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Resumo

Diante da necessidade de inclusdo digital de sujeitos surdos, cuja primeira lingua € a Lingua Brasileira de Sinais (Libras), muitos
sites tém optado pelo uso de avatares, que traduzem em tempo real o conteudo em Portugués para a Lingua de Sinais. No
entanto, poucos estudos apontam reflexées sobre a usabilidade desse recurso nas interfaces, principalmente no que diz
respeito a interagdo e satisfagdo do usudrio. Desse modo, o objetivo desta pesquisa foi verificar a qualidade da usabilidade do
recurso Avatar de Tradugdo (Portugués/Libras) em um site institucional, por meio de um teste de usabilidade realizado com 5
participantes surdos, os quais utilizaram o equipamento de rastreamento ocular - “Eye Tracking” durante a coleta de dados.
Com isso, observou-se a qualidade da interagcdo, os aspectos do design de interface, como a hierarquia das informagdes,
posicdo do avatar e cores, bem como a acessibilidade para os usudrios surdos. Metodologicamente é um trabalho descritivo,
qualitativo, com procedimentos técnicos de revisdo bibliogrdfica e a coleta de dados foi feita por meio do teste de usabilidade
e da aplicagéo de um questiondrio demogrdfico e de satisfagdo. Os resultados permitiram o diagndstico de vdrios problemas
relacionados a usabilidade e ao design de interface, principalmente em relagdo a localizagéo do avatar neste site e em relagdo
a insatisfagdo dos usudrios com a tradugdo e interagdo que este recurso oferece. Por fim, esta pesquisa contribui para
possiveis melhorias em interfaces digitais acessiveis para surdos, especialmente as que pretendem utilizar ou utilizam
avatares. Quanto a acessibilidade em interfaces web para o usudrio surdo, esta pesquisa mostra que a utilizagdo de avatares
ainda ndo pode ser assumida como uma solugdo final para incluséo e acesso a informagdo pelos sujeitos surdos.

Palavras-chave: Usabilidade, Avatar de Libras, Eye Tracking.

The Usability of Libras Avatars in Websites: analysis of the interaction of
deaf users through the Eye Tracking

Abstract

Due to the need for digital inclusion of deaf subjects, whose first language is the Brazilian Sign Language (Libras), many
websites have opted for the use of avatars, which translate in real time the content in Portuguese for Sign Language. However,
few studies point out reflections on the usability of this resource in the interfaces, mainly with respect to user interaction and
satisfaction. Thus, the objective of this research was to verify the quality of the usability of the Translation Avatar feature
(Portuguese / Libras) in an institutional site, through a usability test performed with 5 deaf participants, who used eye tracking
equipment - "Eye Tracking" during data collection. With this, we observed the quality of interaction, interface design aspects
such as hierarchy of information and avatar position and colors, as well as accessibility for deaf users. Methodologically it is a
descriptive, qualitative work with technical procedures of bibliographical revision and the data collection was done through the
usability test and the application of a demographic and satisfaction questionnaire. The results allowed the diagnosis of various
problems related to usability and interface design, mainly in relation to the location of the avatar in this site and in relation to
the users' dissatisfaction with the translation and interaction that this feature offers. Finally, this research contributes to
possible improvements in accessible digital interfaces for the deaf, especially those who intend to use or use avatars. As for
accessibility in web interfaces for the deaf user, this research shows that the use of avatars can not yet be assumed as a
solution for inclusion and access to information by deaf subjects.

Keywords: Usability, Libras's Avatar, Eye Tracking.
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1. INTRODUCAO

Segundo a Organizagdo Mundial da Saude (2012), estima-se
que mais de um bilhdo de pessoas no mundo vivem com
algum tipo de desabilidade. E, conforme censo realizado em
2010 pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica-IBGE,
cerca de 9,7 milhdes de brasileiros possuem deficiéncia
auditiva, deste total cerca de 2 milhdes possuem a deficiéncia
auditiva severa (ADAP, 2013).

Para esses sujeitos surdos, a acessibilidade ainda é um
desafio, com enfrentamentos didrios para a realizagdo de
atividades cotidianas, devido ao desconhecimento da
sociedade acerca da Lingua Brasileira de Sinais e ainda pela
falta de acessibilidade nos meios de comunicagdo: televisao,
sites, cursos online, etc. Isso se confirma, pois foi somente
em 2002, por meio da sangdo da Lei n° 10.436, que a Lingua
Brasileira de Sinais (Libras) foi reconhecida como meio legal
de comunicagdo e expressdo no Pais. A legislagdo também
determina que deve ser garantido, por parte do poder
publico e empresas concessionarias de servigos publicos,
formas institucionalizadas de apoiar o uso e difusdo da Libras
como meio de comunicagdo objetiva (GOVERNO DO BRASIL,
2017).

Posteriormente, o Decreto Federal n2 5.626, de 22 de
dezembro de 2005 apresenta uma defini¢do de sujeito surdo,
sendo aquele que: “por ter perda auditiva, compreende e
interage com o mundo por meio de experiéncias visuais,
manifestando sua cultura principalmente pelo uso da Lingua
Brasileira de Sinais — Libras”. Este documento estabelece que
deve ser ofertada obrigatoriamente aos alunos surdos, desde
a educagdo infantil, uma educagao bilingue, na qual a Libras é
a primeira lingua e a Lingua Portuguesa, é a segunda lingua
na modalidade escrita.

Posto isso, os atuais desafios da comunidade surda sao
do ambito da utilizagdo da lingua de sinais também nos
sistemas de informagdo e tecnologias digitais. Segundo a LBI,
Lei Brasileira de Inclusdo n2 13.146, de 6 de julho de 2015:

“Art. 63. E obrigatéria a acessibilidade nos sitios da
internet mantidos por empresas com sede ou
representagdo comercial no Pais ou por Orgdos de
governo, para uso da pessoa com deficiéncia,
garantindo-lhe acesso as informagdes disponiveis,
conforme as melhores préaticas e diretrizes de
acessibilidade adotadas internacionalmente.”

Conforme pesquisas de Moraes, Gongalves e Scandolara
(2017) as tecnologias para a acessibilidade tem facilitado
muito a inser¢dao do surdo na comunidade linguistica
majoritdria e atenuam os problemas de comunicagdo dado
por essas diferencas. No entanto, é preciso ampliar as
pesquisas com relagdo a interagdo e usabilidade com
interfaces adaptadas ou projetadas para o publico surdo.

Nesse contexto, observa-se o crescente uso do recurso
de Avatares de Tradugdo Automatica, que realiza a conversdo
do portugués escrito para a Libras, em tempo real. Esse
recurso € uma Tecnologia Assistiva (TA) desenvolvida para
auxiliar o surdo na leitura de conteldos textuais extensos
disponiveis em sites na internet. Os avatares, personagens
animados em 3D, sdo representativos e visam minimizar a
auséncia do recurso humano do Tradutor e Intérprete de
Sinais na comunicagdo digital, uma vez que, este especialista
linguistico é, conforme a Legislagdo Brasileira, obrigatério em
sala de aula na presenca de pelo menos um aluno surdo.

No entanto, poucos estudos cientificos trazem dados
sobre a usabilidade dos avatares nas interfaces, e sobre a
satisfacdo do usuario surdo. Assim, o objetivo desta pesquisa
é verificar a usabilidade do recurso avatar, com a utilizagdo
do equipamento de rastreamento ocular - Eye Tracking. Bem

como avaliar por meio de um questiondrio a satisfagdo e grau
de  envolvimento do usