa).

Ao tratar sobre estudos e tecnologias de gestos em telas, Buzzy et al. (2017) afirmam
que grande parte se pauta na combinacdo de recursos geométricos e cinematicos como
descritores, sendo eles: comprimento, area, propor¢céo, duragéo e velocidade.

De modo geral e baseados na interacdo com tela multitoque, para auxiliar no
desenvolvimento de uma interface sensivel ao toque Rekik, Vatavu e Grisoni (2014) propde

algumas diretrizes de gestos, conforme descritas no Quadro 7.

QUADRO 7 — DIRETRIZES DE GESTOS PARA INTERFACE SENSIVEL AO TOQUE

DIRETRIZES DE GESTOS PARA INTERFACE SENSIVEL AO TOQUE

Preferir o uso de tracos unidirecionais de um sé toque, ao invés de gestos com
varios dedos;

Explorar igualmente os gestos com dois dedos. A escolha dos dedos utilizados deve
ser feita pelo usuario;

Privilegiar os gestos bimanuais sobre os sequenciais. Estes gestos sao reproduzidos
mais rapidos e ndo sdo percebidos como mais dificeis do que os sequenciais;

Projetar gestos flexiveis, permitindo que os usuarios escolham a quantidade de
togques que estruturam um gesto de varios toques. Antes de projetar a estrutura
de varios tragos de uma forma de gesto, recomenda-se observar como os
usuarios decompde essa forma em tracos;

Utilizar preferencialmente gestos familiares;

Projetar formas de gestos, como linhas e curvas, de modo que: (1) sejam faceis
de articular, facilitando o seu aprendizado e memorizagdo e (2) estimulam gestos
bimanuais. Estes gestos devem ser planejados com um eixo de simetria
facilmente identificavel;

Projetar padrdes de gestos que se relacionem com a pratica de gestos dos
usuarios. Por exemplo: os participantes da pesquisa preferiram usar tragos
sequenciais de um dedo para letras e nlimeros, pois a reprodugéo desses
simbolos foi relacionada a forma em que serdo escritos com uma caneta;

Promover gestos objetivos. Quando os gestos levam maior quantidade de tempo
para serem reproduzidos, ou possuem caminho longo, ou sdo muito compridos,
sdo mais dificeis de se realizar.

FONTE: A autora (2023), baseado em Rekik, Vatavu e Grisoni (2014)
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Conforme Buzzy et al. (2017), a maior parte dos estudos sobre a usabilidade de
gestos baseados no toque sdo realizados com pessoas videntes, consequentemente nem
todas as sugestdes advindas sdo adequadas as pessoas com deficiéncia visual.

Ja no que diz respeito aos esforcos para uma interface interativa sensivel ao toque
acessivel, Vatavu (2017) salienta que a maioria dos estudos estdo direcionados as pessoas
cegas. Cenario este que merece maior atencéo, pois de acordo com o autor, ao contrario das
pessoas cegas “as pessoas com baixa visdo confiam em suas habilidades visuais durante
suas atividades cotidianas, incluindo a operagcdo de computadores e dispositivos moveis”
(VATAVU, 2017, p.4667).

Para exemplificar a diferengca na articulacdo gestual produzida por pessoas sem
deficiéncia visual e por pessoas com baixa visdo, Vatavu (2017) apresenta a Figura 11. A qual
representa dez execugdes sobrepostas de um gesto no formato “estrela”, realizado por seis
pessoas: uma sem deficiéncia visual (a); trés com nistagmo congénito e alta miopia (b), (c ),

(d); e duas com degeneracéo coriorretiniana (e), (f).

FIGURA 11: ARTICULAGAO GESTUAL EM TELA SENSIVEL AO TOQUE

Sem deficiéncia visual Com deficiéncia visual (baixa visfio)

FONTE: Vatavu (2017), adaptado pela autora.

Ainda que seja comum encontrar estudos ndo envolvendo as pessoas com deficiéncia
visual — especialmente baixa visdo —, para Buzzy et al. (2017) muitas sugestdes provenientes
dessas publicagbes s&o aplicaveis para pesquisas sobre gestos acessiveis. Isto, devido as
semelhancas nas agbes e preferéncias dos dois tipos de usuarios.

Sé&o definidos como gestos de boa qualidade aqueles que atendem aos critérios
de usabilidade como: descoberta, facilidade de desempenho, memorizacéo e confiabilidade
(BUZZY et al., 2017).

Assim, para analisar os gestos de interacdo em telas de smartphones, por pessoas
com alguma deficiéncia visual (cegueira ou baixa visdo), Buzzy et al. (2017) utilizaram
25 referéncias de gestos. Estas, classificadas em sete grupos e tendo como base trés
caracteristicas principais: contagem de ponteiros (niumero de dedos), contagem de tracos e
direcdo (Figura 12).
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FIGURA 12: REFERENCIA DE GRUPOS DE TOQUE

~1 Myt w0t X2

Swme Pinch Letterlike shape
/\ >9M 9 m = =
——
Rotor : Angled shape To and fro swipe

FONTE: Buzzy et al. (2017)

Como resultado do seu estudo, Buzzy et al. (2017) perceberam que em geral, os
participantes classificaram os gestos com varios dedos € movimentos de maior comprimento
como os mais dificeis de se realizar. Os autores também observaram que os participantes
cegos tiveram mais dificuldade com gestos que possuem angulos acentuados ou retos,
resultando em gestos com formas mais arredondadas, se comparado aos dos participantes
com baixa visdo. Em todo caso, ambos os publicos preferiram gestos mais arredondados em
vez de gestos angulados.

Tendo como base as preferéncias e recursos de gestos, Buzzy etal. (2017) propuseram
algumas recomendagdes para escolher e projetar gestos mais faceis de serem executados
por pessoas com deficiéncia visual. Somado a isso, Luthra e Ghosh (2015) abordam outras
recomendacdes voltadas as pessoas com deficiéncia visual para o desenvolvimento de

projetos interativos em tela. Tais recomendacgbes estdo dispostas no Quadro 8.
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QUADRO 8 — RECOMENDAGOES DE GESTOS PARA INTERFACE INTERATIVA ACESSIVEL
A DEFICIENCIA VISUAL
RECOMENDAGOES DE GESTOS PARA INTERFACE INTERATIVA

ACESSIVEL A DEFICIENCIA VISUAL

Preferir gestos de toque Unico;
Dar preferéncia a gestos curtos;

Atribuir direcdes cardinais aos gestos quando possivel, pois conseguem ser
executados de forma mais consistente;

Preferir angulos arredondados para gestos mais complexos;

Evitar gestos que exijam que o usuario necessite voltar ao ponto de partida
ou levantar os dedos;

Considerar gestos continuos e com formas abertas;
Evitar gestos que exijam angulos particulares a serem realizados pelo usuario;

Construir um conjunto personalizavel de gestos permitindo que o usuario
escolha conforme a sua preferéncia;

Posicionar elementos essenciais nas bordas e cantos da interface pois séo
facilmente acessiveis;

Promover uma navegacéo rapida e facil.

FONTE: Buzzy et al. (2017) e Luthra e Ghosh (2015)

Especialmente para pessoas com baixa visdo, 0s autores sugerem que 0S recursos
de acessibilidade fornegcam flexibilidade sobre a alteracdo da interface. Recomenda-se a
simplificag@o da interface, removendo fun¢des desnecessarias, substituindo icones pequenos
por botdes grandes, alto contraste visual para diferenciar elementos, entre outros .(LUTHRA,
GHOSH, 2015).

Luthra e Ghosh (2015) também perceberam a preferéncia do usuario em realizar
gestos em partes especificas da tela, como na parte superior e nas bordas. Dessa forma,
surge a sugestdo dessas localizagbes conterem determinados comandos, sendo relevante ao
planejamento das posi¢cdes dos elementos visuais nas interfaces.

Compreender como uma deficiéncia reflete na interacéo do usuario com um sistema
€ 0 que contribui para que haja uma boa experiéncia do mesmo, traduz-se em premissa para

o desenvolvimento de um sistema acessivel e inclusivo.
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2.6 SINTESE DO CAPITULO

Tratando-se do segundo capitulo da fundamentagéo teérica, seu objetivo é apresentar
subsidios de design e interacao que viessem contribuir diretamente com a elaboracéo de uma
interface grafica interativa, considerando as caracteristicas de acessibilidade, especialmente
para a baixa visdo. Portanto buscou-se permear pelo segundo objetivo especifico desta
pesquisa — Identificar, na literatura, como o design inclusivo, a acessibilidade e o design de
interagdo podem auxiliar no atendimento especializado para a estimulagao visual de pessoas
com baixa visdo. Isto se traduz principalmente nos conceitos e principios projetuais descritos
em todos os topicos.

Primeiramente se dissertou acerca da interagdo humano-computador, seus objetivos
e critérios de qualidade. Na sequéncia, para que se compreenda sobre o desenvolvimento
de um sistema interativo, foi abordado o design de interagdo, sua constru¢do, caracteristicas,
qualidades, critérios e principios que contribuem para um sistema interativo eficiente.

Conceituou-se o design de interface grafica, envolvendo sua composicao e diretrizes
para o desenvolvimento de uma interface digital. Também se abordou a acessibilidade em um
ambiente digital inclusivo, tragando relagbes acerca da acessibilidade e do design inclusivo,
suas contribui¢des, diretrizes e recomendagbes para o projeto de uma interface grafica no
contexto digital.

Por fim, discorreu-se sobre os gestos realizados em telas sensiveis ao toque, por
pessoas com baixa viséo e quais s&o as recomendacgdes para o desenvolvimento de interacéo
para esse publico.

A Figura 13 apresenta a contribuigéo tedrica abordada por este capitulo e as suas

saidas, relacionando-as com as outras fases desta dissertagdo.
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FIGURA 13 — CONTRIBUICOES DO CAPITULO 2

|

Interagio-humano Goestos @ toguaes am Acessibilidade em

computador telas para pessoas ambiente digital inclusivo

com balxa visde
—~——
Critérios a se atender
para a qualidade na Diretrizes de gestos Principios de um design
Interacdo inclusivo

Humano-Computador

-+

Principios e diretrizes
para o desenvolvimenta
Desenvolvimento de um de projetos acessiveis
sistema Interativo

Processo e
caracteristicas

SAlDAS
Apoio para a conduclo e Recomendagdes de gestos Recomendagdes de
elaboracio de uma para interacdo com tela acessibilidade para uma
interface grafica digital sensivel ac toque a
atentando & sua (considerando a
usabilidade. deficiéncia visual)

Tapicos diretamente relacionados:

64 62 63 65 5.4 61 62 63 65 5.4 61 &2 63 65

Legenda dos topicos:

Fase 2: 6.4 Criagdo e co-criagio de solugdes: proposigio
preliminar das recomendagoes;

cartbes ilustrativos;
Fase 3: 6.2 Frototipacio: desenvolvimento das atividades
com as recomendagdes aplicadas;

Fase 3: 6.3 Grupo focal
Fase 3: 6,5 Testagem: ensaio de interaclo

Fonte: A autora (2023)

Observa-se que foram encontrados poucos estudos voltados ou relacionados ao
desenvolvimento de uma interface grafica digital e interativa para pessoas com baixa visao, e
nenhum compreendendo o contexto de estimulagéo visual para esse publico, evidenciando a
lacuna para estudos que os contemplem.

Com este estudo se obtém apoio para a condugéo e elaboracdo de uma interface
gréfica, atentando a sua usabilidade, além de orientagdes para a organizacéo do conteudo
a ser exibido pela mesma. Somado a isso, identificam-se recomendagbes de gestos para a
interagdo com telas sensiveis ao toque (considerando a deficiéncia visual) e recomendagdes
de acessibilidade para interface grafica digital interativa.

Tais resultados, somados aos resultados do primeiro capitulo da fundamentagéo
tedrica, influenciam diretamente nos aspectos visuais que uma interface grafica deve
contemplar, incluindo a sua interagdo. Portanto, os dados aqui apresentados séo parte do

apoio que a literatura oferece para o cumprimento do objetivo geral desta pesquisa.
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3. METODO DA PESQUISA

Este capitulo visa apresentar o procedimento utilizado na condugé&o da pesquisa.
Sendo assim, inicialmente se especifica a caracterizagdo da pesquisa, envolvendo o seu
paradigma filoséfico, abordagem, base légica, natureza e categorizacdo do objetivo. Em
seguida ha descricdo do método, que tem como base o The Field Guide to Human-Centered
Design (IDEO, 2015), o qual tem como aporte do Design Centrado no Humano (DCH) e um
viés inclusivo. As fases da pesquisa sdo explicitadas juntamente as suas técnicas para a
coleta de dados e seguidas pelas estratégias de tratamento e analise dos mesmos.

Uma vez que esta pesquisa contou com a participagéo do seu publico, o seu método
foi submetido a avaliagdo por meio da Plataforma Brasil e posteriormente aprovado pelo
Comité de Etica em Pesquisa em Ciéncias Humanas e Social, da Universidade Federal do
Parana (UFPR) (CAAE: 59264922.7.0000.0214 / N° do Parecer: 5.556.806). Na sequéncia, a
pesquisa e seus anexos solicitados foram submetidos a avaliagdo e aprovados pela Secretaria
de Estado da Educacgédo e do Esporte (SEED) do Estado do Parang, através do seu envio
pela plataforma E-Protocolo (Protocolo 19.336.783-6). Ambas submissdes aconteceram apoés

aprovacgao pela banca de qualificagdo da pesquisa.
3.1 CARACTERIZACAO DA PESQUISA

A natureza desta pesquisa é classificada como aplicada, pois visa gerar conheci-
mento a ser aplicado de forma pratica na solugdo de problemas especificos (PRODANQV;
FREITAS, 2013). Nesta dissertacéo, isso se apresenta na proposi¢cao de recomendagdes que
auxiliem no desenvolvimento de materiais didaticos digitais, voltados a estimulagéo visual de
pessoas com baixa visao.

Como método cientifico, esta dissertagdo tem como base a fenomenologia, a qual
se preocupa em entender o fendmeno tal como ele se apresenta na realidade, consistindo em
mostrar o que € esse fato e esclarecé-lo (PRODANQV; FREITAS, 2013). Nesta perspectiva,
o0 conhecimento é socialmente construido e baseado nas experiéncias das pessoas, em
virtude do valor também ser atribuido aos préprios sujeitos da pesquisa, e ndo apenas nas
interpreta¢des dos pesquisadores (GRAY, 2012; SANTOS, 2018).

Quanto a abordagem do problema, esta acontece de forma qualitativa, uma vez que
ha interpretacdo dos fendémenos, e significados séo atribuidos a eles, sem o uso de métodos e
técnicas estatisticas (PRODANQV; FREITAS, 2013). Isto, devido as relagdes dinamicas entre
0 sujeito e o mundo real, ou seja, o vinculo entre 0 mundo objetivo e a subjetividade humana,
que nao pode ser traduzido em numeros (DA SILVA; MENEZES, 2005).
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Em relagdo aos seus objetivos, a pesquisa assume carater exploratério, por trazer
maior proximidade com o problema, tendo como finalidade tornar o assunto investigado mais
compreensivel, ou gerar hipdteses, e construir ideias (GIL, 2002; PRODANOV; FREITAS,
2013). Nesta dissertacdo, isso significa, identificar as necessidades do usuario e, junto a ele,
elaborar recomendacgdes para configurar uma interface grafica interativa que o atenda.

Em conformidade ao carater exploratério e a base fenomenolégica, os procedimentos
utilizados seréo a combinagdo da pesquisa bibliografica com o estudo de caso.

Por fim, o Quadro 9 sintetiza a caracterizacdo da pesquisa.

QUADRO 9 - CARACTERIZAGCAO DA PESQUISA

CARACTERIZAGAO DA PESQUISA

Natureza Método cientifico Abordagem Obhjetivo Procedimentos

Aplicada Fenomenoldgico Qualitativa Pesquisa exploratdria  Pesquisa bibliografica

Ha conexdo entre Visa conhecer mais

sobre o assunto

FONTE: A autora (2022), com base em Prodanov e Freitas (2013); Santos (2018).
3.2 SELECAO DO METODO DE PESQUISA

A partir do problema (“Como elaborar o design de recursos pedagdgicos acessiveis
em contexto digital que auxiliem na estimulag&o visual de pessoas com baixa visdo?”) e do
objetivo geral (“Propor recomendacdes para o desenvolvimento de recursos pedagdgicos de
acessibilidade, voltados a estimulagéo visual de pessoas com baixa visdo”) levantados, esta
pesquisa sera conduzida pelo método The Field Guide to Human-Centered Design (IDEQ,
2015), composto pela abordagem do Design Centrado no Humano (DCH), e integralizada
com um viés inclusivo.

Dentre as estratégias de design que priorizam as pessoas, ha duas amplas: o design
centrado no usuario e o design centrado no humano. Segundo O’Grady e O’Grady (2017), a
primeira se caracteriza por focar em um grupo especifico de pessoas, na sua satisfacéo e em
atender as suas necessidades; enquanto a segunda visa atender as necessidades individuais
das pessoas, com o intuito de criar artefatos e sistemas que sirvam a todos, evitando a
segmentagao do publico.

Para obter o entendimento acerca dos desejos, necessidades e experiéncias das

pessoas, o DCH “se baseia em técnicas que comunicam, interagem, enfatizam e estimulam
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o envolvimento de pessoas” (CHAVES, 2019, p.54). Harada et al. (2016, p.105) reforcam a
inclusdo do publico nas pesquisas, argumentando que “ndo ha como substituir a variedade de
experiéncias pessoais e as limitagdes funcionais dos usuarios reais.”

Ainda segundo estes autores, o DCH muda a ideia de projetar “para pessoas”, para
projetar “com pessoas”, incluindo em todo o processo ndo apenas o usuario mas também
os grupos de individuos que de alguma forma estdo envolvidos na relagdo com o artefato
(Harada et al., 2016).

Em conformidade com o DCH, o design inclusivo coloca as pessoas como ponto
central desde o inicio do processo focando n&o apenas no uso mas também na viabilidade
projetual (SHUM et al.,, 2018, SERRASQUEIRO; DOMICIANQO, 2017). Trata-se de uma
abordagem que se preocupa em atender as necessidades do publico mais amplo possivel,
independente de suas habilidades ou idade (CARVALHO et al., 2019).

Assim, o design inclusivo possui uma conduta mais pragmatica e reconhece que
a inclusao total é inatingivel, no entanto, baseado nisso, recomenda que haja uma analise
e que se identifiquem as caracteristicas que causam a exclusdo a fim de minimiza-las
(BENYON, 2019).

Neste intuito e com a iniciativa de gerar novas solu¢des, a empresa norte americana
IDEO (2015) propds a metodologia The Field Guide to Human-Centered Design e desenvol-
veu um guia para orientar processos pautados no DCH. O principio da IDEO é manter as
pessoas como ponto central do trabalho, considerando-as em todas as etapas projetuais.

Conforme indicado pela empresa, as solugbes desenvolvidas devem, juntamente,
ser desejaveis, praticaveis e viaveis. Assim, como forma de conduzir as etapas de
desenvolvimento da solugcdo, é proposto que se enxergue através de trés lentes: a lente
do desejo, da praticabilidade e da viabilidade (Figura 14) (IDEO, 2015). Inicialmente, para
a IDEO (2015), o processo de DCH examina as necessidades, desejos e comportamentos
das pessoas a quem o projeto se destina, constituindo a lente do “Desejo”. Apds identificar
o desejo do usuario, as solugdes sdo examinadas pelas lentes da “Praticabilidade” (o que
€ possivel realizar) e, por fim, da “Viabilidade” (o que é viavel financeiramente). Estas duas

ultimas sao utilizadas especialmente nas fases finais do processo.
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FIGURA 14 - AS TRES LENTES DO DESIGN CENTRADO NO HUMANO

Inicio

v

Desejo
J O que desejam as pessoas?
®
O que é possivel técnica N ® o O que é viavel
e organizacionalmente? Praticabilidade o Viabilidade financeiramente?
@
®
[ ]
®
®

As solucdes precisam ser Desejaveis, Praticaveis e Viaveis.

FONTE: IDEO (2015). Adaptado pela autora.

Dessa forma, parte-se de um desafio estratégico especifico e se prossegue nas trés

fases seguintes:

1. Ouvir: consiste em entender as necessidades, expectativas e aspira¢des das
pessoas a partir dos seus préprios contextos. E necessario determinar o publico,
ouvir suas histérias, observar sua realidade e entender com profundidade suas
necessidades, barreiras e restricbes;

2. Criar: compreende em sintetizar, interpretar e analisar as informagdes obtidas na
fase anterior. Traduzir insights sobre a realidade atual em oportunidades para o
futuro. Com as oportunidades definidas, também é o momento de criar e co-criar
solugdes;

3. Implementar: a partir das solugbes propostas anteriormente, este momento
consiste em entender como torna-las viavel, com o objetivo de concretizar uma
solugdo, analisar sua possibilidade e viabilidade, além de monitorar seu impacto

com os usuarios e avalia-lo.

Portanto, o pensamento vai do concreto ao abstrato, para identificar temas e
oportunidades, e posteriormente volta ao concreto, com solugdes e protétipos, conforme a

Figura 15.
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FIGURA 15 - METODO THE FIELD GUIDE TO HUMAN-CENTERED DESIGN (IDEO)

OUVIR CRIAR IMPLEMENTAR

Abstrato
Abstrato

Temas @° ‘e, Oportunidades

Narrativas Solugdes

Concreto
u.-
Concreto

Protétipos

.I * L] ..
Observagdes Plano de implementagédo

FONTE: IDEO (2015). Adaptado pela autora.

Como apontado anteriormente, esta dissertagdo toma por base a metodologia
The Field Guide to Human-Centered Design da IDEQO (IDEO, 2015; CHAVES, 2019). Logo,
estabelece-se uma adaptagdo do mesmo com a realidade desta pesquisa. Na Figura 16 &
possivel visualizar as suas fases, etapas e 0s objetivos especificos que cada fase comporta.
Também é possivel perceber os momentos em que o publico alvo estara presente, ou seja,

em todas as fases.
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FIGURA 16 - ETAPAS DA PESQUISA
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FONTE: . A autora, baseado em IDEO (2015).

Vale destacar que a pesquisa focada nas pessoas ndo se refere ao pesquisador
e as suas experiéncias, mas sim, em considerar a perspectiva do seu publico
(O'GRADY;O’GRADY, 2007). Paraa IDEQO (2015, p.40), “os verdadeiros especialistas sdo
as pessoas para as quais vocé esta projetando”. Nesta dissertacdo, isso significa que
as pessoas com baixa visdo e as profissionais que prestam o atendimento de estimulagcéo
visual sdo consideradas especialistas.

A seguir, apresentam-se as descrigdes das fases desta pesquisa juntamente as suas

etapas, estas, representadas pelos métodos e técnicas utilizados para a coleta de dados.

3.3 FASE 1- OUVIR

O objetivo desta fase foi compreender as necessidades, expectativas e aspiragdes
do publico, a quem o projeto se dedica (IDEO, 2015). A identificagcdo do desafio estratégico
(o problema) da inicio a esta fase. Como saida, pretende-se que haja conhecimento acerca
do publico, observagdes da realidade e entendimento sobre as necessidades, barreiras e

restricbes (IDEO, 2015). Bem como obter subsidios que auxiliem no design de materiais
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voltados a estimulagéo visual para a baixa visdo. A fase é organizada em trés etapas, para

iss0, recorre-se a pesquisa bibliografica e a pesquisa de campo (Figura 17).

FIGURA 17 - FASE 1 - OUVIR
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FONTE: A autora (2023).

3.3.1 Identificagdo do desafio estratégico

Esta fase se inicia identificando os desafios que as pessoas estdo enfrentando ou
discutindo oportunidades onde hajainteresse de solucionar (IDEQO, 2015). Esse levantamento
tem como objetivo a concepg¢do de um unico e especifico desafio estratégico, podendo
estar relacionado a adogéo de novas tecnologias, produtos, servigos, entre outros (IDEO,
2015). O desafio deve ser centrado no humano e pode ser expresso na forma de pergunta,
conforme a questdo desta pesquisa (“Como elaborar o design de recursos pedagogicos
acessiveis em contexto digital que auxiliem na estimulacdo visual de pessoas com baixa
visdo?”) (IDEQO, 2015).

Pode-se considerar que a identificagdo do desafio estratégico desta pesquisa
aconteceu em dois momentos. Primeiro, a partir de sondagem preliminar ao Centro de
Atendimento Educacional Especializado Natalie Barraga. Segundo, devido a dificuldade
em encontrar literatura a respeito do desenvolvimento de materiais para estimulo visual em

ambiente digital interativo, contemplando a baixa visdo.
3.3.2 Pesquisa bibliografica
Com afinalidade de ter maior contato com o tema da pesquisa, possibilitando analisa-

lo sob um novo enfoque ou abordagem, contou-se com a pesquisa bibliografica (MARCONI;
LAKATOS, 2003).
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Nesta etapa foi utilizada a documentagdo indireta, caracterizada por ser composta por
diversas fontes de dados, como teses, dissertacdes, artigos, livros, entre outras (MARCONI;
LAKATOS, 2003). Portanto, as bases para a busca de dados foram: CAPES, ACM, Scopus,
Springer e materiais indicados, tanto por outros pesquisadores quanto pelas profissionais que
realizam o trabalho de estimulacdo visual para baixa visao .

Como procedimento, adotou-se a Revisdo Bibliografica Assistematica (RBA) por ser
uma forma de busca investigativa, que ndo exige uma estrutura de execugdo delimitada,
sendo considerada prevalente quando ha busca de maior familiaridade com o problema
(SANTOS, 2018).

Assim, tendo como premissa o problema da busca — “o0 que se deve considerar na
concepcgéo de materiais didaticos digitais interativos voltados ao estimulo visual de pessoas
com baixa visdo?” — foi pesquisado acerca da baixa visdo, estimulacéo visual e recursos de
interacéo e acessibilidade, visando o meio digital.

Vale destacar que inicialmente foi considerado o uso da Revisdo Bibliografica
Sistematica (RBA) para o mapeamento de estudos. A RBS é caracterizada por possuir
um modo de busca mais amplo, que possui estrutura definida e um processo de condugdo
explicitado, possibilitando a replicabilidade da busca (processo e critérios) por outros
pesquisadores (SANTOS, 2018). Contudo, ap6és uma busca preliminar, de maneira geral
nao houveram resultados significativos para esta pesquisa, a qual utilizou as seguintes
strings de busca:

» Portugués: (“baixa visdo” OR “deficiéncia visual’) AND (“interface grafica” OR

“‘interface digital” OR multitoque) AND (“estimulagéo visual’);
+ Inglés: (“low vision” OR “visual impairment”) AND (“digital interface” OR “graphic

interface” OR multi-touch) AND (“visual stimulation”).

O Quadro 10 apresenta o resultado quantitativo da busca.

QUADRO 10 — RESULTADOS DE PUBLICACOES PELA RBS

Base de dados Ndmero de publicacdes
ACM 6

CAPES 0

Scopus 48.716
Springer 16

FONTE: A autora (2023).
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A respeito dos resultados encontrados na Association for Computing Machinery
(ACM), apenas uma pesquisa se destacou (WADDINGTON et al., 2015), pois diz respeito a
estratégias de terapia que envolvem estimulos visuais em tela e a melhoria da visao funcional.
No entanto, esse artigo ndo possui livre acesso, impedindo sua leitura. A0 mesmo tempo,
no portal de periddicos da Coordenacéo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
(CAPES) néo se obteve resultado. Ja na Scopus € possivel perceber um erro na busca, tanto
pela quantidade destoante de pesquisas encontradas quanto pelo fato de que muito do que
foi levantado n&o possui forte relagdo com a busca. Quanto aos resultados da Springer, as
bibliografias encontradas — sendo um artigo e quinze livros — também n&o contemplaram o
contexto desta pesquisa, o qual faz parte do critério da busca.

Finalmente, as buscas refletiram que ainda ndo € comum a abordagem de
recomendacdes especificas as necessidades da baixa visdo em meio digital, tampouco
considerando o contexto de estimulacéo visual desse publico. A exemplo disso, a partir da RBA
foi possivel identificar poucos estudos — como W3C (2018), GOV.br (2014), Kulpa (2009) e
Pinto (2018) — que atendam especificamente a baixa visdo no desenvolvimento de interfaces

graficas digitais (ou para web), porém os mesmos ndo contemplam a estimulagéo visual.

3.3.3 Estudo de caso

O intuito desta etapa foi investigar como ocorre a estimulag&o visual de pessoas com
baixa vis&o, junto aos profissionais e discentes do CAEE Natalie Barraga. Além de comprovar
ou complementar as informagdes obtidas por meio da pesquisa bibliografica.

Para isso, realizou-se o estudo de caso que foca em trabalhar com condi¢des
contextuais, coletando e analisando informagdes de forma aprofundada sobre um individuo,
grupo, ou comunidade, dentro do seu préprio contexto (PRODANOV; FREITAS, 2013). O
estudo de caso € considerado a forma mais adequada para a investigagédo de um fenémeno
em contexto real (GIL, 2002). Portanto, fez-se uso da documentacéo direta (MARCONI,
LAKATOS, 2003). Para a coleta de dados, o estudo de caso realizado contou com as técnicas
de Observacgéo e Entrevista.

Portanto, foram realizados: protocolos de entrevistas semi-estruturadas, protocolos
de observacbes e Termos de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE); Observacgdes
ndo participantes dos atendimentos realizados pelos profissionais da institui¢do; Coleta de
materiais utilizados atualmente pelo CAEE Natalie Barraga para as atividades de estimulagc&o

visual e; Aplicacéo de entrevista semi-estruturada com os docentes e discentes.

Observagao
Com o propésito de observar os atendimentos realizados pelas profissionais do

CAEE Natalie Barraga foi adotada a Observacao que, para Marconi e Lakatos (2003, p. 221),
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“ndo consiste apenas em ver e ouvir, mas também em examinar fatos ou fendmenos que se
deseja estudar”. Trata-se de uma técnica que possibilita registrar e analisar 0 que de fato
acontece (O’'GRADY; O'GRADY, 2017).

A observacgao aqui é classificada como semi-estruturada, ndo-participante, individual
e efetuada no ambiente real (MARCONI; LAKATOS, 2003; MARTIN; HANINGTON, 2012).

Conforme Martin e Hanington (2012), a observagéo semi-estruturada geralmente
€ utilizada na fase exploratéria para coletar informagdées que servirdo como base do
processo de design. Segundo os autores, ainda que a observag¢ao apresente uma estrutura
informal, ela deve ser sistematizada, cautelosa e bem documentada. O pesquisador pode
se orientar através de um conjunto de perguntas, mas deve ter em mente que eventos
inesperados podem acontecer e, consequentemente, alterar o seu plano inicial (MARTIN;
HANINGTON, 2012).

Na observagédo ndo-participante o pesquisador ndo se integra ao fendmeno
observado, apenas o presencia e quando realizada apenas por um pesquisador € considerada
individual (MARCONI; LAKATOS, 2003). E comum que esta técnica aconteca em ambiente
contextual, nele também se recomenda que seja feito o registro das informagdes a medida em
que forem ocorrendo, pois “isto reduz as tendéncias seletivas e a deturpac¢do na reevocagao”
(MARCONI; LAKATOS, 2003, p.195).

Vale salientar que, de acordo com O’'Grady e O’Grady (2017), uma desvantagem da
pesquisa observacional € que ela dificilmente indica as reais motivagdes para o comporta-
mento do observado. Em vista disso, a fim de esclarecer informacdes, € importante combina-

-la com outra fonte de pesquisa direta, como a entrevista.

Entrevista

A Entrevista € um meio que proporciona o contato direto com o publico a quem o
projeto se destina e através dela & possivel coletar relatos pessoais, experiéncias, opinides,
atitudes e percep¢des (MARTIN; HANINGTON, 2012). A partir do contato com o entrevistado,
o0 seu objetivo principal é obter informag¢des sobre determinado assunto ou problema
(MARCONI; LAKATOS, 2003). Cohen, Manion e Morrison (2007) defendem que na entrevista
o conhecimento € construido entre os participantes (entrevistador e entrevistado). Dessa
forma, os resultados séo obtidos por dados intrinsecos a pesquisa.

Nesta etapa, a entrevista utilizada se classifica como semi-estruturada e foi realizada
com os docentes e discentes do CAEE Natalie Barraga.

A entrevista semi-estruturada se caracteriza por permitir flexibilidade e acontecer
em formato de conversa, o0 que torna a interagdo entre entrevistador e entrevistado mais
confortavel (MARTIN; HANINGTON, 2012). Embora esse tipo de entrevista seja mais flexivel,

o pesquisador se orienta por um conjunto de tépicos a serem abordados na sessdo (MARTIN;
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HANINGTON, 2012). A importancia da padronizagcéo dos tépicos se deve ao fato de obter

respostas as mesmas perguntas viabilizando comparagéo.

3.4 FASE 2 - CRIAR

O objetivo desta fase foi sintetizar, interpretar e analisar as informagdes obtidas na
etapa anterior. Além de criar e co-criar solugcdes baseadas no publico e no conteudo levantado
(IDEQO, 2015). Como entrada, tem-se o conhecimento obtido na etapa anterior. Como saida,
houve a elaboragdo preliminar de um conjunto de recomendagdes, voltado a acessibilidade
de pessoas com baixa visdo em meio digital, e a proposi¢do de um conjunto de atividades a

serem prototipadas em meio digital. Esta fase é composta por duas etapas (Figura 16).

FIGURA 18 - FASE 2 - CRIAR

FASE 2: CRIAR
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FONTE: A autora (2023).

3.4.1 Sintese do contelido

Nesta etapa o objetivo foi organizar as informacdes obtidas anteriormente — a
partir da pesquisa bibliografica e estudo de caso — e transforma-las em sintese, acerca
das especificidades e necessidades da baixa visdo e de atividades para recursos utilizados
na estimulacdo visual. Isto por meio de uma estratégia de tratamento e analise dos dados,
conforme descrito no Tépico 3.6. Os resultados alcangados se configuram como base das

etapas posteriores.
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3.4.2 Criacdo e co-criagdo de solugbes

Esta etapa visou, de forma colaborativa, o levantamento das possiveis solugbes para
o desenvolvimento de recursos pedagdgicos de acessibilidade digitais, voltados a estimulagéo
visual da baixa viséo.

Com o intuito de manter a participagdo do publico e buscar certificar que os dados
coletados até o momento foram compreendidos corretamente, contou-se com uma validagéo
prévia, junto a uma especialista, sobre os resultados obtidos pela sintese do conteudo.
Ademais, um novo o tratamento e analise de dados foi realizado, com o objetivo de propor
preliminarmente um conjunto de recomendagdes, voltado a acessibilidade de pessoas com

baixa visdo em meio digital. Considerando a estimulagao visual desse publico

3.5 FASE 3 - IMPLEMENTAR

O objetivo desta etapa se expressa em definir uma solucéo, desenvolvé-la, testa-la
e acompanhar o seu impacto, resultados e opinides do publico (IDEO, 2015). Isso se traduz
na elabora¢do do um conjunto de recomendagdes para a concepg¢do de materiais interativos,
conforme as especificidades da baixa viséo; na prototipacdo e testagem de um conjunto
de materiais, utilizando as recomendagdes levantadas; e, por fim, no refinamento de tais
recomendacgdes.

A proposi¢ao das recomendacdes preliminares e de atividades, para recursos voltados
a estimulagéo visual, levantados anteriormente, representam a entrada desta fase. Enquanto
a saida se refere a proposi¢do de um conjunto de protétipos para recursos pedagdgicos
acessiveis e as recomendac¢des de interface que consideram as especificidades da baixa
visdo (correspondendo ao objetivo geral da pesquisa). Para isso, a etapa foi dividida em trés

etapas, além de contar com o apoio do grupo focal (Figura 19).
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FIGURA 19 - FASE 3 — IMPLEMENTAR

FASE 3: IMPLEMENTAR
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FONTE: A autora (2023).

3.5.1 Prototipagem da solugéo

Esta etapa consistiu em prototipar a solugdo desenvolvida, ou seja, o conjunto de
recomendacdes levantado e aplicado em atividades digitais para a estimulagdo visual da
baixa visdo, contribuindo para atestar tanto a validade das recomendag¢des quanto a das
atividades.

O protétipo corresponde a traducéo tangivel de conceitos ou interfaces (MARTIN;
HANINGTON, 2012). Segundo Preece Rogers e Sharp (2005, p. 261) os prototipos possuem
objetivos como: “testar a viabilidade técnica de uma idéia, esclarecer alguns requisitos vagos,
realizar alguns testes com usuarios e avaliagdes, ou verificar se um certo rumo que se tomou
no design é compativel com o resto do desenvolvimento do sistema”.

Para esta pesquisa se fez uso de um protétipo de média-fidelidade. Este, de acordo
com Aguiar (2007), se trata de uma implementagédo computadorizada com funcionalidade
limitada, contendo apenas as fun¢des necessarias para avaliar cenarios especificos. A autora
ainda complementa que os protétipos de média-fidelidade sdo considerados representacées
de um sistema (ou parte dele) que servem para “apoiar estudos com o usuario, sendo
tipicamente utilizados para testar prematuramente conceitos de projeto no processo de
concepgédo da interface” (AGUIAR, 2007, p.20).



88

3.5.2 Grupo focal

Este momento contempla a validagdo com um grupo de especialistas do Centro
parceiro. O objetivo foi atestar se as recomendacbes propostas, e se as atividades
como os recursos pedagdgicos acessiveis para estimulagdo visual, sdo coerentes
€ compreensiveis.

Como um meio de promover a colaboragéo, foi selecionado como método/técnica
o Grupo focal. Este método/técnica € uma dinamica estabelecida para um pequeno grupo
que tem como objetivo obter informag¢des quanto a opinido dos participantes sobre um
determinado tema, podendo oferecer uma visdo aprofundada sobre temas, padrbes e
tendéncias, superando generalizagbes (MARTIN; HANINGTON, 2012; O’'GRADY; O'GRADY,
2017). Além disso, devido a comunicagao e interagdo entre os participantes, novos tdpicos de
discuss&o, ndo previstos pelo pesquisador, podem surgir (O'GRADY; O’GRADY, 2017).

Em razdo de produzir uma visdo coletiva, ndo individual (COHEN; MANION;
MORRISON, 2007), € importante que o grupo focal seja composto por pessoas “com
caracteristicas, origens ou interesses semelhantes para que se sintam a vontade para
conversar’ (O'GRADY; O'GRADY, 2017, p. 70, tradugdo nossa). Posto isto, as participantes
que irdo compor essa dindmica sao especificamente as docentes do CAEE Natalie Barraga
que trabalham ou trabalharam com o programa de estimulagao visual oferecido pelo Centro.
Esta escolha se da pelo fato das docentes terem conhecimento e experiéncia na area, tanto a

respeito da baixa visédo quanto em promover atividades de estimulagéo visual.

3.5.3 Testagem

Esta etapa tem como propdésito testar as recomendacgdes levantadas, bem como
o material prototipado, a partir de um ensaio de interagéo. Este ensaio sera realizado
com a colaboragédo de discentes com baixa visdo e docentes que frequentam o CAEE
Natalie Barraga.

O ensaio de interagcdo se trata de “uma simulacdo de uso do sistema da qual
participam pessoas representativas de sua populagdo-alvo, tentando fazer tarefas tipicas de
suas atividades, com uma versdo do sistema pretendido” (CYBIS; BETIOL; FAUST, 2003,
p.117). A preparagéao envolve o um detalhado reconhecimento do publico alvo e de sua tarefa
tipica, para que seja composto os cenarios e scripts que serdo aplicados durante a testagem
(CYBIS; BETIOL; FAUST, 2003).

Para melhor compreensao quanto as dificuldades e facilidades desta tarefa, Cybis,
Betiol e Faust (2003) recomendam que se faca analise das caracteristicas do ensaio, que
envolvem o possivel constrangimento do publico, a verbalizagdo, o local de realizagdo dos

ensaios e as técnicas para registro e coleta de dados.
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Nesta pesquisa, os passos para a realizacdo do ensaio foram baseados na
combinacdo da montagem de ensaio de interagdo, proposta por Cybis, Betiol e Faust (2003),
com o teste com o usuario apresentado por Preece, Rogers e Sharp (2005):

+ Coleta de informacdes sobre o usuério e sua tarefa;

» Determinar metas e questbes;

+ Selecionar participantes tipicos;

» Definir tarefas para os ensaios;

» Estabelecer roteiro;

» Preparar ambiente para o teste;

+ Executar o ensaio e coletar os dados;

* Analisar e interpretar os dados obtidos;

» Gerar conclusdes e descrever as descobertas.

3.5.4 Refinamento

O refinamento aqui se refere a ajustar as recomendacdes e atividades, conforme os
resultados da etapa “Testagem”, para que se adequem as necessidades do publico e seja

possivel cumprir com o objetivo geral desta pesquisa.

3.6 ESTRATEGIA DE TRATAMENTO E ANALISE DOS DADOS

Levando em conta a abordagem qualitativa desta pesquisa, a estratégia de
tratamento e analise de dados acontece pela interpretacdo e significacdo dos fendmenos.
O procedimento adotado (Figura 18) foi aplicado de forma geral em todas as etapas de coleta
de dados, sendo elas: pesquisa bibliografica, estudo de caso (observagao e entrevista), grupo

focal e testagem.

FIGURA 20 - PROCESSO DA ANALISE DE DADOS

COLETA DE DADOS

A

= gl|a B

“ 9 SELECAO —» CODIFICACAO —3 TABULACAO -

S ed
Ce
ANALISE + INTERPRETAGAO

FONTE: A autora (2023), com base em Marconi e Lakatos (2003).
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Apds os dados serem coletados, Marconi e Lakatos (2003) recomendam que 0s
mesmos sejam elaborados e classificados sistematicamente, seguindo trés passos:

1. Selec¢do: examinar os dados de forma critica;

2. Codificagdo: categorizar os dados que se relacionam;

3. Tabulagao: dispor os dados de modo a facilitar a verificacdo e relagées entre eles.

Posteriormente, com os dados manipulados e os resultados obtidos, ha a analise
e interpretagdo. O que respectivamente se traduz na “tentativa de evidenciar as relagcbes
existentes entre o fendbmeno estudado e outros fatores” — podendo ser verificada através
de causa-feito, correlagcdes, entre outras formas — e na procura de “dar um significado mais
amplo as respostas, vinculando-as a outros conhecimentos” (MARCONI; LAKATOS, 2003,
p.165).

Juntamente ao procedimento citado, estratégias particulares complementam cada
etapa da coleta de dados.

A pesquisa bibliografica contou primeiramente com a leitura exploratoria sobre
diversos estudos, possibilitando elencar o que é relevante a pesquisa. Na sequéncia, houve
a leitura analitica desses materiais, trechos foram selecionados, ideias hierarquizadas e os
materiais foram organizados conforme proximidade de temas a fim de serem sintetizados
(GIL, 2002).

Para que os dados das observagdes do estudo de caso fossem analisados
igualmente eles foram orientados pelo seguinte conjunto de perguntas, baseado em Preece
Rogers e Sharp (2005):

+ Quem esta presente? Qual é a sua fungéo?

+ O que esta acontecendo? Qual € o comportamento das pessoas? O que esta

sendo feito e dito? Ha uma rotina?

» Quando ocorre esta atividade? Ela esta relacionada com outras atividades?

+ Onde acontece? As condi¢gées do ambiente possuem alguma fungéo?

+ Por que acontece?

+ Como a atividade € organizada? O comportamento € influenciado por quais

normas ou regras?

Quanto aos dados alcangados pelas entrevistas, pertencentes ao estudo de caso,
estes foram analisados tendo como base 0s cinco requisitos apontados por Marconi e
Lakatos (2003):

» Validade: comparagdo com outras fontes;

» Relevancia: importancia para objetivos da pesquisa;
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» Especificidade e Clareza: referéncia a datas, nomes, lugares e outros dados, de
forma clara e objetiva;

+ Profundidade: relagdo da intensidade e intimidade do entrevistado quanto aos
seus sentimentos, pensamentos e lembrangas;

» Extensdo: abrangéncia da resposta.

Adicionalmente foi efetuada a triangulagdo para identificar onde as informacdes
coletadas da literatura (pesquisa bibliografica) e do contexto (estudo de caso) convergiam
(OGRADY; O'GRADY, 2017).

A analise dos dados do grupo focal pontou a incidéncia que determinados assuntos
foram abordados, além de identificar padrées e tendéncias a partir das experiéncias e fala das
profissionais. Também foram feitas correla¢des entre o que foi dito por cada profissional e as
informacdes obtidas nas etapas anteriores

Durante o ensaio de interagao, Cybis, Betiol e Faust (2003) sugerem que as inte-
ragdes dos participantes sejam registradas a partir de videos, visto que envolvem imagens
e verbalizagdes. Os dados obtidos pelo teste foram categorizados conforme o desempenho
na realizagdo das tarefas propostas. Além disso, foram analisados o comportamento e as opi-
nides dos participantes, posteriormente agrupados por similaridade, os quais serviram como

base para a solugcéo dos problemas encontrados.
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4. FASE 1: OUVIR

As principais agbes da fase “Ouvir’ € coletar informagdes e se inspirar no publico a
quem o projeto se dedica (IDEO, 2015).

Pertencente a primeira fase desta dissertacéo, este capitulo descreve os resultados
das etapas “Pesquisa Bibliografica’ e “Estudo de caso”.

A pesquisa bibliografica foi realizada por meio da Revisdo Bibliografica Assistematica
(RBA). Enquanto o estudo de caso aconteceu por meio de observagdes e entrevistas,
realizadas no Centro parceiro da pesquisa (CAEE Natalie Barraga).

Para garantir a seguranga e privacidade dos participantes do estudo de caso, os
seus nomes foram referenciados por letras. Portanto, ao detalhar o perfil dos participantes,
cada letra representa um nome.

Sendo assim, a fase “Ouvir’ corresponde ao primeiro e segundo objetivos especificos
desta dissertagdo, ambos a serem complementados com o decorrer do processo:

Objetivo especifico 1: Investigar como ocorre a estimulagdo visual de pessoas com
baixa visdo, junto aos a profissionais e discentes de uma instituicao parceira;

Objetivo especifico 2: Identificar, na literatura, como o design de interface, a
acessibilidade digital e o design de interagdo podem auxiliar no redesign de materiais voltados

a estimulagdo visual de pessoas com baixa viséo.

A seguir, os resultados desta fase estdo segmentados da seguinte maneira:

Pesquisa Bibliografica:

+ O CAEE Natalie Barraga;

» Perfil atendido pelo CAEE Natalie Barraga;

» Percurso no atendimento do CAEE Natalie Barraga;

» O Programa de Estimula¢&o Visual no CAEE Natalie Barraga;

» Materiais didaticos utilizados para o programa de estimulagdo visual;

+ Recomendacgbes para o desenvolvimento de interfaces graficas acessiveis ao
publico de baixa viso;

Estudo de caso:

+ Observacao;

e Entrevista;
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4.1 PESQUISA BIBLIOGRAFICA

O intuito deste tdpico é apresentar os resultados advindos da Revisao Bibliografica
Assistematica (RBA). Os resultados aqui descritos partem de uma investigagdo na literatura,
conforme descrito no Capitulo 3, com base em publicagbdes — tais como cartilhas, guias de
acessibilidade, documentos especificos destinados a criagéo de materiais acessiveis, manuais,
teses, dissertacdes, artigos e livros — e no documento do Projeto Politico Pedagdgico (PPP)
cedido pelo Centro parceiro.

Esta pesquisa contou com uma leitura exploratéria acerca do conteudo relevante
a pesquisa, selecéo de trechos, hierarquizacéo de ideias e organizacéo das informagdes
conforme a proximidade dos temas.

Desde a fundamentacéo tedrica, a RBA teve por objetivos: compreender a baixa
visdo, suas principais causas e consequéncias; compreender o que € feito para promover um
melhor desempenho funcional da visdo e o estado da arte sobre os recursos utilizados para
isso; descobrir lacunas de estudos; e identificar novas possibilidades — das quais além de
aprimorar a visdo auxiliem a integracdo de pessoas com deficiéncia a comunidade—, neste
caso, por meio de um ambiente digital inclusivo.

A Figura 21 ilustra as areas de estudo presentes nesta investigagao.

FIGURA 21 — AREAS DE ESTUDO PELA RBA

TEMAS DA RBA

) R

L)
4y

Contexto . Area de aplicagdo :@ Fundamentos
Baixa visao; Design de Interface; - Design de Interagio;
Atendimento educacional Design Inclusivo;

especializado para baixa

i Acessibilidade.
visdo;

Material didéatico para
estimulagdo visual;

Fonte: A autora (2023).

Sendo assim, este topico contempla um breve panorama sobre o CAEE Natalie
Barraga, assim como descreve o perfil atendido pelo Centro e o percurso do seu atendimento.
Somado a isso, apresenta-se o programa de estimulagéo visual e alguns materiais didaticos

utilizados para 0 mesmo.
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Ao final, contribuindo diretamente com a etapa “Criagdo e co-criagdo de solugdes”,
séo levantadas recomendagdes direcionadas ao desenvolvimento de interface grafica acessi-
vel, considerando as especificidades da baixa visdo e a necessidade de adapta¢des voltadas

para esse publico.

4.1.1 O CAEE Natalie Barraga

Todo conteudo apresentado nesta se¢do tem como referéncia o documento do
Projeto Politico Pedagdgico (PPP) do Centro de Atendimento Educacional Especializado
Natalie Barraga, o qual objetiva refletir a realidade das atividades desenvolvidas atualmente
pelo Centro (PPP, 2021). Este documento se encontra em processo de publicagdo, dessa
forma, trata-se de um texto interno, cedido pelo Centro.

De acordo com o PPP (2021), atualmente, mantido pela Secretaria de Estado de
Educacao e Esporte do Parana e localizado no centro da cidade de Curitiba (Parand), o CAEE
Natalie Barraga € um centro de Atendimento Educacional Especializado (AEE) que oferece
atendimento exclusivo na area de deficiéncia visual. O seu principal objetivo é garantir a
oferta do Atendimento Educacional Especializado (AEE), a organizagao, disponibilizagao de
recursos, servicos pedagoégicos e de acesso as necessidades educacionais especificas das
pessoas com deficiéncia visual.

O CAEE Natalie Barraga foi criado em outubro de 1984, por meio de um convénio
entre a Secretaria de Estado da Educagdo, Secretaria de Estado da Saude, Prefeitura
Municipal de Curitiba e Fundacao Aristides Athayde, e nesse contexto o seu nome era Centro
de Reeducacéo Visual.

Na mesma época, enquanto a Secretaria de Estado da Saude cedeu o espaco fisico
e ofereceu atendimento médico (oftalmolégico, pediatrico e outros) as pessoas atendidas pelo
Centro, a Secretaria de Estado da Educacéo ficou responsavel por disponibilizar professores
especializados na area da deficiéncia visual.

No ano de 1989 a Fundacgéo Aristides Athayde deixa de participar do convénio
seguido em 1992 pela Prefeitura Municipal de Curitiba. Dessa forma, o convénio foi renovado
somente entre as Secretarias de Estado de Educacgéo e da Saude.

Desde o seu surgimento, o Centro de Reeducag¢édo Visual mudou o enderego do
seu estabelecimento algumas vezes. Por fim, ainda em 1992, foi instalado no prédio da
Secretaria de Estado da Saude e incorporado ao Centro Regional de Atendimento Integrado
ao Deficiente-CRAID, passando a ser responsabilidade deste centro. Com o aumento da
demanda de atendimento, o Centro de Reeducagédo Visual passa a ocupar dois andares do

prédio em que residia e reside no momento presente.
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Em 2017, como resultado da nova organizagdo da Secretaria Estadual de Educagéo
do Parana, o Centro passa a ser denominado “Centro de Atendimento Educacional Especia-
lizado Natalie Barraga”, em homenagem a uma das grandes referéncias em pesquisas sobre
o desenvolvimento das fun¢des visuais: a pesquisadora Natalie Barraga. A mudanga também
resultou no atendimento a demanda da area da educagéo.

Como explica o Projeto Politico Pedagédgico do Centro,

historicamente a educaco especial teve uma perspectiva clinico terapéutica,
imersa em contribuicdes da saude, especialmente da psicologia, em que o

fazer pedagdgico estava muito mais arraigado na compreenso, explicacdo
e modificacdo de comportamentos do que na apropriacdo de conteudos

escolares ou académicos (PPP, 2021, p.13).

Conforme descrito, visto que os seus objetivos e praticas eram distintos a educacéo,
isto resultava em um curriculo paralelo a educagéo escolar, porém nao complementar. Devido
a isso, por muito tempo houveram professores especialistas na area de deficiéncia visual,
e suas patologias, realizando exercicios para a estimulagdo da acuidade visual que pouco

apresentavam conexao com o processo educacional.

Na atualidade, os atendimentos no CAEE Natalie Barraga séo distribuidos em 30
turmas, no 9° e 11° andar do prédio da Secretaria de Estado da Saude, e estdo organizados
conforme faixa etaria: 9° andar de 0 a 5 anos de idade e 11° andar a partir de 6 anos, sem

limite maximo de idade. A Figura 22 representa como 0s seus espagos estdo organizados.

FIGURA 22 — ESTRUTURA CAEE NATALIE BARRAGA

CAEE

Natalie Barraga 11° ANDAR:
1 recepgao;

9° ANDAR: 1 secretaria;

1 sala da diregéo;

9 salas de aula para o publico a partir
de 6 anos;

1 sala com duas fungdes: (1) para
materiais de uso coletivo e sala para
atividades com CCTV (circuito
fechado de TV) e (2) sala escura;

2 banheiros para uso das professoras
e funcionarias;

1 banheiro publico;

1 sala de coordenagéo pedagogica;

1 laboratoério de informatica acessivel;
1 recepgao ;

2 salas para materiais de uso coletivo;
1 sala (provisodria) Centro de Apoio
Pedagdgico (CAP);

8 salas de aula para o publico

de 0 a 5 anos;

1 sala escura;

1 copa; 1 copa;
1 banheiro publico; 1 sala de professores;
2 sacadas;

10 banheiros (anexos as salas,
laboratério e coordenagao);

1 despensa .

1 almoxarifado;
1 despensa;
1 sala para estoque de merenda.
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Fonte: A autora (2023).
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O CAEE Natalie Barraga € composto por 4 servidoras administrativas, 19 docentes e
2 servidoras de apoio, 0 seu funcionamento é de segunda a sexta-feira, nos periodos manha
e tarde.

Com carater pedagogico, o Centro complementa a escolarizacéo de estudantes com
deficiéncia visual (cegos e de baixa visdo) ou com outros acometimentos visuais (ambliopia
funcional, disturbios de alta refracdo e doencgas progressivas) que preferencialmente estejam
matriculados na rede publica estadual de ensino, seja no Ensino Fundamental (anos finais)
ou no Ensino Médio. Também sao atendidas pessoas da comunidade, com cegueira ou baixa
vis&o, como: bebés, criancas, adultos e idosos, que precisam de atendimento complementar.

Esse atendimento é realizado por meio de 8 programas explicitados pela Figura 23.

FIGURA 23 — PROGRAMAS OFERTADOS PELO CAEE NATALIE BARRAGA

PROGRAMAS |3 8 CAEE
para o Atendimento H E Natali
Educacional Especializado | 0 ataue
na Area da Deficiéncia Visual  |f H Barraga
u O
m O
n O
O

Praticas educativas para uma
vida independente

Orienta no desenvolvimento de Praticas
Educativas para uma Vida Independente,
promovendo sua cidadania, independéncia e
qualidade de vida.

Uso de tecnologia assistiva e usabilidade
e funcionalidade da informatica acessivel

Proporciona o acesso e aprendizagem
operacional dos recursos tecnolégicos que
objetivam promover autonomia,
independéncia, qualidade de vida e incluséo
digital, ampliando a comunicacéo e o
aprendizado para o ambiente escolar, laboral
e pessoal.

Ensino do uso e funcionalidade de
recursos Opticos e nido opticos

Ensina o Uso e Funcionalidade dos Recursos
Opticos e N3o-o4pticos a fim de desenvolver as
habilidades necessarias ao conhecimento e
utilizaglo desses recursos para potencializar a
viséo funcional e, consequentemente, melhorar
a qualidade de vida nas tarefas do diaa dia e
diversos espagos sociais.

Estimulagao visual

Oportuniza, através da estimulagio visual, uma
melhora sensivel na qualidade do desempenho
visual da pessoa com baixa visdo ou

ambliopia funcional.

Orientagao e mobilidade em contextos
escolares e ndo escolares

Proporciona conhecimentos teéricos e dominio
das técnicas de Orientacéo e Mobilidade,
visando a autonomia e independéncia nos
aspectos da locomogéo, da comunicagéo e
relacionamento social.

Ensino do Sistema Braille

Proporciona o acesso a escrita e leitura por
meio do Sistema Braille.

Ensino das técnicas do calculo
do Soroban

Propicia a realizagfo de registros numeéricos
e calculos de operages matematicas
desenvolvendo concentragdo, atengio,
memorizagao, percepgéo, coordenagédo
motora, calculo mental e abstragéo.

Educagao precoce para crianga com
deficiéncia visual

Promove o conhecimento de mundo por meio
de outros sentidos que ndo o visual,
preconizando a estimulagéo e o
desenvolvimento global e individual visando

a autonomia. Bem como orientar a familia
quanto ao desenvolvimento infantil e
especificidades da crianga com

deficiéncia visual.

Fonte: A autora, baseado em PPP (2021).
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As aulas do atendimento educacional especializado tem duragdo de 50 minutos.
As mesmas s&o realizadas no periodo de contraturno da escolarizagdo dos estudantes e
no periodo de preferéncia da comunidade atendida. A Figura 24 apresenta imagens de dois

atendimentos desse publico.

FIGURA 24 — ATENDIMENTOS PELO CAEE NATALIE BARRAGA
b |

Fonte: Bueno (2019), adaptado pela autora.

O atendimento educacional especializado € constituido por aulas ministradas por
professoras especialistas em Educacéo Especial, do Quadro Préprio do Magistério (QPM)
ou do Processo Seletivo Simplificado (PSS), elegidas pela Secretaria Estadual de Educagéao
(SEED).

A carga horéria anual desempenhada pelo Centro € de 200 dias letivos, conforme
o calendario escolar planejado pela equipe gestora, em consulta com toda equipe docente e
administrativa, sendo validado pelo Nucleo Regional de Educacgéo (NRE) e SEED.

A organizagcdo do cronograma de atendimento de cada docente se reflete da
seguinte maneira: s&o 5 aulas diarias por turno; cada aula tem a duragéo de 50 minutos e
estio distribuidas ao longo de 4 dias da semana; cumpre-se uma carga horario de 20 horas,
sendo que 15 horas sdo dedicadas as aulas de efetivo exercicio com o aluno e 5 horas séo
aproveitadas para o cumprimento da hora atividade no local de trabalho (Figura 23). Nessa
estrutura, cada docente tem direito a um dia sem interagdo com o discente, isso quando a

gestdo do Centro considerar possivel.
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FIGURA 23 — CRONOGRAMA DE ATENDIMENTO POR DOCENTE

15h 5h
Dias na Dial1 ' Dia2 ' Dia3 | Dia4
semana . : :
* Hora
Aulas 5aulas : b5 aulas : 5 aulas : [atividade
por turno : : : local

*Cada aula tem a duragao de 50 minutos

Fonte: A autora (2023).

Ao tratar sobre o atendimento aos discentes, é importante ter ciéncia que cada um
possui especificidades, contudo, compartiiham diagnosticos em comum. O tépico a seguir

retrata o perfil do publico atendido pelo CAEE Natalie Barraga.

4.1.2 Perfil atendido pelo CAEE Natalie Barraga

Segundo o Projeto Politico Pedagégico do CAEE Natalie Barraga (PPP, 2021),
o publico atendido pelo Centro € proveniente de diversos bairros de Curitiba e regido
metropolitana. Sua realidade econémica sociocultural € bem variada e a maioria possui poucos
recursos financeiros. Ao tratar dos estudantes, explica-se que a maioria esta matriculada na
rede publica de ensino, além de haver estudantes advindos de escolas de educacgéo basica
na modalidade especial e de escolas particulares, da educagéo infantil até o ensino superior..
Inclusive, ha o publico que n&o frequenta nenhuma etapa de ensino, por serem bebés, ndo
estando inseridos nesse sistema, ou por serem adultos, ndo mais em idade escolar ou que ja
finalizaram os seus estudos (PPP, 2021).

O levantamento do publico atendido e apresentado no PPP (2021) compreende os
discentes permanentes até Setembro de 2021. Até o momento havia 176 matriculas ativas, do
total de pessoas atendidas, 97% possuem baixa vis&o e quase 3% sao cegas. O documento
salienta que essa propor¢do segue semelhante ao apresentado pelo censo do IBGE em
2010, referente a populagéo brasileira com alguma deficiéncia visual, onde por volta de 92%
possuem baixa visdo enquanto 7% s&o cegos. Outro motivo mencionado que pode contribuir
para essa propor¢ao € que o CAEE Natalie Barraga historicamente atendia apenas deficientes
visuais com baixa visdo, essa situacao foi transformada oficialmente em 2017. Desde entéo o

atendimento se estendeu também as pessoas com cegueira (PPP, 2021).
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Conforme explica o Projeto Politico Pedagégico (2021), para fins educacionais a

cegueira e a baixa visao sdo definidos como:

consideramos que a pessoa com cegueira apresenta perda visual total ou
residuo minimo de visdo, o que leva a necessidade de aprendizagem do
sistema Braille como meio de leitura e escrita. Ja a pessoa com baixa visdo
apresenta um comprometimento do funcionamento visual de ambos os olhos,
mesmo apos tratamento ou correcdo, assim possui residuos visuais que
Ihe permite ler textos impressos ampliados ou com uso de recursos 6pticos
especiais (PPP, 2021, p. 49).

Como mencionado anteriormente, e estabelecido pela Instrugéo n°®25/2018 (PARANA,
2018), o CAEE Natalie Barraga atende pessoas de todas as idades. Seu publico é dividido
em dois grandes grupos: (1) estudantes matriculados na rede de ensino e (2) comunidade. O
grupo “comunidade” € formado por dois subgrupos: (2a) criangas de até 4 anos sem matricula
na educacao infantil e (2b) adultos que ndo possuem matricula em nenhuma rede de ensino

(PPP, 2021). O Grafico 1 mostra a distribuicdo desses grupos..

GRAFICO 1: PUBLICO ATENDIDO PELO CAEE NATALIE BARRAGA

Comunidade:
criangas sem matricula em

) rede de ensino 16,1%
Comunidade: POCOGT GO DaE DTS

adultos 32,8%

Estudantes
51,1%

Fonte: A autora, baseado em PPP (2021).

Em geral, o atendimento realizado pelos Centros de Atendimento Educacional
Especializados para estudantes € preferencial para o estudante proveniente da rede publica,
contudo, havendo disponibilidade de vaga, o estudante da rede privada também pode
ser atendido, como ocorre no CAEE Natalie Barraga (PPP, 2021). O qual, ao se referir ao
grupo “estudantes matriculados”, € composto por 65% de estudantes da rede publica e
aproximadamente 35% da rede privada (PPP, 2021).

O PPP (2021) explica que possuir deficiéncia visual é a caracteristica comum do

publico atendido pelo Centro, no entanto também ha casos com outros acometimentos visuais
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que necessitam de atendimento e apoio complementar, sdo eles: ambliopia, visdo monocular
e alta refrag&o. Inclusive, ao tratar sobre a condig¢éo visual dos discentes, ha os que possuem
mais de um diagnostico visual.

A fim de detalhar os diagnésticos e faixa etaria acometida, dos grupos atendidos pelo
Centro, o Gréafico 2 se refere aos diagnoésticos prevalentes em (1) estudantes matriculados em
alguma rede de ensino. Ao mesmo tempo, o Grafico 3 aborda os diagnésticos visuais mais
comuns entre criangas de 0 a 4 anos, sem matricula no sistema de ensino (2a). Enquanto o

Grafico 4 apresenta a prevaléncia de diagnosticos nos adultos (2b).

GRAFICO 2: PREVALENCIA DO DIAGNOSTICO VISUAL DO GRUPO (1) ESTUDANTES

P— Albinismo 3,6%
,9% P TR

Fonte: A autora, baseado em PPP (2021).

GRAFICO 3: PREVALENCIA DE DIAGNOSTICO VISUAL DO GRUPO (2A) CRIANCAS DE 0 A4 ANOS

Coloboma 4,4%
.................. .‘ Estrabismo 6,7%

Deficiéncia visual
cortical 17,8%

Fonte: A autora, baseado em PPP (2021).
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GRAFICO 4: PREVALENCIA DO DIAGNOSTICO VISUAL DO GRUPO (2B) ADULTOS

Outros 24,3%

Degeneragao macular
relacionada a idade 51,4%

Retinopatia
Diabética 5,7%

Fonte: A autora, baseado em PPP (2021).

Além da deficiéncia visual, ha estudantes atendidos pelo Centro que possuem algum
diagnéstico complementar (51,7%) e ha os que nao possuem (48,3%), tornando mais variavel

a abordagem dos atendimentos. O Grafico 5 expressa os diagnésticos complementares

preponderantes entre esses estudantes.

GRAFICO 5: DISTRIBUIGAO DOS DIAGNOSTICOS COMPLEMENTARES PRESENTES

NOS ESTUDANTES

Deficiéncia Intelectual 22,2%

Outros 41,7%

Paralisia Cerebral 8,3%

Hidrocefalia 4,2% : 0 0

T Atraso do Desenvolvimento Neuropsicomotor
2 Transtorno do Espectro Autista

Fonte: A autora, baseado em PPP (2021).
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Ainda arespeito dos diagnosticos, embora o topico “1.1 Baixa Vis&o” deste documento
tenha apresentado as principais causas da baixa vis&o de acordo com a literatura, percebe-se
que nem todas estdo presentes nos atendimentos do CAEE Natalie Barraga, ao mesmo tempo
gue algumas nao foram contempladas. Em vista disso, o Quadro 11, abrange as principais

causas e consequéncias da baixa visdo presentes nos atendimentos do Centro.

QUADRO 11 — PRINCIPAIS CAUSAS E CONSEQUENCIAS DA BAIXA VISAO PRESENTES
NO CAEE NATALIE BARRAGA

Quando Causas frequentes Consequéncias
acontece da baixa visao
Glaucoma congénito; Redugdo do campo visual periférico;
(LIMA, 2018)

Fotofobia (sensibilidade a luz);
(OLIVEIRA; JOSE; SAMPAIO, 2000)

H4a casos que serd necessario muita

Congénita iluminacdo com pouco reflexo;

(se apresenta desde (OLIVEIRA; JOSE; SAMPAIO, 2000)
0 nascimento até os Cansago ocular; (DE CASTRO, 1996)
dois anos)

Visdo central com nitidez comprometida
(CAVALCANTE, 1995);

Dificuldade para visdo de cores e
tonalidade (CAVALCANTE, 1995);

Adaptagdo lenta a luz e ao escuro
(CAVALCANTE, 1995);

Baixa visdo noturna (CAVALCANTE, 1995);

Dificuldade para leitura
(CAVALCANTE, 1995);

Estrabismo;* Fraco desenvolvimento da visdo,
redugdo da acuidade visual (LIMA, 2018);

Catarata congénita; Visualizagdo desfocada e com pouca
nitidez (LIMA, 2018);

Impede passagem de luz (OLIVEIRA;
JOSE; SAMPAIO, 2000);

Imagem turva, dificuldade em fazer
acomodacdo dos estimulos para serem
vistos perto e longe e se ndo houver
remogédo cirdrgica, perda da acuidade
visual e do campo visual (CASTRO, 1996);

Redugdo na clareza de detalhes e visdo
para cores (CAVALCANTE, 1995);

Fotofobia (CAVALCANTE, 1995);
Deslumbramento (CAVALCANTE, 1995);

Coloboma;* Comprometimento do campo visual e
da acuidade visual (CASTRO, 1996);

Necessita alto nivel de iluminagéo
(CAVALCANTE, 1995);

Continua



Quando Causas frequentes
acontece da baixa visdo
Atrofia do nervo dptico;
Congénita

(se apresenta desde
o nascimento até os
dois anos)

Albinismo o6culo
cutaneo;

Nistagmo;

Coriorretinite macular;
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Consequéncias

Diminuigdo da acuidade visual
(qualidade da visdo) (DE CASTRO, 1996);
Diminuigado do campo visual
(quantidade de visdo) (DE CASTRO,
19986);

Escotoma (ponto cego) (BRASILIA,
20086);

Baixa acuidade visual para longe
(CAVALCANTE, 1995);

Visdo central comprometida
(CAVALCANTE, 1995);

Possibilidade de diminuigdo ou
auséncia de distingdo de cores
(CAVALCANTE, 1995);

Dificuldade para integragdo da imagem
(CAVALCANTE, 1995);

Visualizagdo desfocada e com pouca
nitidez; (LIMA, 2018)

Fotofobia; (LIMA, 2018)

Nistagmo (tremor involuntéario do globo
ocular) (DE CASTRO, 1996);

Comprometimento nos mecanismos de
refragcdo (CAVALCANTE, 1995);

Oscilagdo ocular, tipo vai-e-vem
repetitiva, involuntaria e genética
(LIMA, 2018);

Baixa acuidade visual para longe
(CAVALCANTE, 1995);

Visdo central comprometida
(CAVALCANTE, 1995);

Dificuldade para detalhes
(CAVALCANTE, 1995);

Dificuldade para fixagédo e
interpretagdo de imagens
(CAVALCANTE, 1995);

Possibilidade de alteragdo na visdo de
cores (CAVALCANTE, 1995);

Projegdes de manchas escuras em todo
o campo visual; (LIMA, 2018)

Pode apresentar: micropsia (facilidade
em enxergar apenas objetos pequenos),
macropsia (facilidade em enxergar
apenas objetos grandes) ou
metamorfopsia (irregularidade em
visualizar a forma dos objetos) (DE
CASTRO, 1996);

Continua



Quando Causas frequentes
acontece da baixa visdo
Deficiéncia visual
cortical;*
Congénita

(se apresenta desde
o nascimento até os
dois anos)

Degeneragdo macular
relacionada a idade;

Adquirida
Glaucoma;
(desenvolve com o

decorrer dos anos)

Coriorretinite macular;
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Consequéncias

Perda de campo visual (MARQUES;
MENDES, 2013);

Acuidade visual comprometida
(MARQUES; MENDES, 2013);

Fixagdo instavel (MARQUES; MENDES,
2013);

Inabilidade de acomodacgdo, de
processamento de informagao visual e
cenas visuais complexas (informagdes
simultaneas) (MARQUES; MENDES,
2013);

Afeta percepcido de profundidade
(MARQUES; MENDES, 2013);

Dificuldade na coordenagéo dos olhos
(MARQUES; MENDES, 2013);

Dificuldade em discriminar, reconhecer
e integrar imagens percebidas (como
reconhecer faces) (MARQUES;
MENDES, 2013);

Redugdo do campo visual central
(LIMA, 2018);

Baixa visdo de todos os niveis de perda
(LIMA, 2018);

Sensibilidade a luz (LIMA, 2018);

Porém ha casos que sera necessario
muita iluminagdo com pouco reflexo
(OLIVEIRA; JOSE; SAMPAIO, 2000);

Perda do campo visual (DE CASTRO, 1996);
Cansago ocular (DE CASTRO, 1996);

Baixa acuidade visual para longe
(CAVALCANTE, 1995);

Visdo central comprometida
(CAVALCANTE, 1995);

Dificuldade para detalhes
(CAVALCANTE, 1995);

Dificuldade para fixagdo e
interpretagdo de imagens
(CAVALCANTE, 1995);

Possibilidade de alteragdo na visdo de
cores (CAVALCANTE, 1995);

Projegdes de manchas escuras em todo
o campo visual; (LIMA, 2018)

Pode apresentar: micropsia (facilidade
em enxergar apenas objetos pequenos),
macropsia (facilidade em enxergar
apenas objetos grandes) ou
metamorfopsia (irregularidade em
visualizar a forma dos objetos) (DE
CASTRO, 1996);

Continua



Quando Causas frequentes
acontece da baixa visao

Alta refracdo;*

Adquirida

(desenvolve com o
decorrer dos anos)

Coloboma;*

Deficiéncia visual
cortical;*

*Diagnosticos acrescentados

FONTE: A autora, baseado em Lima (2018), Brasilia (2006), De Castro (1996), Oliveira, José e

Conclusao

Consequéncias

Desconforto nos olhos (LIMA, 2018);

Dificuldade para focalizar objetos
(LIMA, 2018);

Dificuldade para enxergar de perto ou
de longe. Ha casos que possui
dificuldade para enxergar tanto de
perto quanto de longe (LIMA, 2018);

Comprometimento do campo visual e
da acuidade visual (CASTRO, 1996);

Necessita alto nivel de iluminagéo
(CAVALCANTE, 1995);

Perda de campo visual (MARQUES;
MENDES, 2013);

Acuidade visual comprometida
(MARQUES; MENDES, 2013);

Fixagdo instavel (MARQUES; MENDES,
2013);

Inabilidade de acomodagéio, de
processamento de informacao visual e
cenas visuais complexas (informacgdes
simultaneas) (MARQUES; MENDES,
2013);

Afeta percepcido de profundidade
(MARQUES; MENDES, 2013);

Dificuldade na coordenagéo dos olhos
(MARQUES; MENDES, 2013);

Dificuldade em discriminar, reconhecer
e integrar imagens percebidas (como
reconhecer faces) (MARQUES;
MENDES, 2013);

Sampaio (2000), Cavalcante (1995) e Marques e Mendes (2013).
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Todo atendimento educacional especializado realizado pelo CAEE Natalie Barraga

passa por um procedimento. Neste topico foi possivel conhecer o perfil do publico atendido,

na sequéncia é descrito quais sdo as principais etapas que o publico passa no decorrer do

seu atendimento.

4.1.3 Percurso no atendimento do CAEE Natalie Barraga

A pessoa com deficiéncia visual pode frequentar o CAEE Natalie Barraga “o tempo

necessario para minimizar ou superar as barreiras relacionadas com sua condi¢do visual e

favorecer o processo ensino-aprendizagem” (PPP, 2021, p.44). Desde a sua chegada até o

momento do seu desligamento, o discente passa por um processo dentro do Centro (Figura

24).
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FIGURA 24 — JORNADA DO DISCENTE ATENDIDO PELO CAEE NATALIE BARRAGA
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Fonte: Antoniolli, Bueno e Lima (2021), adaptado pela autora.

Segundo PPP (2021), o atendido chega ao Centro de atendimento através de um
encaminhamento da escola ou do médico oftalmologista. Sua matricula é realizada, uma
pasta individual — onde constara documentagdes referente ao discente — é aberta e da-se
inicio ao procedimento.

O documento destaca que o atendimento realizado pelo CAEE Natalie Barraga é
colaborativo, portanto, no inicio do ano letivo o Centro envia para as escolas, em que os
discentes estdo matriculados, uma carta de apresentagdo sobre o trabalho realizado e
uma investigagéo inicial sobre o conhecimento da escola a respeito da condic&o visual do
estudante. Logo, da-se inicio a relacdo do atendimento educacional especializado com a
escola (PPP, 2021).

As informagdes obtidas nessa etapa serdo somadas a Avaliagdo de Ingresso (ou
a sua atualizagdo), servindo como subsidio para o Plano de Atendimento Educacional
Especializado do atendido (PPP, 2021). Na sequéncia é enviado para a escola um documento
chamado “Primeiras Orientagbes” que informa as melhores condi¢ées para a aprendizagem
do estudante (PPP, 2021).

Com duracgéo de 6 a 8 atendimentos, a Avaliacdo de Ingresso é a primeira etapa com
propésito pedagégico que o discente passara, sendo atualizada no inicio do ano letivo seguinte
(PPP, 2021). De acordo com o PPP (2021) as informagdes obtidas nessa avaliagdo, somadas
as recebidas da familia e as do laudo oftalmolégico, destinam-se ao desenvolvimento de uma
proposta educacional que contemple a especificidade do atendido. Portanto, esta avaliacéo
€ a base para todo o trabalho que sera realizado com o discente, buscando conhecer suas
necessidades, interesses, expectativas e como funciona a sua visdo ou outros sentidos
(quando cegos) (PPP, 2021).
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Apés o periodo de avaliagdo e em conjunto, os docentes responsaveis pelo
atendimento, pedagogo e demais profissionais que acompanham o desenvolvimento dos
discentes e os seus familiares, definem o Plano de Atendimento Educacional Especializado
(PPP, 2021). Este documento contempla:

» Dados de identificagéo do discente;

» Diagnostico visual;

» Informagdes sobre a condi¢do visual;

» Programa(s) que o discente esta inscrito no CAEE Natalie Barraga, com os seus

objetivos, conteudos, encaminhamentos e estratégias metodolégicas;

+ Informagbes sobre a autonomia e independéncia em relagdo a orientagéo e

mobilidade;

+ Alimentacgéo e higiene;

» Recursos pedagégicos de acessibilidade necessarios no estabelecimento de

ensino;

» Dificuldades associadas, se apresentar,

» Encaminhamentos estabelecidos entre o Atendimento Educacional Especializado

e sua instituicéo de ensino.

Como descrito pelo PPP (2021), o Plano de Atendimento Educacional Especializado
€ semestral e direciona o trabalho necessario a ser realizado. A partir desse plano, o discente
€ inserido em um (ou mais) dos programas educacionais do Atendimento Educacional
Especializado, na area da deficiéncia visual, podendo participar de um ou mais programa,
dependendo de sua necessidade (PPP, 2021).

Apés o planejamento e levantamento dos objetivos a serem alcangados, inicia-se o
programa(s) em que o discente esta inscrito. A quantidade de aulas podera ser duas vezes na
semana ou mais (PPP, 2021).

A partir dos estudos realizados por Antoniolli, Bueno e Lima (2021), no CAEE Natalie
Barraga, no decorrer do semestre, durante a aplicagcéo do(s) programa(s), € possivel analisar
o desempenho do discente e como ocorre a sua evolugdo. Segundo as autoras, quando
o atendido cumpre com os objetivos propostos podera avangar para a finalizagdo do seu
atendimento. Caso contrario é necessario entender o que estd impedindo essa evolugéo e
reformular os seus atendimentos e objetivos, dando inicio a uma nova fase (ANTONIOLLI,
BUENO; LIMA, 2021). Com os objetivos alcangados, tornando o sujeito mais autdbnomo
e independente, poderd haver o desligamento do discente pelo CAEE Natalie Barraga
(ANTONIOLLI; BUENQ; LIMA, 2021).

Referente as atividades dos atendimentos, a partir de suas observagées, Antoniolli,

Bueno e Lima (2021) relatam que para as criangas de 0 a 5 anos s&o disponibilizados
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materiais maiores, com atividades ludicas e desenhos coloridos, a fim de chamar a atengdo
delas. Enquanto para as criangas maiores, as atividades aplicadas eram relacionadas aos
conteudos escolares (ANTONIOLLI; BUENO; LIMA, 2021).

Ainda segundo as autoras, para adultos, as atividades dependem dos objetivos e
programas estabelecidos. Por fim, quanto as atividades para idosos, as autoras explicam que
muitas vezes, a necessidade deles esta em aprender a ver o mundo de uma forma diferente.
Sendo assim, “o ensino do uso de recursos opticos e nao-6pticos e adaptagdes no espaco
fazem parte dos programas desenvolvidos com os mesmos” (ANTONIOLLI;BUENO;LIMA,
2021, p.399).

Segundo descrito no PPP (2021) do Centro, os seus programas s&o pautados em
fundamentos tedricos e sistematizados. Quando ndo ha orientagcdo teodrico-metodologica,
base, sobre a sua organizagdo, o proprio Centro define uma linha teérica e conteudos a
serem contemplados. Constantemente atualizados, esses conteudos servem para orientar a

elaboragéo do Plano de Atendimento Educacional Especializado (PPP, 2021).

4.1.4 O Programa de Estimulagéo Visual no CAEE Natalie Barraga

O programa de estimulacéo visual para baixa visdo faz parte do atendimento
educacional especializado oferecido pelo CAEE Natalie Barraga. O seu objetivo geral &,
através da estimulagéo visual, oportunizar uma melhora na qualidade do desempenho visual
da pessoa com baixa visdo ou com ambliopia funcional (PPP, 2021).

De acordo com o PPP (2021) o programa tende a ser aplicado individualmente —
para respeitar as especificidades do individuo — e tem como premissa as informagdes obtidas
na avaliacéo funcional da vis&o, realizada no inicio do atendimento.

Ainda segundo o documento, para fins educacionais, a delimitagdo da viséo pela
medida da acuidade visual é considerada pouco apropriada. Isto devido ao fato de que
“pessoas com mesma medida de acuidade visual, podem e tém respostas visuais diferentes”
(PPP, 2021, p.225). Neste sentido, da-se preferéncia a funcionalidade da visdo apresentada
pelo individuo. Justificando também o ponto de que a eficiéncia visual pode ser aprimorada
por meio da aprendizagem (PPP, 2021).

O programa oferecido pelo Centro € indicado para “pessoas com baixa visédo, que
tenham uma visdo funcional com perspectiva de melhora” e para criangas com ambliopia
funcional, sendo que “a permanéncia no programa esta condicionada a respostas positivas na
visdo funcional, independente da idade” (PPP, 2021, p.227). O final do seu processo acontece
quando se atinge um bom desenvolvimento das habilidades visuais, nas fun¢des visuais,
ou quando ha estabilizagdo da fung¢édo visual, podendo ser recomendado outros programas

voltados a independéncia e autonomia da pessoa (PPP, 2021).
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O programa de estimulagao visual promovido pelo CAEE Natalie Barraga é pautado

no desenvolvimento das fung¢des visuais e segue os pressupostos do “Programa para

desenvolver a eficiéncia no funcionamento visual’ de Barraga e Morris (1980). Como também

conta com a contribui¢do de outros autores da area, como Frosting, Horne e Miller (2016).

Sendo assim, conforme o PPP (2021) os conteudos trabalhados sé&o:

“Primeira funcdo — Fungdes épticas:

Reacdo a luz, aos contrastes, as cores, ao rosto humano e ao movimento;
Fixacéo;

Seguimento visual,

Segunda fun¢éo — Funcdes oOpticas e perceptivas:

Coordenacéo olho-méo-objeto;

Manipulacéo de objetos;

Exploracao visual do ambiente;

Reconhecimento e identificacdo de formas, cores, de imagens, objetos concretos, letras
isoladas, nimeros, figuras e detalhes em paisagens, da prépria imagem no espelho, de
rostos e pessoas, de detalhes em objetos concretos e figuras de objetos, semelhancas e
diferencas entre figuras;

Associacdo de cores, formas, imagens, letras, nimeros, tamanho;

Memoria visual;

Terceira funcio — Fungdes épticas perceptivas e visomotoras:

Coordenacao viso motora;

Percepcdo de profundidade, detalhes, figura-fundo, relacdo parte/todo e todo/parte,
selecdo de figuras semelhantes;

Constancia perceptual de cor, forma, tamanho;

Relacbes espaciais;

Posicdo no espaco: dentro/fora, em cima/embaixo, esquerda/direita/ao lado, atras/a
frente, longe/perto;

Andlise e sintese visual: identificacdo de acdes, descricdo e interpretacdo de cenas,
identificacdo de letras isoladas em fontes diferentes, identificacdo de letra cursiva, caixa
alta, script, associacio de palavra com figura, associa¢cio do niumero a sua escrita, leitura
sequencial a partir de textos com ou sem ampliacio, leitura a média distancia, escrita a

partir de garatujas/letras/palavras isoladas/frases/textos.” (PPP, 2021, p. 228-229)

Os conteudos para o aprimoramento das fung¢des visuais s&o trabalhados por meio

de atividades em materiais didaticos. O tépico a seguir apresenta brevemente alguns desses

materiais, com atividades que podem ser realizadas no atendimento educacional especializado

para baixa visdo, bem como o que ja vem sendo utilizado pelo Centro parceiro.
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4.1.5 Materiais didaticos utilizados no programa de estimulagéo visual

A realizacdo de um atendimento educacional especializado requer o uso de recursos
especificos para as habilidades que serdo trabalhadas com o atendido, esse tipo de material
também pode ser reconhecido como “recurso pedagdgico de acessibilidade”.

Os recursos pedagogicos acessiveis “podem ser considerados ajudas, apoio
e também meios utilizados para alcangcar um determinado objetivo; sdo a¢des, praticas
educacionais ou material didatico projetados para propiciar a participagao auténoma do aluno
com deficiéncia (...)” (SARTORETTO; BERSCH, 2010, p.8).

Visto que o CAEE Natalie Barraga é parceiro desta pesquisa e realiza atividades de
estimulagao visual para baixa visdo, as principais referéncias de materiais, compreendidos
nesta secdo, sdo os pertencentes ao Centro. As imagens aqui apresentadas sdo parte do
acervo do projeto de pesquisa Tela Multitoque para Auxilio ao Atendimento Especializado de
Pessoas com Baixa Visdo: uma experiéncia centrada no humano (com registro n® 201929443
no Banco de Pesquisas da UFPR ) cedido por Bueno (2019) e somadas ao exposto por
Franco e Polati (2018).

Atentando ao objetivo geral desta pesquisa — propor recomendacdes para o
desenvolvimento de recursos pedagégicos de acessibilidade, voltados a estimulagao visual
de pessoas com baixa visdo — para que se possa cumpri-lo € fundamental conhecer os
materiais utilizados em atividades de estimulagdo visual, bem como compreender os seus
objetivos e como s&o utilizados na pratica de um atendimento educacional especializado.

Dentre as atividades realizadas no programa de estimulagdo visual que estimulam as
habilidades viso-perceptivas, destacam-se dois tipos: Justaposicdo e Pareamento.

Essas atividades s&o indicadas para varias idades e dentre elas Franco e Polati
(2018) recomendam como primeiro passo a Justaposi¢ao. As autoras explicam que justapor
significa “pdr junto”, logo, neste tipo de atividade figuras sdo colocadas sobrepostas por

semelhanca, estimulando o discente a perceber as imagens iguais (Figura 25).
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FIGURA 25 — JUSTAPOSICAO

Fonte: Acervo de Bueno (2019).

Sobre o tipo Pareamento, Franco e Polati (2018) o descreve como “juntar em par”,
ou seja, combinar, comparar, unir. Este tipo de atividade tem como meta a associagéo e
reproducédo de um padrdo. De acordo com as autoras, nessa pratica o discente visualiza um

modelo e com figuras ou objetos — podendo ser iguais ou ndo — o reproduz (Figura 26).

FIGURA 26 - PAREAMENTO

Fonte: Acervo de Bueno (2019).
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Geralmente, essas técnicas séo realizadas através de pranchas e as possibilidades
de serem trabalhadas s&o diversas, como: percepcdo de contrastes; percep¢ao figura-
fundo; percep¢ao de uma parte em relagdo ao todo; percepgéo de distancias e de posicéo;
discriminagcdo de cores e formas; no¢do de sentido e direcdo; e descricdo de detalhes
(FRANCO; POLATI, 2018).

Franco e Polati (2018) indicam 11 exemplos de Justaposi¢céo e Pareamento: (1) figuras
simples e sem detalhes; (2) contrastes; (3) cores; (4) detalhes; (5) sombras e contornos; (6)
figuras x objeto concreto; (7) partes; (8) figura-fundo; (9) orientagéo espacial e lateralidade;
(10) constancia perceptual; e (11) letras e numeros. A Figura 27 reproduz esses exemplos,
enquanto a Figura 28 retrata parte deles através dos materiais utilizados no CAEE Natalie

Barraga.

FIGURA 27 — EXEMPLOS DE ATIVIDADES DE JUSTAPOSICAO E PAREAMENTO
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Fonte: Franco e Polati (2018).
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FIGURA 28 — EXEMPLOS DE ATIVIDADES DE JUSTAPOSICAO E PAREAMENTO —
CAEE NATALIE BARRAGA

Fonte: A autora, com base no acervo de Bueno (2019).

Contando com a sondagem preliminar realizada no CAEE Natalie Barraga, no inicio
desta pesquisa, mais o estudo realizado por Antoniolli e Bueno (2021) — junto ao acervo
de imagens concedido — e 0s exemplos de materiais expostos por Franco e Polati (2018),
atestou-se que muitos dos materiais utilizados para a estimulagdo visual sdo em meio fisico/

analdgico. Sejam eles impressos e/ou produzidos manualmente, grande parte € composta
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por imagens de personagens licenciados ou figuras simples. Desconhecem-se designers que
projetem materiais como esses de forma autoral e seguindo recomendacdes para baixa viséo
em materiais impressos.

Inclusive, é possivel perceber a caréncia no uso de recursos que consideram o
ambiente digital, meio este que poderia contribuir tanto com a insercéo do deficiente visual no
uso de tecnologias, quanto com a replicabilidade desse tipo de material por outros centros ou
por quem pratica atividades de estimulagao visual.

Ao vislumbrar estratégias para a realizagdo de atividades de estimulagéo visual para
baixa visdo em meio digital, para que sejam um recurso pedagégico de acessibilidade, faz-se
necessario conhecer o que ha na literatura a respeito de recomendagbes para uma interface
gréfica acessivel a este publico. Entdo, primeiramente se levantaram recomendacgdes para
materiais impressos e posteriormente se definiu as que se aplicariam em materiais digitais, as

quais foram complementadas a partir de outros estudos.

4.1.6 Recomendagbes para o desenvolvimento de interfaces graficas acessiveis ao publico

de baixa visdo

Para que um ambiente seja inclusivo € necessario que este seja acessivel. Segundo
Sharp, Rogers e Preece (2019), a acessibilidade se refere ao grau em que um produto
interativo € acessivel para o maior publico possivel. A fim de proporcionar acessibilidade a
todos e promover autonomia, o design inclusivo busca considerar as diferentes habilidades,
criando condi¢bes onde o diferente seja contemplado na agéo (GOMES; QUARESMA, 2018).

Sendo a interface grafica uma mediadora entre individuo e ambiente digital é
necessario que a mesma também atenda as especificidades da baixa visao, pois estas, se ndo
levadas em consideragéo, podem acarretar em barreiras de uso. Portanto, pressupde-se que
o levantamento de recomendagbes, para o desenvolvimento de materiais didaticos digitais,
para o publico de baixa vis&o viria auxiliar a concepc¢ao de interfaces gréaficas acessiveis e
inclusivas que atendam este publico. Para esta dissertacdo isso se traduz em colaborar com o
redesign de materiais didaticos, utilizados na estimulag&o visual de pessoas com baixa viséo,
para o meio digital.

Logo, o objetivo deste tdpico é apresentar um compilado de recomendagdes de
interface grafica digital, no ambito dos aspectos visuais, voltado ao publico com baixa visao.
Este compilado parte de um estudo realizado por Bueno, Lima e Antoniolli (2021), o qual
disserta sobre recomendagdes para o desenvolvimento de materiais didaticos em meio
impresso, considerando o mesmo contexto desta pesquisa — atividades de estimulo visual

para pessoas com baixa visdo. Desse modo, dando continuidade ao estudo, e em parceria
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com uma estudante de Iniciagdo Cientifica, dentre as recomendag¢des levantadas, foram
definidas as que também se aplicariam em materiais didaticos digitais.

Portanto, a fim de complementar a defini¢do inicial e identificar recomendacdes
especificas para interfaces graficas, a partir de uma RBA foram selecionados 16 materiais —
dentre eles cartilhas, guias de acessibilidade, documentos especificos destinados a criagéo
de materiais acessiveis, manuais, livros e artigos — para fundamentar o levantamento do
conjunto de recomendacgdes para o publico com baixa visdo (REQUE; BUENO; LIMA, 2022).

Primeiramente, as recomendacdes selecionadas foram categorizadas com base nos
elementos visuais de um design de interface (SAFFER, 2006) e seguindo o proposto por
Bueno, Lima e Antoniolli (2021), sendo: Cor e Contraste (Quadro 12), Tipografia (Quadro 13)
e Leiaute (Quadro 14). Na sequéncia, porém, ao reorganizar as informagbes devido a novas
descobertas de estudos, sentiu-se a necessidade de uma nova categoria, a qual foi nomeada
como: Interagao/Interatividade (Quadro 15). Logo, o estudo publicado por Reque, Bueno e
Lima (2022), contendo recomendacdes especificas para interfaces graficas, foi adaptado com

algumas altera¢des quanto a organizagdo das recomendacoes.

QUADRO 12 - RECOMENDACOES PARA COR E CONTRASTE

Cor e Contraste Fonte
Utilizar poucas cores em uma mesma interface. KULPA; TEIXEIRA; SILVA (2010}
N&o utilizar cores como a Unica forma de transmitir GOOGLE (2016); W3C (2018)

conteldo ou distinguir elementos visuais.

Dica: utilizar pistas visuais como tragos, indicadores,
padrdes, textura ou texto para descrever acdes e
conteldo.

Combinar cores com luminosidades diferentes, ou ARDITI (2002)
seja, utilizar cores claras com cores escuras.

Dica: Combinar cores claras da parte superior do
circulo cromatico, com cores escuras da parte
inferior. Ndo inverter a ordem.

Evitar algumas combinac&es de luminosidades ARDITI (2002)
parecidas, como: vermelho e azul; vermelho e verde;

laranja e azul; roxo e verde;

cinza escuro com preto; cinza claro com branco; azul

escuro e preto.

Evitar combinar as cores adjacentes do circulo ARDITI (2002);
cromatico, tais como vermelho e laranja, verde PARIZOTTO (1297)
e turquesa.

Evitar cores com baixa saturacdo combinadas ARDITI (2002)

com cinza ou branco.

Continua



Cor e Contraste

Utilizar plano de fundo cinza claro ou amarelo
claro para usuarios com sensibilidade a luz,
considerando o contraste com o primeiro plano.

Fornecer controles especificos que permitam o
ajuste de cores entre primeiro e segundo plano.

Utilizar alto contraste de cor entre os
elementos do primeiro plano e do plano de
fundo, sejam textos, imagens e componentes de
interface (bot8es e icones), que apresentam
informagdes que interferem na compreensio do
conteldo da pagina. A relacdo de contraste
deve ser a partir de 7:1.

Dica: Para calcular a relagéo de contraste, ha
ferramentas online como Color Contrast
Checker da WebAim; Color Contrast Analyser
para o Google Chrome e o WCAG Contrast
Checker para Mozilla Firefox.

Logotipos e elementos apenas decorativos
podem n#o atender as taxas de contraste, mas
atendé-las pode facilitar sua discriminagéo, se
tais elementos tiverem uma funcdo importante
no contexto global.

Evitar o uso de cores que estdo diametralmente
opostas no espectro de cores, como azul e
vermelho. Isso evitara efeitos indesejaveis como
vibracdes, ilusdes de sombras, imagens
posteriores e fadiga visual.

Ao utilizar cores complementares e com brilhos
semelhantes (como verde e vermelho): usar
contornos preto ou branco para reduzir ou
eliminar o efeito do contraste simultdneo de
alta vibracao.

Usar o azul para grandes areas ou formas
pequenas, exceto em detalhes finos, como texto.

Utilizar o vermelho e verde no centro do campo
visual e ndo na periferia.

Utilizar preto, branco, amarelo e azul na periferia
da viséo.

Utilizar cores neutras (acromaticas) para fundos de

telas, janelas, caixas de didlogo ou de mensagens,
pois garantem um contraste adequado com os
textos e rotulos em primeiro plano.

Conclusao

KULPA; TEIXEIRA;
SILVA (2010)

W3C (2018)

ARDITI (2002); W3C (2018)

W3C (2018); GOOGLE (2016)

PARIZOTTO (1997)

FRASER; BANKS (2007)

PARIZOTTO (1997)

PARIZOTTO (1997)

PARIZOTTO (1997)

CYBIS; BETIOL; FAUST (2015)

FONTE: Reque, Bueno e Lima (2022).
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QUADRO 13 — RECOMENDACOES PARA TIPOGRAFIA

Tipografia Fonte

Cores para destaques: titulos e manchetes.
Branco e preto para corpo de texto.

Fontes que possuem proporgdes horizontais mais
amplas, espagadas.

Fontes com contraformas amplas, como de letras
o,d, g p, a,e.

Fontes com hastes das ascendentes e
descendentes mais compridas.

Maior altura x.

Tragos horizontais mais estendidos de alguns
caracteres (r e t).

Desenhos das formas e terminais distintos entre
os caracteres como o “I” maiusculo e o humeral
romano “1”, o numeral “1” e o “l” minusculo; “0” e
“c”; “n” e “h”; “i” e Y, “t” e M7 “v" e “Uu”; “a” e “e”.
Trago mais espesso e consistente, evitando tipos
com tragcos muito finos e letras com muito
contraste.

Sinais de pontuacdo maiores.

Tamanho minimo de fonte 18pt ou 14pt em bold. O
mesmo vale para notas e legendas de imagens.

Utilizar preferencialmente fontes sem serifas (ou
com serifa familiar), com letras legiveis,
distinguiveis e desenho simples como: Arial,
Verdana, Trebuchet, Times New Roman.

Dica: escolher uma fonte que esteja disponivel na
maioria dos sistemas computacionais.

Evitar a utilizacdo de fontes cursivas, complexas e
decorativas. Em caso de necessidade, utiliza-las
apenas para énfase.

Utilizar fontes regulares, isto é, a combinacgio de
letras mailsculas e minusculas, e evitar o uso de
italicos, obliquos e tipos muito condensados.

Nota: nfo utilizar apenas letras maiusculas ou em
bold para grandes quantidades de texto.

Evitar o uso de sublinhados. Se necessario dar
énfase, pode-se utilizar a fonte em bold
(considerando a quantidade de texto).

O usuario deve ser capaz de alterar o estilo de
texto (sublinhado, italico, negrito) e capitalizacéo
(maiusculas, minusculas) para facilitar a leitura.

Nota: texto em letras mailsculas costuma
dificultar a leitura.

Utilizar alto contraste entre o texto e a cor de
fundo (conforme as recomendacg&es sobre cor e
contraste).

ARDITI (2002)
ARDITI (2002)
ARDITI (2002)

NINI (2009)

NINI (2009)

NINI (2009)
NINI (2009)

NINI (2009

NINI (2009)

NINI (2009)
UKKAF (2012); W3C (2018)

UKKAF (2012); LIMA (2018);
DOMINGUES (2010); ARDITI
(2002)

ARDITI (2002)

UKKAF (2012); ARDITI (2002)

UKKAF (2012)

W3C (2016)

UKKAF (2012); ARDITI (2002)

Continua



Conclusdo
Os usuarios devem poder definir a cor de fundo e W3C (2016)
do texto.
Permitir que o usudrio com baixa visdo altere o W3C (2016)

brilho da tela.
Dica: evitar a sobreposigido de textos em imagens.

Certificar-se de que haja espago suficiente para GOOGLE (2016)
fontes grandes e em idiomas estrangeiros.

Permitir que o usuario altere a familia tipografica W3C (2016)
(serifada ou sem serifa).

Possibilitar a alteracdo do kerning (espacamento W3C (2016)
entre letras). Este deve ser pelo menos 0,12 vezes
o tamanho da fonte.

Permitir alteracdo do espagamento entre palavras. W3C (2016)
Este deve ser pelo menos 016 vezes o tamanho
da fonte.

FONTE: Reque, Bueno e Lima (2022).

QUADRO 14 — RECOMENDAGOES PARA LEIAUTE

Leiaute Fonte

Utilizar o minimo possivel de informagdes KULPA; TEIXEIRA;

na interface. SILVA (2010)

Apresentar o menu inicial a esquerda da pagina. KULPA; TEIXEIRA; SILVA (2010)
NZo justificar o texto. Permitir que o usuario altere a W3C (2016)

justificacdo e o alinhamento do texto (as margens
esquerda e direita).

Possibilitar o usuario ativar ou desativar a hifenizagéo W3C (2016)
do texto.

Permitir que o usuario altere a entrelinha e o espaco
entre paragrafos. O espagamento da entrelinha deve
ser pelo menos um espago e meio dentro do
paragrafo. Ja o espagamento entre paragrafos deve
ser pelo menos 1,5 vezes maior do que o espagamento
da entrelinha.

Permitir que o usuario redimensione o tamanho da W3C (2016)
fonte sem precisar dar zoom em toda a interface.

Ao aplicar zoom de até 200% na interface, o texto W3C (2018)
deve adaptar-se de forma que nio perca a sua

leiturabilidade, legibilidade e conteldo e que o

usuario ndo necessite rolar horizontalmente a tela

para ler uma linha completa.

NZdo apresentar texto em formato de imagem, exceto W3C (2018)
se 0 mesmo puder ser customizado ou nao seja
essencial para a informacéo (decorativo).

Nota: o texto que compdem um logotipo é
considerado essencial.

Continua
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Leiaute Fonte

Utilizar um tipo de rolagem, preferencialmente W3C (2018)
a vertical.
Utilizar preferencialmente um bloco de texto W3C (2016)

continuo, em vez de varias colunas de textos.
Possibilitar que o usuario consiga fazer esta alteracéo.

Manter o texto na horizontal, inclusive em tabelas, UKKAF (2012)
diagramas e mapas. Em caso de tabelas, evite

dividi-las. Se necessario, convém repetir as

informacgdes condizentes ao titulo das colunas.

Evitar linhas 6rfis e vilvas. UKKAF (2012)

Evitar dividir em linhas diferentes informacdes como UKKAF (2012)
nomes, numeros de telefone, datas, coédigos postais,
medidas e unidades de medidas.

Utilizar até 80 caracteres por linha, além de permitir W3C (2018); WC3 (2016)
que o usuario altere o comprimento da linha para
bloco de textos.

Evitar imagens em movimento e nenhum conteudo W3C (2018); KULPA; TEIXEIRA;
deve piscar mais de 3 vezes por segundo. SILVA (2010)
Os usuarios devem poder modificar o tamanho de W3C (2016)

todos os elementos.

Possibilitar que o usuario altere as margens (espacos W3C (2016)
em branco) e cor da linha, largura e estilo das bordas
em torno do texto.

Ao realizar zoom de 400% o contelido apresentado W3C (2018)
deve adaptar-se sem ter perda de informacao,

tampouco necessidade de rolagem vertical e

horizontal. Exceto para conteudo que requer layout

bidimensional (como mapa, diagrama, video, jogo,

apresentacdo, tabela de dados e interface onde é

necessario manter a barra de ferramentas a vista).

N&o restringir a visualizacdo do conteudo e alguma W3C (2018)
operagio a uma Unica orientacdo de tela, exceto se
for imprescindivel para a funcionalidade.

Todo contelddo ndo textual relevante, para a SALES (2018)
compreensido da informacao, deve apresentar

descricdo alternativa em texto (visivel ou nZo) a fim de

identificar o conteudo.

Diferenciar os varios niveis de hierarquia da UKKAF (2012); GOOGLE (2016)
informacéo (titulos, subtitulos, corpo de texto e

legendas) através da utilizacdo de estilos,

mantendo-os claros e consistentes em todo o

documento. A utilizagdo de texto em negrito,

ampliado, espagamento de linha e informagdes-chave

discerniveis, auxiliam nesta organizagio.

O conteldo deve ser apresentado de forma SALES (2018)
estruturada e ter sequéncia logica, seja para quem o

V& ou para quem o ouve. Independente do tamanho da

tela, o conteldo responsivo ndo deve afetar o

entendimento da informagéo.

Continua



Leiaute Fonte

W3C (2016); GOOGLE (2016)

Apresentar espagamento adequado entre os
elementos que se relacionam.

Instrucdes ou direcionamentos ndo devem depender
de: forma especifica, cor, tamanho, localizag&o

espacial, orientacdo ou som. Nao utilizar expressées
como "clique no botao vermelho", "clique no botédo

abaixo", entre outras.

Conclusdo

SALES (2018)

FONTE: Reque, Bueno e Lima (2022).

QUADRO 15 — RECOMENDAGCOES PARA INTERACAO/INTERATIVIDADE

Interagido/Interatividade

Permitir que o usuario desabilite 0 movimento em
segundo plano, pois pode distrair a sua atengao
apresentando informacgdes menos relevantes.

Ao utilizar movimentos de animacao eles devem
ser lentos.

Ao utilizar movimentos de animacgao eles devem
seguir a mesma diregdo e ndo o oposto.

Evitar imagens em movimento e nenhum conteudo
deve piscar mais de 3 vezes por segundo.

Dar preferéncia a gestos curtos.
Preferir gestos de toque Unico.

Atribuir direc8es cardinais aos gestos quando
possivel, pois conseguem ser executados de forma
mais consistente.

Preferir angulos arredondados para gestos
mais complexos.

Promover uma navegacdo rapida e facil.

Evitar gestos que exijam angulos particulares a
serem realizados pelo usuario.

Considerar gestos continuos e com
formas abertas.

Evitar gestos que exijam gque o usuario necessite
voltar ao ponto de partida ou levantar os dedos.

FONTE: A autora (2023)

Fonte

CORREA, A; COSTA, L;
LOTTO, E; LOPES, R.
(2018)

OTHMAN, N; ZIN, N;
MOHAMED, H. (2020)

OTHMAN, N; ZIN, N;
MOHAMED, H. (2020)

W3C (2018); KULPA;
TEIXEIRA; SILVA (2010)

BUZZY et al. (2017)
BUZZY et al. (2017)

BUZZY et al. (2017)

BUZZY et al. (2017)

LUTHRA; GHOSH (2015)

LUTHRA; GHOSH (2015)

LUTHRA; GHOSH (2015)

LUTHRA; GHOSH (2015)
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Atenta-se que, a RBArealizada exp6s a caréncia de recomendacgdes de acessibilidade
especificas sobre interfaces graficas destinadas ao publico de baixa visdo. Neste sentido,
destaca-se que muitas das recomendagdes contidas neste levantamento advém dos
requisitos de acessibilidade para pessoas com baixa visdo e das Diretrizes de Acessibilidade
para Conteudo Web (WCAG) 2.1 da World Wide Web Consortium (W3C). Mesmo que as
recomendagdes originais sejam designadas a interfaces web, houve uma preocupacdo
para que também pudessem ser empregadas para interfaces graficas digitais de diferentes
contextos (e.g. didatico).

Somadas as coletaneas resultadas das pesquisas por Bueno, Lima e Antoniolli (2021)
e Reque, Bueno e Lima (2022), estes compilados foram refinados no intuito de comporem
guias com recomendacdes para o desenvolvimento de materiais didaticos para o publico de
baixa visdo. Sendo desenvolvidos 2 guias: (1) para o meio impresso (BUENO et al., 2022a); e
(2) para o digital (BUENO et al., 2022b). Vale comentar que, até o momento da composi¢céo
dos guias as recomendagdes sobre interagdo ndo haviam sido levantadas, portanto ndo estéo
inseridas no guia para ambiente digital.

Ainda, ressalta-se que, pautados em uma configuragdo acessivel, os guias estéo
disponiveis para consulta em meio digital e impresso. Ademais, todas as recomendagdes
levantadas foram transcritas para a linguagem simples, isto é, escritas a partir de “praticas
que facilitam a leitura e a compreenséo de textos” visto que se “considera o publico a quem
a comunicacgdo se destina para organizar as ideias, escolher as palavras mais familiares,
estruturar as frases e determinar o design” (FISCHER, 2018, p.14).

Dadoisso, os materiais citados foram avaliados por especialistas da area educacional,
de design e de atendimento educacional especializado. Apds a realizagdo de alguns ajustes
necessarios, 0s mesmos foram compartilhados em plataforma digital.

O desenvolvimento desses guias conta com a parceria entre a orientadora desta
dissertagdo, estudante de iniciacéo cientifica e estudantes da pds-graduagéo do Programa de
Pés-Graduagao em Design, da Universidade Federal do Parana (UFPR). Envolvendo também

a colaboragao de especialistas na avaliagdo dos materiais.
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4.2 ESTUDO DE CASO: OBSERVACAO

Em busca de compreender como acontecem as aulas de estimulacdo visual para
baixa vis&o, no atendimento educacional especializado — ofertado pelo CAEE Natalie Barraga
—, € perceber as necessidades do publico nesse contexto, foram realizadas observagbes de
7 aulas. Cada aula teve duragdo de 50 minutos e aconteceram nas dependéncias do préprio
Centro.

Antes do contato com os participantes e seus responsaveis, foram desenvolvidos o
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) (Apéndice A) e o Termo de Assentimento
Livre e Esclarecido (TALE) (Apéndice B), os quais foram entregues para os mesmos.

A escolha dos participantes (inclusive em outras etapas) considerou a idade minima
dos discentes (4 anos), a possibilidade de participacéo nas proximas etapas da pesquisa e
a disponibilidade dos mesmos. Além disso, com o intuito de manter o foco nas necessidades
advindas da baixa visdo e tentar garantir a interacdo futura dos participantes com a
pesquisadora, foram selecionados discentes que nao possuem diagndstico complementar.

As aulas observadas contaram com a presenca de (7) discentes com baixa viséo
junto as suas (5) docentes. A Figura 29 ilustra o perfil dos participantes. Atenta-se que no
perfil dos discentes ndo € exibido o seu diagnostico, essa escolha se da com o intuito de n&o

pressupor uma definicdo sobre os participantes.

FIGURA 29 — PERFIL DOS PARTICIPANTES

Participantes D, E,Fe G Participantes A,Be C Participantes |, J,K,Le M

Idade: 4-6 anos Idade: 50-92 anos Idade: 49-70 anos

Grupo gue pertencem: Grupo que pertencem: Grupo com guem atuam ou ja atuaram:
Estudantes Comunidade adultos * Comunidade criangas sem matricula
Tipo de baixa viséio: Tipo de baixa viséo: em rede de ensine (K e M)
Congénita Adquirida = Estudantes (J, K, L e M)

+ Comunidade adultos (1)

Nio possuem diagndstico complementar i baixa visio

FONTE: A autora (2023).
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Para possibilitar uma analise mais consistente, as observa¢des semi-estruturadas
foram guiadas por um conjunto de perguntas, conforme apresentado anteriormente no Tépico
3.6. Ao final das perguntas foi aberto um espaco para anotagdes decorrentes do observado:

1. Quem séo os participantes?

2. O que esta acontecendo? Qual o comportamento das pessoas? O que esta sendo
feito e dito? H& uma rotina?

3. Quando ocorre essa atividade? Ela esta relacionada com outras atividades
(Tarefas visuais, Objetivos de atividades para estimulagédo visual e Conteudos do
programa de estimulacéo visual proposto pelo CAEE Natalie Barraga)?

Onde acontece? As condigbes do ambiente possuem alguma fungéo?

Por que acontece?

Como a atividade é organizada? O comportamento € influenciado por quais
normas ou regras?

7. Observacbes gerais: diretamente ou indiretamente relacionadas ao

desenvolvimento de materiais para as aulas de estimulagéo visual.

Vale ressaltar que, embora nesta pesquisa a Observagéo seja classificada como
nao participante, houveram alguns momentos com breves interagdes, nas quais docentes e
discentes fizeram comentarios direcionados a pesquisadora.

Na sequéncia apresenta-se a sintese das observacbes realizadas.

1. Quem sao os participantes?
Em cada atendimento é comum que apenas esteja presente docente e discente em

sala de aula.

2. O que esta acontecendo? Qual o comportamento das pessoas? O que esta
sendo feito e dito? Ha uma rotina?

No total, € comum que sejam realizadas entre 3 a 5 atividades por dia. O/A discente
chega a sala e o conjunto de atividades ja foi previamente selecionado pela docente. Essas
atividades utilizam materiais chamados de “recursos pedagégicos acessiveis”. Esses materiais
podem ser encontrados tanto no armario de cada sala de aula quanto em uma sala dedicada
ao armazenamento de varios deles.

Embora ndo pareca ser uma regra, em geral, € comum que o atendimento se inicie
com alguma atividade que estimule a mobilidade dos olhos, ou seja, atividades que estimulem
os olhos a olharem para diregbes e distancias diferentes, tanto préximo como distante. Alguns
exemplos de atividades como estas consistem em: identificar elementos em uma prancha a

distancia maior € menor; acompanhar 0 movimento de uma gravura ou objeto (este movimento
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é realizado pela docente e envolve as dire¢des cima-baixo, lado esquerdo-direito e distante-
préximo); e pintar em folha grande.

No decorrer do atendimento outras atividades sdo realizadas, como: leitura de texto;
formar palavras a partir de silabas; pareamento; jogo dominé; jogo da meméria; desenho e
pintura na mesa; atividade com projecéo de luz; identificagdo de elementos e cores; atividade
visomotora; relacionar parte e todo, entre outras.

Nas aulas de estimulagdo visual, aparentemente, tém-se como preferéncia iniciar
com atividades de menor complexidade e continuar com outras de maior complexidade, sendo
apresentadas de forma gradual. A complexidade esta relacionada a dificuldade do discente,
por exemplo: se a dificuldade da/do discente é identificar cores, as atividades propostas
trabalham com as cores, desde cores com menor a maior caracteristica de diferenciacéo.
Consequentemente, quanto maior a complexidade € comum que haja desanimo por parte da/
do discente. Por isso, as docentes selecionam um conjunto de atividades com complexidade
equilibrada e sempre estdo incentivando as/os discentes a concluirem essas atividades.
Também é possivel perceber que com o decorrer da aula, a partir dos estimulos realizados
através das atividades, as/os discentes realizam as tarefas com maior facilidade. Isto é,
iniciam a aula com grande dificuldade — relacionada as fun¢des Opticas e a percepgédo visual
— e finalizam com menor dificuldade, realizando as atividades com maior e mais rapida

assertividade.

3. Quando ocorre essa atividade? Ela esta relacionada com outras atividades
(Tarefas visuais, Objetivos de atividades para estimulagdo visual e Conteudos do
programa de estimulagao visual proposto pelo CAEE Natalie Barraga)?

De forma geral, os discentes vdo ao CAEE Natalie Barraga uma vez na semana e
fazem duas aulas no mesmo dia, uma seguida da outra. Quando o discente esta inscrito em
mais de um programa oferecido pelo Centro € comum que n&o seja trabalhado apenas um
programa no mesmo dia, podendo ser trabalhado um por aula, mas ndo necessariamente.
Ou seja, um dia de atendimento no Centro pode comportar tanto atividades relacionadas
ao programa de Estimulagdo Visual quanto atividades relacionadas aos outros programas
oferecidos. Inclusive, observou-se que o que é trabalhado em uma aula pode estar relacionado
a mais de um programa ao mesmo tempo, por exemplo: atividades para estimulagéo visual
podem conter o uso de recursos Opticos e ndo opticos, os quais fazem parte do programa
“Ensino do uso e funcionalidade de recursos Opticos e ndo 6pticos”.

Visto que esta pesquisa € dedicada ao programa de Estimulagdo Visual e ao
desenvolvimento da 32 Funcéo Visual, foram apontadas as atividades referentes aos mesmos.
A partir das observagdes, percebeu-se que as atividades realizadas nesse programa estao

relacionadas as “Tarefas visuais” — tendo como base o desenvolvimento normal da visdo
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— e aos “Objetivos de atividades para estimulagdo visual”’, os quais podem ser revistos no
Tépico 1.3 desta dissertagdo. Além disso, estdo diretamente relacionadas ao conteudo do
programa de estimulagéo visual, organizado pelo préprio CAEE Natalie Barraga (podendo ser

consultado no Tépico 4.1.4).

4. Onde acontece? As condi¢gdes do ambiente possuem alguma fungao?

Todas as aulas observadas aconteceram em ambiente interno, nas salas da propria
dependéncia do CAEE Natalie Barraga. Em todas as salas de aula ha mesa e cadeira,
tanto para o discente quanto para a docente, um computador € armario com os materiais
das atividades. Também ha salas de aula com televis&o interativa e salas com espelho e
brinquedos ao chao, a fim de serem utilizados para determinadas atividades e faixa etaria.

Em todas as aulas de aula a luz do teto permaneceu acesa, exceto em duas ativi-
dades de uma mesma aula. Na atividade em que a luz estava apagada foi utilizado um jogo
de luz colorido (uma caixa com lampadas coloridas dispostas uma ao lado da outra, onde o
discente poderia apagar e desligar as lampadas conforme indicado pela docente) e, na sequ-
éncia, uma lanterna (utilizada de acordo com a atividade proposta).

Ainda quanto a iluminagéo, alguns discentes necessitam de luz direcionada, isto €,
iluminagéo direta na atividade. Paraisso, € utilizado uma luminaria apontada para as atividades
sobre a mesa. Esta luminaria é ajustada conforme necessidade do discente, visando facilitar
a visualizagéo e ndo gerar incdmodo por excesso de luz. Observou-se também que a maioria
das atividades colocadas a mesa ficam sobre um fundo branco, para haver melhor contraste
entre a mesa e 0s componentes das atividades. Portanto, quando a mesa nao é branca, é
colocado um papel branco que a cubra.

Apenas dois discentes relataram incémodo por causa da luz do teto, seja devido
a fotofobia quanto ao reflexo que era causado em materiais plastificados, atrapalhando a

visualizagéo.

5. Por que acontece?

As atividades acontecem devido ao diagnéstico e fung¢do visual apresentado por
cada discente. Nos casos observados ha discentes com: perda da visdo central; defeitos no
campo visual; perda de nitidez; fotofobia; dificuldade de fixagdo e acomodacgéo da visédo; e

dificuldade em relacionar parte e todo de elementos.

6. Como a atividade é organizada? O comportamento é influenciado por quais
normas ou regras?

As atividades s&o elencadas tendo como base a necessidade do discente e conforme
o conteudo dos programas em que 0 mesmo esta inscrito. Ha atividades que utilizam materiais

didaticos, desenvolvidos pelas proprias discentes, ou objetos, como brinquedos.
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Apés a selegcdo das atividades e a chegada do discente, inicia-se a aula. No decorrer
da aula sdo propostas e realizadas as atividades, ao mesmo tempo que a docente percebe
o interesse, dificuldades e desenvolvimento do discente. Prezando pela conclusdo de cada
atividade, no caso de discentes que perdem o interesse ou apresentam maior dificuldade,
a docente incentiva a finalizagdo e da maior suporte. Dependendo da necessidade de cada
discente, outros recursos de apoio sdo utilizados durante a realizagdo das atividades, seja
para estimulagdo ou para facilitar a visualizagdo. Por exemplo, ha casos em que discentes
utilizaram telelupas para conseguir identificar imagens a distdncia. Assim como ha casos em
que necessitaram do uso de oclusor, por determinado tempo, para estimular o olho com maior
dificuldade. No entanto, esses recursos exigem adaptacdo por parte do discente para que
possam ser bem aproveitados, caso contrario podem ser rejeitados, como no caso do oclusor.

Percebe-se que ha grande rejeigdo em utilizar o oclusor devido ao incémodo causado
por ele, seja irritacdo na pele ou por tampar o melhor olho. Nessas situagdes, as docentes
também incentivam o uso e explicam a sua importancia. Em geral, mesmo que por tempo
reduzido, discentes aceitam o uso do oclusor.

Toda aula é adaptada ao discente e realizada conforme possivel. Todo discente é
respeitado e suas respostas sdo levadas em consideragéo e se necessario o objetivo final da
atividade é readaptado. Busca-se propor atividades que sejam do interesse do discente e que
tenham relagdo com o seu contexto, dia a dia. Por fim, finaliza-se a aula com o cumprimento
das atividades.

Exemplos de atividades que foram realizadas: leitura de texto, letras e palavras soltas;
calculos no papel; justaposicéo através de pranchas; pareamento de palavras, formas (junto
as cores) e numeros (constituidos por formas) por meio de pranchas e cartdes; cépia de texto
em folha pautada; formacgéo de palavras, a partir da identificagéo de silabas impressas; jogo de
domind; identificagéo de imagens em pranchas a distancia (6 metros); justaposi¢ao utilizando
cartdes; atividade visomotora a partir do empilhamento de pecgas; desenhar e pintar sobre
papel grande; identificar formas e cores a partir da proje¢do de luz; diferenciagdo de objetos
semelhantes (bolas) apenas com tamanhos, cores e padronagens diferentes; diferenciagcédo
de objetos iguais com cores diferentes; identificar e escrever letra; encaixe; jogo da memoéria,
para trabalhar justaposicdo, meméria visual, figura-fundo, percep¢do de detalhes, cores e
formas; relacéo parte e todo a partir de figura humana e animais; identificagao e relagéo parte
e todo de elementos da cena; pareamento de imagens de personagens; reconhecimento
de objetos e cores, fazendo relagdo do objeto com uma figura sua impressa; jogo quebra-
cabeca, para relacionar parte e todo, identificar figura-fundo, formas e cores, percepg¢ao visual,

coordenagéo visomotora, fungdo pinga, tamanho e montagem; entre outras.
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7. Observagoes gerais

Comentarios diretamente relacionados ao desenvolvimento de materiais para as

aulas de estimulagéo visual:

Dependendo do acabamento do material (como laminagdo com brilho), sua
imagem pode se tornar confusa por causa do reflexo causado pela luz. Neste
caso, percebeu-se a necessidade de atentar com a iluminagdo e o tipo de
acabamento (se possivel, fosco) do material a ser utilizado;

Em uma atividade de justaposi¢éo houve dificuldade por parte do discente devido
a representacao do elemento na imagem. Por exemplo: o boneco de palito estava
sem uma linha de referéncia ao chao, logo, parecia estar de ponta cabecga, o
que deixou o discente confuso. Portanto, ao representar elementos, € importante
atentar se a sua representacdo néo gera confusdo de interpretacéo, podendo
contar com outros elementos/pistas visuais para apoio;

A maioria dos discentes apresentou dificuldade em distinguir cores. Portanto, &
necessario atentar aos contrastes das cores;

A maioria dos materiais possuem fundo branco, para destacar os elementos
sobre eles. Raros os casos em que o fundo era preto;

Houve maior dificuldade em identificar elementos (com cor) sobre fundo escuro.
Percebeu-se a importadncia em dar mais suportes de diferenciagéo (cor, forma,
textura, etc.);

Houve menor dificuldade de realizagdo em atividades com fundo branco e
elementos em preto (especialmente textos), devido ao alto contraste;

Houveram discentes que necessitaram de reforco nas linhas e contornos para
percebé-las. Assim, faz-se necessario tragos com espessuras maiores;

Em atividades a distancia (2/3 metros mais ou menos) foi comum os discentes
apresentarem dificuldade de visualizagao;

Houve quem apresentasse dificuldade de acomodacdo dos olhos. Portanto é
importante atentar a boa nitidez da imagem e espagamento entre elementos;

Ha um aluno que até poucos meses antes da observagéo realizada ndo conseguia
diferenciar muitas cores, sé duas. Porém, atualmente, consegue identificar mais
cores nas atividades. Além disso, o discente tateava muito para encontrar/pegar
0s objetos, hoje, porém, consegue encontrar os elementos apenas olhando.
Com isso, ressalta-se a importancia das atividades levarem em consideracao a
possibilidade evolugdo do aluno, contendo mais recursos que o acompanhem,

por exemplo, possibilitar o uso de menos ou mais cores;
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Houveram casos de discentes idosos que com o decorrer das aulas passaram
a reconhecer elementos menores nas imagens. Por exemplo: discente que sé
conseguia ler com fonte tamanho 18 mas com o decorrer do tempo passou a ler
com tamanho 14. Embora aproxime o texto ao rosto, |&€ com facilidade;

Em geral, houve maior facilidade de identificagdo dos elementos em cena quando
a mesma possui menos detalhes/informacgdes;

Quanto mais detalhes nas imagens (incluindo mais cores) maior a dificuldade de
reconhecé-los, necessitando aproxima-las ao rosto;

Ha um discente que possui dificuldade de relacionar parte e todo, independente
se do corpo humano ou outros casos. Logo, pressupde-se que o uso de pistas
visuais pode auxiliar situagées como essa;

Houve atividade em que discente ndo conseguiu entender a sequéncia do exercicio.
Portanto, o uso de recursos como pistas visuais, proximidade, semelhanga, entre
outros, poderiam servir como auxilio para evitar casos assim;

E importante que as atividades apresentem direcéo e posicdo bem definidas;
Com uma unica atividade se trabalham diversas fun¢des visuais;

No caso das observagdes realizadas, a maioria dos discentes preferiu que o
material estivesse de frente para o seu rosto ou sobre uma prancha inclinada, isto
€, ndo de forma plana na mesa. Além disso, houveram discentes que necessitaram
direcionar o material em diversas posicdes, até encontrar o ponto em que fosse
possivel identificar a imagem. Estes discentes geralmente possuem manchas na
visualizag&o ou perda do campo visual central. Portanto, torna-se importante que
o suporte utilizado para as atividades permita diversos posicionamentos;

Ha discentes que fazem posicdo com a cabega, ou seja, necessitam orientar
a cabeca em posi¢des diferentes até conseguirem encontrar o ponto da viséo
em que é possivel enxergar. I1sso geralmente acontece com quem tem perda
do campo visual central. Por isso, € importante atentar com espagamento entre
elementos, para que n&o seja pequeno demais. Em casos assim, o espagamento
maior entre letras e palavras se torna um facilitador para a compreensao;
Docente comentou que a degeneragcdo macular gera a perda dos cones da
visdo, resultando em muita confusdo de cores e podendo também interferir na
interpretacdo das formas;

Docente comentou que o Nistagmo faz com que os olhos fiquem tremendo.
Consequentemente é mais dificil a pessoa ter o controle deles. Portanto, a pessoa
faz ajuste da posi¢do com a cabecga, até que conforte os olhos em uma posi¢céo
possivel de fixar o olhar e visualizar a informacéo da melhor forma. Para casos

assim, a atengdo no espagamento entre elementos deve estar em ndo coloca-los
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tao distantes, para que a pessoa nao tenha que navegar muito a sua visao pelo
material. Isto significa que o seguimento visual ndo deve ser muito longo, para
que a pessoa consiga fixar a visdo e formar a imagem o0 mais préximo possivel
do que ela é. Esse fator também deve ser considerado no tamanho da imagem,
ou seja, imagens muito grandes podem dificultar a sua visualizagdo por quem
tem Nistagmo;

Ha discentes que possuem a visdo periférica melhor, logo, tendem a visualizar
primeiramente (ou com maior facilidade) as bordas das imagens e ter maior
dificuldade com as informagdes centrais;

Houve bastante confusdo entre as cores, especialmente quando analogas;
Discentes apresentaram dificuldade em identificar cores. Quando escuras,
sabiam que se tratava de uma cor escura mas nao sabiam dizer qual era;
Quando as palavras sdo formadas por letras pequenas foi comentado que tudo
vira uma mancha escura;

Percebeu-se a dificuldade na diferenciagdo entre os numeros 1 e 4. Nesse caso
a discente comentou que essa confusdo pode ser influenciada pelo o que se
visualiza ou, até mesmo, pela meméria visual da pessoa. Visto que 0s numeros
estavam representados de forma distinta;

Percebeu-se dificuldade na diferenciagdo entre o numero 7 e o 1,

Dependendo de como um numero é representado e/ou qual a sua posigédo em
um material, pode haver maior dificuldade de visualiza-lo. Por exemplo: discente
apresentou dificuldade em distinguir o “zero” do “um”, no jogo de domino, onde a
numeragao das peg¢as € marcada com pontos (pequenos circulos);

Um discente conseguiu realizar a atividade com mais facilidade quando tirou foto

do material e o visualizou pelo celular.

Comentarios indiretamente relacionados ao desenvolvimento de materiais para as

aulas de estimulagéo visual:

A maioria dos discentes aproximaram os materiais das atividades ao rosto;
Apds um tempo realizando as atividades em aula, alguns discentes apresentaram
fadiga visual, devido ao esfor¢o. Em casos a docente pediu para tirarem os 6culos
e piscassem alguma vezes;

Os discentes que |éem conseguiram identificar letras em caixa alta mesmo
escrevendo com letra cursiva;

A maioria dos discentes utiliza éculos, enquanto dois também utilizam a telelupa
para auxilio;

Percebeu-se que é comum os discentes iniciarem a aula com grande dificuldade
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de visualizagdo e com o decorrer do tempo, ou ao pararem para se concentrar,
essa dificuldade diminui gradualmente. Dessa forma passaram a identificar o
necessario e consequentemente realizaram as tarefas propostas;

» Foi comum os discentes manifestarem incdmodo com o uso do oclusor, por ele
tampar a melhor visdo e permitir apenas o uso da visdo que apresenta maior
dificuldade;

» Discente comentou que ha casos em que um olho busca compensar a dificuldade
do outro. Ressaltando assim a importancia da estimulagao visual, para que o olho
que possui maior dificuldade ndo venha ser “anulado” pelo cérebro;

+  Também houveram casos em que o olho com maior dificuldade atrapalhou o olho
que possui menor dificuldade. Por isso a importancia de tentar reduzir ou evitar
evolugao de piora visual;

+ Devido a dificuldade de enxergar, alguns discentes apresentaram inseguranca
no agir. Além disso afetar o emocional, pois sentem-se tristes ou irritados com a
situagao;

» As atividades com luz em ambiente escuro visam estimular o olho que possui
maior dificuldade;

» Hadois discentes que tém maior facilidade em realizar atividades em meio digital

se comparado ao meio fisico.

A partir das observagdes realizadas, também foi possivel tragar uma jornada comum
das aulas do Programa de estimulagdo visual oferecido pelo CAEE Natalie Barraga (Figura
30).
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FIGURA 30 — JORNADA COMUM DAS AULAS DE ESTIMULACAO VISUAL
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Avaliagio da aula:

Docente faz apontamentos quanto
as atividades realizadas e evolugéo
do discente.

FONTE: A autora (2023).
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Por fim, as observagées puderam exemplificar como acontecem as aulas de
estimulagao visual no CAEE Natalie Barraga. Somado a isso, permitiram compreender como
s&o utilizados os recursos que o Centro possui e quais sdo 0s seus aspectos. Inclusive se
pode conhecer quais atividades s&o realizadas, como algumas especificidades da baixa viséo
se apresentam e como as mesmas sao trabalhadas. Sendo possivel perceber a relacéo que
existe entre as especificidades e as caracteristicas necessarias para os materiais a serem
utilizados nesse contexto.

A Figura 31 apresenta alguns registros em imagens dos atendimentos realizados

durante as observagdes.

FIGURA 31 — OBSERVACOES

4613419
249% 44

FONTE: A autora (2023).

Considerando as percep¢des decorrentes das observagbes, a fim de esclarecer
motivacdes e outras informagdes, é fundamental levar em conta o que pensam os participantes.

A entrevista € uma forma direta de obter esse tipo de dado.
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4.3 ESTUDO DE CASO: ENTREVISTA

Para aprofundar o conhecimento acerca das especificidades do publico com baixa
visdo (em especial no contexto desta pesquisa), a partir da experiéncia e fala de especialistas,
foram realizadas entrevistas semi-estruturadas.

Como mencionado anteriormente (Topico 4.2), sdo consideradas especialistas
as pessoas para as quais se esta projetando. Sendo assim, as entrevistas aconteceram
com (6) discentes que possuem baixa viséo e (7) docentes que atuam no CAEE Natalie
Barraga. Prezou-se pela participacdo dos mesmos discentes e docentes da etapa anterior
(Observagéo), para que eles pudessem acompanhar o desenvolvimento do projeto em que
estio colaborando. No entanto, houve indisponibilidade de um dos discentes para esta etapa.

Antes desta etapa acontecer, foram elaborados protocolos de entrevista e, no caso
das novas participantes docentes, o mesmo Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE) (Apéndice A), da etapa Observacéo, foi apresentado.

Pautando-se nas informacdes teédricas levantadas e em duvidas que surgiram no
decorrer das observagdes, foram desenvolvidos 3 protocolos de entrevista, sendo: um para
discentes criancas, um para discentes jovens ou adultos e um para docentes.

Embora tratem dos mesmos assuntos, os protocolos para os discentes se diferenciam
em relagcéo a quantidade de perguntas, identificagdo do perfil e linguagem. Ja se comparados
ao das docentes, a diferenga esté principalmente na adicdo de questdes acerca da pratica
educacional de estimulagdo visual para baixa viséo.

Separada em trés momentos, a primeira parte da entrevista delineou o perfil dos
participantes e (quando docentes) com qual grupo de alunos se atua ou ja atuou. Ja a segunda
parte se referiu a percepgéo visual, seja a partir da vivéncia como pessoa com baixa visdo
ou como quem presta atendimento educacional especializado para baixa visdo. Por fim, a
terceira parte estava relacionada a estimulagdo visual. Para os discentes, fez-se referéncia
especialmente a pratica das aulas de estimulagéo visual. Enquanto para as docentes, tratou-
se desde a pratica das aulas de estimulagdo visual ao desenvolvimento de materiais para as
atividades e novas possibilidades.

As entrevistas foram conduzidas no proprio CAEE Natalie Barraga. No caso dos dis-
centes, acompanhados por suas docentes, a maioria das entrevistas ocorreu durante as aulas
que tem duracdo de 50 minutos e ndo em um momento separado. As perguntas foram feitas
de forma espacada. Esta escolha se deu porque foi possivel perceber que nesse formato os
participantes se sentiam mais confortaveis. Ja com as docentes as entrevistas aconteceram
em um momento separado das aulas, com duracdo aproximada de 20 minutos, conforme a

disponibilidade das mesmas. A Figura 32 apresenta o perfil dos participantes entrevistados.
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DISCENTE CRIANCA DISCENTE ADULTO DOCENTE

Entrevistados E,Fe G Entrevistados A,Be C
Idade: 4-& anos Idade: 50-92 anos
Grupo que pertencem: Grupo que pertencem:
Estudantes Comunidade adultos
Tipo de baixa visdo: Tipo de baixa visdo:
Congénita Adquirida

Entrevistados I, J, K, M, N, 0, e P
Idade: 49-70 anos

Grupo com gquem atuam ou ja atuaram:

« Comunidade criancas sem matricula
em rede de ensino (K, M, N, 0 e P)

« Estudantes (J, K, M, N e P)

* Comunidade adultos (1 e Q)

Tempo gue lecionam no atendimento

para baixa visdo:

« Entre 1 e 2 anos: 2 docentes;

= Entre 9 e 20 anos: 5 docentes;

Nio possuem diagnéstico complementar a baixa visao

Nenhuma docente possui baixa visdo

FONTE: A autora (2023).

Tendo como base as duas primeiras entrevistas percebeu-se que alguns pontos dos

protocolos poderiam ser aprimorados, tais como:

» Especificagdo do grupo que os discentes pertencem (escolaridade);

» Adaptacao da linguagem para facilitar compreensao;

+ Adaptacdo de perguntas com objetivo de obter mais informacbes acerca

determinados temas;

Apés alteragbes, foi dado continuidade as entrevistas, as quais foram gravadas e

transcritas (suas descrigdes completas podem ser consultadas neste jilalld). Seu conteudo foi

analisado conforme os requisitos sugeridos por Marconi e Lakatos (2003). Ou seja, observou-

se a validade das informagdes, atentando-se a outras fontes; a sua relevancia para os objetivos

da pesquisa; a clareza sobre os dados informados; a relagdo dos participantes com suas falas

e vivéncias e a abrangéncia do que foi dito.

A sintese das respostas, resultado das entrevistas, esta descrita a seguir.

PARTICIPANTE DISCENTE CRIANGA (ATE 12 ANOS):

Percepgao visual

1. Como vocé enxerga? (com manchas, borrado, sé o que esta no meio, etc)

A caracteristica comum a todos é a perda de nitidez da imagem e dificuldade de
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visualizar & distancia (maior de 1,5m, por exemplo). E comum a necessidade de aproximar o
material ao rosto, sendo que um dos discentes precisa aproximar volta de 10 cm (ou menos)
enquanto os outros conseguem perceber o material com distancia de 30 cm ou mais. Com
todos se trabalha a coordenacéo visomotora. Todos tém percepgdo melhor em um olho se
comparado ao outro. Ha discentes com Nistagmo, portanto necessitam desenvolver a fixagao,

acomodacgao e seguimento visual. Um dos discentes possui fotofobia.

2. O que vocé usa para enxergar melhor? (usa ¢culos, lupa, apaga a luz, etc)

Referente a recursos épticos todos utilizam 6culos. Quanto aos recursos ndo épticos
se utilizam: imagem ampliada, tragos espessos (contorno refor¢gado), iluminagéo direcionada,
alto contraste em objetos e imagens, distancia (aproximagéo visual), posi¢do na sala de forma

que nao haja reflexo ou grande claridade e material em plano inclinado facilita a visualizagéo.

3. O que deixa dificil para vocé enxergar melhor? (/uz forte, cores fortes, imagens
em movimento, etc)

Para todos as imagens pequenas ou distantes dificultam a visualizagdo. Também
foi citado como problema o contorno fino nos elementos da imagem, ambiente com pouca
iluminagdo, ambiente com excesso de iluminacgdo, reflexo e uso de cores semelhantes

(especialmente as analogas).

4. Como vocé faz as atividades na escola? Como vocé fica para fazer atividades
de perto (como desenhar, ler ou escrever) e atividades de longe (como copias)? (Precisa
inclinar a cabega, deixar o material mais longe, ficar mais perto, etc?)

Todos se posicionam direcionados ao material, centralizados. Um sempre necessita
aproximar muito o material ao rosto (por volta de 10 cm), enquanto os outros aproximam mas
nem sempre. Um dos discentes quando estd em sala de aula fica préximo a janela devido a

entrada de luz.

Estimulacao visual para baixa visao

1. Nas aulas aqui, o que vocé mais gosta de fazer e 0 que menos gosta de
fazer?

Cada discente trouxe uma resposta diferente sobre quais atividades mais gosta de
fazer. Dentre as respostas estdo: montar animais (montar as partes do corpo); jogar bola;
utilizar carrinho de bombeiro e pista de carrinho; pintar e jogar labirinto (atividade grande
no chdo). Quanto ao que ndo gostam de fazer, apenas um comentou sobre n&o gostar de

desenhar pois cansa, o restante ndo soube dizer alguma atividade que nao gosta.
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2. Vocé faz alguma atividade ou joga algum jogo no celular ou no computador?
Se sim, o que vocé gosta nessa atividade ou jogo? Por que acha legal?

Todos responderam que utilizam celular. Alguns ainda jogam videogame pela TV e
fazem uso do computador. Percebe-se que a maioria dos jogos citados s&o jogos de acéo,

com obstaculos (ha quem comentou que gosta dessa caracteristica), e/ou muito coloridos.

3. Vocé gostaria de fazer atividades de estimulagao visual pelo computador,
tablet ou celular? Por qué?

Ainda que ndo houvesse uma resposta especifica quanto as atividades de baixa
visdo, todos demonstraram interesse e animagéo sobre utilizar o meio digital. Assim como

todos ja tém contato com esse ambiente.

PARTICIPANTE DISCENTE JOVEM OU ADULTO:

Percepcgao visual

1. Como vocé enxerga? (caracteristicas da visualizagdo: manchas, borrado, viséo
central, efc.)

Todos tém dificuldade de enxergar a distancia, perda de nitidez e confundem
cores. Um discente enxerga apenas com a metade superior de ambos os olhos. O restante
possui perda do campo visual central e/ou periférico. A maioria possui dificuldade de fixagao

e acomodagao.

2. Quais condigbes facilitam uma visualizagdo melhor? (luz, contraste, cor
isolada, movimento, formas, detalhes, etc.)

Referente a recursos opticos todos utilizam oculos e dois utilizam telelupa. Quanto
aos recursos ndo opticos se utilizam: ampliagéo de letras e imagens; aumento de espagamento
entre linhas; alto contraste em material impresso; uso de negrito; diminuicdo de brilho nas

superficies; uso de iluminagéo direcionada e indireta; aproximagao visual.

3. Quais condigdes dificultam uma visualizagdo melhor? (luz, contraste, cor
isolada, movimento, formas, detalhes, etfc.)

Dentre as dificuldades mencionadas ha: palavras compridas, brilho, excesso de luz,
distincdo entre cores escuras, distingdo entre cores claras, distdncia grande, fundo preto,

quando ha muita informacéo (detalhes) e elementos em movimento.

4. Qual é o posicionamento para realizar atividades de perto (como desenhar,
ler ou escrever) e atividade de longe (como cdpias)? (precisa inclinar a cabega, deixar o

material mais longe, ficar mais perto, etc)
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Todos se posicionam de forma centralizada ao material; aproximam material e fazem
posicéo de cabeca (geralmente se imagem a maior distancia). Um discente coloca um éculos
sobre o outro, devido a visualizagdo acontecer pela parte superior dos olhos, e este mesmo

tira foto da imagem para 1é-la pelo celular, relata que isso facilita a leitura.

Estimulacao visual para baixa visao

1. Nas aulas que participa aqui, o que vocé mais gosta de fazer e o que acha
mais dificil fazer? Por qué?

Sobre a preferéncia por tipo de atividade, foi dito que a leitura € mais facil, devido
ao contraste grande em preto e branco ou preto/amarelo. A maioria gosta de atividades
que contenham calculos. Ja sobre as atividades que possuem maior dificuldade foi
mencionado: atividade de colorir, pois necessita de fixacdo do olhar, logo, esse tipo de

atividade é muito dificil.

2. Realiza alguma atividade em meio digital? Se sim, qual?
Todos utilizam algum meio digital, os idosos utilizam com pouca frequéncia. As
atividades mencionadas foram: assistir TV (especialmente, se imagem colorida) e utilizar o

celular para ler e escrever mensagens.

3. Acredita que atividades de estimulagdo visual em meio digital seria algo
positivo? Por qué?

Ao relacionar ambiente digital e atividades de estimulagdo visual ndo houve uma
resposta de facil compreensdo. O contato mais préximo ao meio digital da maioria dos
discentes deste grupo é pela TV. De acordo com eles, a TV n&o apresenta uma experiéncia
muito satisfatoria devido a falta de adaptacéo para baixa visdo. Discentes relatam que néo
conseguem identificar cenas. Ha comentarios, por exemplo, que se a imagem esta em escala
de cinza nao é possivel reconhecer os elementos. Também percebe-se que ndo ha interesse
em atividades que ndo haja interagdo (passivas). Os participantes ndo se mostraram motivados
a realizar atividades em meio digital. Baseado em seus relatos, o que se pode concluir é
que isto é consequéncia das dificuldades de visualizacéo, falta de acessibilidade e falta de
afinidade com as tecnologias. No entanto, ha um discente que utiliza o celular com frequéncia

e outro ao utilizar o computador em uma atividade ficou animado com o uso.

4. Ha alguma atividade ou jogo em meio fisico que vocé gostaria que fosse
realizado em meio digital? Se sim, qual?
Nao houveram exemplos. Mas houve discente que ao mexer no computador, escreveu

palavras/nomes de seu interesse, ficou animado com a atividade.
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PARTICIPANTE DOCENTE:
Percepcgao visual
1. Se possuir baixa visdo: como vocé enxerga? (caracteristicas da visualizagéo)

Nenhuma docente possui baixa visdo.

2. Quais condigbes vocé percebe que facilitam uma visualizagdo melhor?

Ampliagdo de imagens, elementos e texto; tragos e contornos espessos; textura;
abstrato (dependendo da idade); luz direcionada; distancia de forma gradual: aproximacéo
visual (zoom de imagens, para ficarem maiores); cor isolada; poucas cores; cores fortes;
contraste claro e escuro na imagem, alto contraste; cores diferentes; espacamento entre
linhas e elementos; luz; luz direcionada (incluindo lanterna); elementos grandes; boa nitidez,
imagem com poucos detalhes e informagdes; imagem por volta de 12 cm ou no minimo 8 cm;

e reforgo de linha.

3. Quais condigbes vocé percebe que dificultam uma visualizagdo melhor?

Maior distancia; imagens e detalhes pouco nitidos tornam o material confuso;
imagens pequenas; muitos detalhes; muita informacgéo; brilho nos materiais; elementos
pequenos; pouco contraste entre as cores; cores juntas; cores parecidas; cores em
degradé; pouca distingdo entre figura-fundo; o formato do objeto, quando é necessario
pega-lo; dificuldade com a coordenagado visomotora; dificuldade de fixagdo; seguimento
visual e manipulagéo pouco desenvolvidos, resultam também na dificuldade em seguir linha
do caderno; posigcdo dos elementos em um material ou ambiente (altera quando a perda
€ no campo visual central ou periférico); inseguranca pessoal; vinculo com a discente; e

fotografia com muita informacgéo.

4. Quais posicionamentos sao comuns para a realiza¢ao de atividades de perto
(como desenhar, ler ou escrever) e atividades de longe (como cépias)?

De forma geral, aluno sentar préximo e direcionado ao que se deseja mostrar; em
sala de aula é pedido que o aluno sente na fileira proxima ao quadro e ao meio da sala;
aproximagao visual, semicerrar os olhos; ha discente que tapa o olho menos desenvolvido;

necessidade de luz direcionada; e posicionamento de cabeca.

Estimulacgao visual para baixa visdo

1. Na pratica da estimulagao visual, como é a sua experiéncia com os materiais
utilizados? Ha alguma dificuldade ou algo que possa ser melhorado?

Aresposta em comum € que todas as docentes acreditam que os materiais utilizados

s&o bons. Quando precisa de material com maior contraste ou adaptacéo € pedido para que seja
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adquirido. As docentes elogiam a variedade de materiais que o CAEE Natalie Barraga possui,
0s quais buscam ser inclusivos e utilizados para diversas situagées. Muitos desses materiais
foram feitos por elas mesmas enquanto outros sdo adquiridos. Referente aos produzidos
pelas proprias docentes, os materiais sdo feitos com base na necessidade percebida no
dia-a-dia e quando necessario. Quanto aos materiais adquiridos, percebe-se que alguns
possuem imagens pequenas € com muitos detalhes. Houveram elogios quanto aos materiais
que possuem cores contrastantes, som, textura e forma. Estes usados principalmente pelas
docentes que atendem criangas com menos de 5 anos. Houveram comentérios sobre o uso
de material tecnolégico adaptado, acreditando que o uso de tecnologias adaptadas seriam
algo positivo para os atendimentos, por exemplo, jogo de videogame (com controle manual),

tela touch e teclado adaptado.

2. Como sao definidas as atividades de estimulagio visual a serem aplicadas?

Em geral, as docentes explicam que as atividades s&o selecionadas conforme a
necessidade do discente, buscando trabalhar as fun¢gdes que precisam ser desenvolvidas.
O planejamento de aula e levantamento das necessidades de cada discente € realizado com
base na avaliagéo inicial, quando o discente ingressa no CAEE Natalie Barraga. Neste primeiro
momento, realiza-se a avaliagdo funcional, a qual aponta como esté o desenvolvimento do
discente e as suas necessidades. Com essa avaliagdo também se reconhece em qual etapa do
desenvolvimento visual o discente se encontra, ou seja, quais fungdes ja estdo desenvolvidas
€ 0 que precisa ser desenvolvido ou aprimorado. As atividades escolhidas seguem o conteudo
do programa de Estimulag&o Visual, oferecido pelo préprio CAEE. Com o decorrer das aulas,
as atividades também sdo definidas conforme o conteldo trabalhado anteriormente. Assim,
no caso do discente n&o ter atingido o objetivo proposto na aula anterior, pode haver o refor¢co
de atividade que envolva esse objetivo. Além disso, as atividades podem ser definidas a partir
de recomendagbes oftalmoldgicas e relacionadas ao que se esta aprendendo na escola, no

caso de discentes estudantes.

3. Vocé produz materiais de estimulagao visual para baixa visdao? Se sim, em
que se baseia? Faz de acordo com um diagnéstico especifico, uma fungéo visual que
deseja desenvolver ou outra informagao?

Todas as docentes ja produziram material de estimulagéo visual para baixa visdo. A
base do conteudo desses materiais séo as trés funcdes visuais, ou seja, eles sdo elaborados
com o objetivo de desenvolvé-las. Os materiais sdo feitos de forma que possam trabalhar
diversas tarefas das funcdes visuais ao mesmo tempo, contendo: pistas visuais, cores,
profundidade, pareamento de elementos iguais, forma, detalhes, entre outros. Pensa-se em

um todo de forma a abranger o maximo de pessoas. Dessa forma, os mesmos materiais
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podem servir para diversas pessoas e diversas necessidades. Além disso, dentro dos critérios
levantados pelas docentes, também se busca exemplos de materiais ja existentes. Portanto,
as docentes assistem aulas, visitam lojas e videos pela internet. Tendo esse referencial, as
mesmas adaptam materiais existentes para o uso nas aulas de estimulagéo visual.

3.1 Ha materiais de estimulagdo visual que poderiam ser trabalhados com
criangas a idosos? Se sim, qual tipo?

Conforme dito pelas docentes, como o0 uso dos materiais € baseado em qual funcéo
visual se desenvolver é possivel utiliza-los para diversas idades e diagnosticos. Inclusive,
seja por pessoas com deficiéncia ou n&o (isso € comentado com as escolas, para que utilizem
materiais que trabalhem o mesmo objetivo de forma que a maioria dos alunos possa utilizar).
O que se altera é a “didatica” a fim de realizar atividades compativeis com o aprendizado
e ndo infantilizar pessoas mais velhas. Em geral, com diversas idades é possivel trabalhar
as atividades de estimulacéo visual, por exemplo, que contenham caracteristicas como: cor,
textura, percep¢do de detalhes, pareamento, formas, elementos iguais, letras e numeros.
Ainda, é possivel trabalhar no¢do de profundidade, destacar objeto (figura-fundo), seguir
tracejado, sequéncia de historia/cenas/agées. Com maiores também se pode trabalhar a

leitura sequenciada e produgéo de texto.

4. Hatrocade informagées e materiais para baixa visdao com outros professores?
Se sim, poderia comentar sobre essa experiéncia?

A maior troca de informagdes é entre as docentes internas, todas comentam se
ajudar muito. Além do contato frequente com as escolas em que os discentes estudantes
estdo matriculados. De acordo com as docentes, ha pouco contato externo, acontecendo
apenas em cursos de formagéo ou eventos. O contato com outros Centros de Atendimento
Educacional Especializado se estabelece com a diretora do CAEE Natalie Barraga. Uma
docente comentou que isso pode ser devido ao CAEE Natalie Barraga ainda ndo ser muito

conhecido.

5. Conhece referéncias de atividades para estimulagéo visual? Se sim, poderia
compartilhar?

Materiais da Organizag&o Laramara; Fundacéo Dorina Nowill; busca no Youtube por
“estimulacdo visual” ou “percepcgéo visual’; videos Fisher Price; Instituto Benjamin Constant;
Orcesi Antunes; paginas no Instagram (os nomes nao foram recordados); e internet de forma

geral, utiliza o buscador “Google”.

6. Conhece algum material/atividade de estimulag¢ao visual para baixa visdo em

meio digital? Qual? O que percebe de positivo neles?
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De acordo com as docentes, no atendimento de criangas pequenas (até 4 ou 5 anos)
se utiliza predominantemente materiais fisicos, especialmente, devido ao desenvolvimento
das habilidades iniciais da crianga. No entanto, ha o uso de alguns materiais digitais como
suporte, 0s mais comuns sdo videos e jogos pedagdgicos. As docentes comentam que
buscam por materiais que tratam sobre a estimulagdo e percepgéo visual, os quais trabalham
com nuances de cores, numeros € elementos em figura-fundo, Gestalt, seguimento visual,
justaposicéo, reprodugao de imagem, entre outros conteudos. Além de exemplos de materiais
encontrados na internet, através do buscador Google, Youtube e Pinterest, foram citados
os sites e aplicativo “Coruja boo” e “Escolagames”, locais onde se pode encontrar jogos e
atividades digitais. Ressalta-se que esses materiais encontrados ndo sdo especificos para
baixa visdo, no entanto, sdo utilizados por serem pedagédgicos e terem alguma relagdo com
a estimulagéo visual. Para cada material as docentes analisam suas caracteristicas, pois
ha jogos que n&o tem contorno e contraste suficientes, como 0 exemplo apresentado em
aplicativo, ou possuem movimentos muito rapidos, como os exemplos apresentados em

videos, ndo servindo para a baixa visao.

7. Acredita que o meio digital poderia beneficiar as atividades de estimulagio
visual para baixa visdo? Por qué?

Todas as docentes afirmaram acreditar que o meio digital pode beneficiar as atividades
de estimulagdo visual. Seja pelo fato de que, especialmente, as novas geracbes estdo tendo
mais contato e se interessam por esse meio, como pelas possibilidades que ele oferece.
Dentre os beneficios foram citados: € um meio que pode proporcionar um trabalho interativo e
dindmico contemplando mais de um sentido ao mesmo tempo, como o visual, auditivo e motor;
pode trabalhar diversas fun¢des; estimula o processo cognitivo; promove a compreenséo da
relagéo entre o meio digital com o fisico; possibilita adaptacdes, como a alteragdo do tamanho,
luminosidade e contraste de elementos na imagem, conforme necessidade; permite trabalhar
com nuances de cores; € 0 mesmo material pode trabalhar varios niveis de dificuldade em

uma determinada tarefa.

8. Ha algum material/atividade para estimulagao visual em meio fisico que vocé
sugeriria que fosse realizado em meio digital? Qual?

Em geral, foi dado como sugestdo o desenvolvimento de materiais como as
pranchas, utilizadas em aula, podendo conter numeros, por exemplo, e jogo da meméria. Para
o desenvolvimento visual de um material foi recomendado que ele contenha alto contraste
e elementos com contorno reforcado, sem polui¢do visual. Podendo conter elementos de
diversos tamanhos; niveis de dificuldade, por exemplo de menos a mais detalhes; percepcao

do que tem ou ndo na imagem; se possivel, escrita com caneta fouch; musica. Com relagéo
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ao conteudo foi sugerido que 0 material envolva: formas geométricas, cores; cores primarias;

trabalhar partes do corpo; imagens associadas a onomatopéias (porém nao pode haver muita

informacéo); tracejado; reprodu¢éo de desenho; conteudo do dia-a-dia, envolvendo o contexto;

relacdo de palavras e imagens; letras; encaixe colorido; alimentos; frutas; ingredientes e

receitas; textura; luz. Também houve docente que apresentou videos no youtube que utilizam

cores € movimentos (a partir da busca “estimulagéo visual” porém a docente comenta que a

velocidade do movimento dos elementos deveria ser reduzida).

9. Qual programa vocé utiliza para desenvolver atividades extras?

Quando desenvolvem atividades extras, em geral, utilizam o Word e ha docentes que

ja utilizaram o Jamboard. Também é comum o envio de videos do Youtube, sobre atividades

de estimulagéo visual, para as familias reproduzirem em casa.

Comentarios adicionais com base na fala das docentes:

Professoras comentam sobre a demanda interferir negativamente no
desenvolvimento de novos materiais, pois para isso se necessita de tempo;

E comum quem tem baixa visdo ndo gostar de usar leitor de tela, preferem que o
material seja ampliado;

O Nistagmo faz com que os olhos da pessoa trema especialmente quando é
necessario visualizar a distancia. Consequentemente, quem tem nistagmo utiliza
posicéo de cabega a fim de que os olhos parem de tremer, pois isso neutraliza o
movimento, possibilitando uma visualizagéo melhor;

Por vezes a iluminagdo é mais importante e efetiva do que aumentar o tamanho
dos elementos (como letras);

O contraste dos elementos € muito importante;

Busca-se trabalhar com materiais que desenvolvam habilidades como o tato
e coordenagdo visomotora. Logo, é importante que o material a ser utilizado
também possa contemplar alguma dessas habilidades. Além disso, € importante
que a atividade promova interagéo do discente com material;

No contexto atual, docentes que atendem o publico de 0 a 5 anos comentam que
€ comum que a maioria dos materiais utilizados sejam fisicos, seja por causa
da faixa etaria do discente, como também pela caréncia de materiais digitais
adaptados a baixa visao;

Contorno em volta de desenhos facilita a visualizagéo;

E importante conhecer o desenvolvimento normal da visdo, pois o mesmo
serve como base para avaliar a fungdo visual da pessoa e compreender suas
necessidades;

Na realizac&o das aulas, busca-se trabalhar com atividades visuais e educativas.
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Nesta etapa a fala dos participantes contribuiu para uma melhor compreenséo do
seu contexto, confirmando, complementando e explicando conhecimentos prévios, desde a
fundamentacéo tedrica aos atendimentos observados.

As informagdes aqui levantadas destacaram quais séo as especificidades do publico
baixa visdo e as suas necessidades, especialmente na pratica da estimulagéo visual. Estes
dados fundamentaram a elaborag¢do do conjunto de recomendagdes, objetivo desta pesquisa,
bem como os protétipos de atividades desenvolvidos para a testagem das recomendacdes.

O topico a seguir apresentara uma sintese das especificidades e necessidades da

baixa visdo levantada com as etapas de Observagéo e Entrevista.

4.4 SINTESE DO CAPITULO

O intuito deste capitulo € proporcionar maior contato com o tema e publico pertinentes
a esta pesquisa. Proporcionando conhecimento a partir do cruzamento de informacées,
originadas tanto da teoria quanto de investiga¢des realizadas em contexto real. Para isso
utiliza-se como recursos a pesquisa bibliografica e o estudo de caso.

Dividido em dois momentos, o capitulo primeiramente traz os resultados da pesquisa
bibliografica e na sequéncia os resultados do estudo de caso.

Por meio da Revisdo Bibliografica Assistematica (RBA), a pesquisa bibliografica
descreve um breve panorama histérico sobre o Centro parceiro da pesquisa (CAEE Natalie
Barraga), assim como explica a sua configuracdo e a organizacdo do seu atendimento
educacional especializado, o qual é dedicado a populagdo com deficiéncia visual. Tratando-
se do publico desta pesquisa, apresentam-se os perfis atendidos pelo Centro, quais séo os
seus principais diagnosticos e consequéncias. Somado a isso, € ilustrado o percurso desse
publico durante o periodo em que € atendido, desde a sua matricula até o seu desligamento.
Esse atendimento oferecido a populagdo pode ser composto por até oito programas, os
quais sado estruturados conforme o seu propésito. Sendo o foco desta pesquisa, o programa
de estimulagéo visual € descrito junto ao seu conteudo trabalhado e a materiais utilizados.
Por fim, ao considerar o ambiente digital como um tipo de recurso para os atendimentos,
apresentam-se recomendagdes para o desenvolvimento de interfaces gréaficas acessiveis ao
publico com baixa visao.

Referente ao estudo de caso, este trata das etapas de Observagédo e Entrevista.
Sendo assim, € descrito todo o processo realizado em ambas as etapas, bem como o perfil
do publico participante e uma sintese dos dados coletados, seja o que foi observado ou dito
pelos participantes. Com isso, obtém-se informagdes acerca do contexto em que o publico
esta inserido, suas necessidades e os aspectos da pratica da estimulagéo visual para a baixa

visdo, no atendimento educacional especializado.
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Nesse sentido, a pesquisa bibliografica e o estudo de caso se complementam e
aprimoram o conhecimento acerca do problema da pesquisa, resultando em subsidios para
as proximas fases.

Dessa forma, a caracterizagdo da baixa viséo, suas especificidades e necessida-
des — no contexto da pesquisa —, tal como as diretrizes e recomendacgbes para o desen-
volvimento de interfaces graficas, s&o resultados respectivamente da RBA e Observagbes e
Entrevistas, sendo ponto de partida para a proxima fase. Onde uma sintese € realizada para
a proposicao preliminar de recomendagdes, consideradas o objetivo desta dissertagdo. Ja o
conteudo trabalhado no programa de estimulag&o visual e os materiais para 0 mesmo, estes
contribuem diretamente na proposicéo de recursos pedagoégicos acessiveis, com atividades
para a estimulacéo visual da pessoa com baixa visdo, elaborados na proxima fase.

Em conformidade com a metodologia abordada, a fase deste capitulo tem como
saida o conhecimento sobre o0 publico e sua realidade, assim como o entendimento acerca
de suas especificidades e necessidades. Podendo também contar com dados, incluindo
recomendagdes, que orientam o design de materiais voltados a estimulagéo visual para a

baixa visdo, em meio digital.
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5. FASE 2: CRIAR

A fase “Criar” se trata de traduzir o que foi coletado anteriormente, identificando
temas e oportunidades para o desenvolvimento de solugées (IDEO, 2015).

Referente a segunda fase desta dissertacdo, este capitulo apresenta as etapas de
“Sintese de Conteudo” e “Criagéo e co-criagdo de solugdes”.

A sintese de conteudo é construida a partir dos resultados da primeira fase,
organizados em dois grandes temas: (1) especificidades e necessidades da baixa visdo e (2)
atividades para estimulagéo visual.

Ja a criagéo e co-criagdo de solugbes se trata da traducéo dos dados referentes
as necessidades levantadas, em possiveis solugdes. Isto é, relacionar as necessidades a
recomendacdes obtidas pela literatura e pelo contexto. Nesta etapa € descrita uma breve
validacdo dos dados sintetizados e na sequéncia, como resultado, propdem-se de forma
preliminar um conjunto de recomendacgdes voltado a acessibilidade de pessoas com baixa
visdo em meio digital. Tendo como foco as atividades de estimulacdo visual.

Dessa forma, a fase “Criar” corresponde ao terceiro objetivo especifico desta
dissertagdo:

Objetivo especifico 3: Elaborar, com base contextual e de literatura, um conjunto

de recomendagbes para a concepgao de materiais interativos conforme suas especificidades;

Os resultados desta fase estdo organizados e apresentados conforme descrito:

Sintese do conteudo:

» Especificidades e necessidades da baixa visdo para o desenvolvimento de
recursos pedagoégicos acessiveis;

» Proposicéo de atividades para a estimulagao visual da pessoa com baixa viséo;

Criacao e co-criagao de solugdes:

+ Validagéo prévia;

» Proposi¢ao preliminar das recomendacées.
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5.1 SINTESE DO CONTEUDO: ESPECIFICIDADES E NECESSIDADES DA BAIXA
VISAO PARA O DESENVOLVIMENTO DE RECURSOS PEDAGOGICOS ACESSIVEIS

A partir dos resultados das Observacdes e Entrevistas os dados pertinentes a este
estudo foram selecionados e categorizados.

Para isso, foram destacadas informacdes acerca das especificidades que a baixa
visdo apresenta — no contexto desta pesquisa — tendo como base as falas de discentes e
docentes participantes.

Também foram elencadas as necessidades referentes a essas especificidades.
Isto €, o que € necessario ser feito para favorecer essas especificidades e a percepcéo de
materiais a serem utilizados por pessoas com baixa visdo. Para essas informag¢des também
se tem como base os materiais atualmente utilizados durante os atendimentos do programa
de estimulacgédo visual.

Na sequéncia, cada especificidade foi relacionada a uma ou mais necessidades e

estas foram tabuladas e aproximadas por afinidade, conforme descrito no Quadro 16.
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QUADRO 16 — SINTESE DAS ESPECIFICIDADES E NECESSIDADES EXTRAIDAS DAS OBSERVAGCOES E ENTREVISTAS

Manchas na visio; Prefergnm_a por materiais posicionados de frente para o rosto de quem vé ou sobre um
plano inclinado;

Movimentar material em diversas posi¢cdes, até que se encontre o ponto em que seja possivel
identificar a imagem;

Espagamento adequado entre elementos na imagem;
Ampliagédo de imagem conforme necessario;

Perda do campo visual central; !\/Iowmgntar materlal em diversas posicdes, até que se encontre o ponto em que seja possivel
identificar a imagem:;

Espagcamento adequado entre letras e palavras (espagamento maior entre letras e palavras
pode se tornar um facilitador para a compreensio);

Disposigdo de elementos preferencialmente nas margens da imagem (a tendéncia é de
visualizar primeiramente ou com maior facilidade as bordas das imagens e ter maior
dificuldade com as informagdes centrais);

Perda do campo visual periférico; Dispor elementos no centro das imagens;

Preferéncia por materiais posicionados de frente para o rosto de quem vé ou sobre um plano inclinado;

Perda da parte superior da visao; Possibilitar a adaptagdo da posicdo do elementos na imagem ou da propria imagem/material;
Perda da parte inferior da visdo; Possibilitar a adaptagdo da posigdo do elementos na imagem ou da propria imagem/material;
Dificuldade em distinguir cores; Alto contraste;

Cor isolada;

Uso de cores com maior distingdo em si;*
Dificuldade em distinguir cores Alto contraste;
com saturagdo semelhante;

Adicionar contorno no elemento com a cor;

Uso de cores com maior saturagao;*

Continua



Dificuldade em distinguir elementos
com cores de luminosidade semelhante;

Dificuldade em distinguir cores analogas;

Dificuldade em identificar cores quando
ha um conjunto com muita variagio;

Distinguir figura-fundo;

Dificuldade em identificar elementos
sobre fundo escuro;

Perda de nitidez;

Dificuldade na percepgédo de imagens
distantes;

Dificuldade em compreender imagens
peguenas;

Dificuldade em compreender
elementos compridos na imagem (ex:
palavras ou linhas compridas);

Maior contraste entre claro e escuro;

Aplicar contorno nos elementos da imagem;

Alto contraste;

Adicionar contorno no elemento com a cor;

Utilizar poucas cores;*

Alto contraste entre figura-fundo;

Diferenciagdo entre figura-fundo por meio de cores;

Diferenciagéo entre figura-fundo através de texturas diferentes;
Preferéncia por fundo branco (ou também se recomenda fundo preto);
Utilizar fundo claro;

Recursos de diferenciacdo (como cor, forma, textura, entre outros);
Contornos e tragos com espessuras maiores;

Imagem com boa nitidez mesmo apds ampliacéo;

Ampliagdo de imagem;

Ampliagdo de imagem;

Imagem por volta de 12 cm ou no minimo 8 cm;

Possibilitar adaptagéo de elementos;

Continua
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Dificuldade de compreender
imagens amplas;

Dificuldade em reconhecer
elementos na imagem;

Dificuldade de reconhecer elementos
dependendo da sua disposigdo na imagem;

Dificuldade em relacionar parte e todo;

Dificuldade em realizar seguimento visual;

Dificuldade na interpretagdo de formas;

Dificuldade de fixagéo;
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Utilizar imagens de tamanho reduzido;

Imagem com menos detalhes ou informagdes;*

Uso de poucas cores na mesma imagem;*

Nao conter muitos elementos na mesma imagem?*, evitar poluigdo visual;

Elementos grandes na imagem;*
Utilizar imagens de tamanho reduzido;

Elementos devem apresentar unidade visual, proximidade ou pistas visuais;
Elementos da imagem devem conter diregdo e posigdo bem definidas;
Direcionar a visao/leitura;

Realizar movimento lento com as imagens/elementos (para o momento de treino da
mobilidade visual, ja visando melhor visualizagio, tem-se preferéncia por imagens estaticas);

Elementos com formas bem definidas, menos detalhes e ruidos;

Adaptar o espagamento entre elementos para que a pessoa ndo tenha que navegar
amplamente a sua visdo no material;

Tamanho da imagem deve ser adaptado conforme necessidade (imagens muito grandes
podem dificultar a sua compreensdo por quem tem Nistagmo, por exemplo);

Continua



Confusdo em compreender
letras e palavras em textos;

Dificuldade na diferenciagdo entre
numeros semelhantes como: 1-4 e 7-1;

Sensibilidade a luz;

Dificuldade de visualizagdo em
ambiente com pouca iluminagao;

Dificuldade com a coordenagéo
visomotora;

Fadiga visual no decorrer da realizagdo
de atividades;

Conclusao

Tamanho de letra adaptado (se necessario, ampliagdo de letras);
Tipografia com diferenciagdo entre letras;
Preferencialmente uso de texto em negrito;

Espagamento adequado entre linhas;

Tipografia com diferenciagdo entre nimeros;

Reducdo de brilho nas superficies;
Luz direcionada;
Luz direcionada;

Adaptacdo de luz ambiente;

Elementos maiores na imagem; alto contraste entre elementos, cores fortes; e encaixes com
formas maiores;

Promover pausas e incentivar o piscar de olhos, o olhar para dire¢des diversas e a
focalizagdo de objetos perto e longe.

Posicdo na sala de forma que ndo haja reflexo ou grande claridade;

Boa iluminagao;

Para olho com maior dificuldade sdo realizadas atividades com luz em ambiente escuro
visando estimular este olho;

Fazer atividades com niveis de dificuldade gradual: menor para maior;

Promover atividades interativas (entre material e discente) e que sejam do interesse do
discente e/ou tenha relagdo com o seu contexto;

Elaborar atividades com base nas fungdes visuais a serem desenvolvidas.

FONTE: A autora (2023).
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Ha necessidades apontadas no Quadro 16 que foram destacadas e sinalizadas com
um “*”. Isto significa que com o decorrer da aplicacéo das atividades de estimulagéo visual
e com o desenvolvimento do discente, existe a possibilidade de tais necessidades serem
alteradas gradualmente. Por exemplo: inicialmente as atividades necessitam utilizar menor
variedade de cor. Contudo, conforme o aprimoramento da percepgéo, mais cores poderao ser
adicionadas.

E importante salientar que as necessidades ndo mencionadas pelos participantes
foram pressupostas pela pesquisadora, contando com validagéo posterior.

Além disso, como é possivel perceber, algumas necessidades observadas e
mencionadas ndo foram diretamente relacionadas a determinadas especificidades. Essas
tratam sobre condicdes ambientais e sugestdes de conteudo de atividades.

Por fim, com o intuito de serem validados, os dados deste subtépico foram
apresentados a diretora do centro parceiro, visto que a mesma também é considerada uma
especialista. Junto a esses dados foram apresentadas algumas proposicées de atividades

para estimulagdo visual, as quais sdo apoio para a etapa de testagem.

5.2 SINTESE DO CONTEUDO: PROPOSICAO DE ATIVIDADES PARA A
ESTIMULACAO VISUAL DA PESSOA COM BAIXA VISAO

Visto que o objetivo da pesquisa € propor recomendag¢des para o desenvolvimento
de Recursos Pedagogicos Acessiveis (RPA), voltados a estimulagéo visual de pessoas com
baixa visdo, para que as recomendacdes fossem analisadas e validadas elas foram aplicadas
em protétipos digitais.

Para a elaboragdo desses materiais, foram considerados os dados obtidos através
da fundamentacgéo tedrica, revisao bibliografica assistematica, observacao e entrevista. Seja
acerca de principios e diretrizes de acessibilidade como as especificidades e necessidades
da baixa viséo.

Ja sobre o conteudo a ser apresentado pelos protétipos, a fim de se propor um
material condizente a estimulagéo visual para baixa viséo, teve-se como base: as conversas
com as especialistas do Centro (diretora e docentes); os tipos materiais didaticos utilizados
no programa de estimulagao visual (Tépico 4.1.5); e, especialmente, o conteudo do programa
de Estimulacéo Visual do CAEE Natalie Barraga (Topico 4.1.4), tendo como foco a terceira
funcédo visual.

Portanto, o objetivo desta etapa foi desenvolver atividades, a serem aplicadas nos
prototipos de RPASs, que contemplassem um conteudo voltado a estimulagéo visual para baixa
visdo. Preocupou-se também em se pensar em um material autoral e digital, baseado nos
tipos de atividades que fazem parte do contexto do programa de estimulag¢do visual, como as

atividades de Pareamento e Justaposicao.
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Dessa forma, durante reunido com o grupo de alunos de Iniciagdo Cientifica —
vinculados ao projeto “Tela Multitoque para Auxilio ao Atendimento Especializado de Pessoas
com Baixa Visdo: uma experiéncia centrada no humano” (BUENO, 2019) — um brainstorming
foi realizado.

Atentando-se as falas comuns das especialistas, destacou-se a importancia das
atividades trabalharem com temas cotidianos. Pois de acordo com elas, esses temas tratam
da realidade do discente e tendem a ser uteis para a sua inser¢do no mundo. Logo, as ideias
de temas levantados para as atividades estavam diretamente relacionadas a essa importancia.

Dentre os temas abordados e construidos pelo brainstorming, esta pesquisa
desenvolveu o tema relacionado ao da cidade de Curitiba. Visto que todos os discentes vao
ao CAEE Natalie Barraga, localizado nesta cidade (alguns morando na mesma), o tema das
atividades envolve Curitiba e suas caracteristicas.

Sendo assim, foram propostas trés atividades que contém os mesmos objetivos e
conteudos do programa de estimulacéao visual, oferecido pelo CAEE Natalie Barraga, de forma
que pudessem contemplar diversas faixa etaria. Dentre as trés atividades, duas possuem
variagéo de complexidade, devido a faixa etaria dos discentes participantes.

Na sequéncia, apresentam-se as trés proposi¢des de atividades com otema “Curitiba™:

Atividade 1: Pontos de Curitiba
Interface: um mapa da cidade, com poucos detalhes, contendo demarca¢ées no
formato de 6 pontos de Curitiba e:
» Para discentes que ndo sabem ler/escrever: fora do mapa ha 6 pegas com as
ilustracées dos pontos;
» Para discentes que ja sabem ler/escrever: fora do mapa ha 6 pegas com as
ilustracées de pontos e outras 6 pegas com 0os nomes desses pontos;
Objetivo:
» Para discentes que nado sabem ler/escrever: identificar/reconhecer o ponto e
coloca-lo sobre a sua demarcagao (sombra) no mapa;
» Para discentes que ja sabem ler/escrever: identificar/reconhecer o ponto, coloca-
lo sobre a sua demarcagéo (sombra) no mapa e relacionar o nome ao ponto;
Pontos sugeridos: (1) Jardim Botanico, (2) Museu Oscar Niemeyer, (3) Opera de
Arame, (4) Bosque Alemao, (5) Parque Tangua, (6) Catedral,
Conteudo trabalhado referente a 32 fungao visual: coordenagdo visomotora;
percepcdo de detalhes; figura-fundo; parte/todo e todo/parte; percepc¢do de cor e forma;
relacbes espaciais; posicdo no espacgo; analise e sintese visual: associagdo de palavras

com figuras.
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Atividade 2: Petit-Pavé

Interface: uma imagem com o exemplo do petit pavé aplicado (contendo o padréo
repetido uma vez), um espacgo vazio para que discente o preencha reproduzindo um padréo e
pecas com a imagem de partes do padréo (estas quando colocadas em suas posi¢des ideais
formarao o padrdo). A quantidade maxima sera:

» Para discentes até 6 anos: 4 pecas;

» Para discentes maiores de 6 anos: 6 pecas;

Objetivo: reproduzir um padréo de calgada;

Calgadas sugeridas: Rua Monsenhor Celso (4 pegas) e Praga Jodo Candido (6
pegas);

Conteudo trabalhado referente a 32 fungdo visual: coordenagdo visomotora;
detalhes; figura-fundo; relagdo parte/todo e todo/parte; selecdo de figuras semelhantes;
percepcéo de forma; relagées espaciais; posicdo no espacgo: cima/embaixo, esquerda/direita/

ao lado, atras/a frente.

Atividade 3: O que devo levar quando saio em Curitiba?

Esta atividade é para todas idades e conta com falas que orientam as situagdes,
como: “O que devo levar quando amanhece chovendo em Curitiba?”, “O que devo levar
quando a tarde faz sol em Curitiba?” e “O que devo levar quando a noite faz frio em Curitiba?”.

Interface: o lado esquerdo da imagem (tela) contém um cenario representando um
clima/tempo em Curitiba. Ao total sdo ilustrados 3 cenarios: chuvoso, ensolarado e frio. No
lado direito da imagem, ha uma area para serem colocados 0s objetos que tém relagdo com o
clima representado pelo cenario. Logo, na parte inferior da imagem, ha alguns itens que s&o
utilizados em determinada situagdo, por exemplo: guarda chuva, boné, 6culos de sol, entre
outros.

Objetivo: selecionar os itens adequados ao tempo/clima do cenario e coloca-los
sobre a area dedicada a isso;

Itens sugeridos: capa de chuva, guarda chuva, galocha, boné, 6culos de sol,
protetor solar, blusa, cachecol, touca e meia;

Conteudo trabalhado referente a 32 fungdo visual: coordenagdo visomotora;
percepcéo de detalhes; figura-fundo; relacdo parte/todo e todo/parte; Constancia perceptual
de cor, forma, tamanho; relacées espaciais; posicéo no espaco: dentro/fora, em cima/embaixo,

esquerda/direita/ao lado, atras/a frente; analise e sintese visual: interpretagdo de cenas.

Apods elencar as especificidades e necessidades da baixa visdo, na pratica da
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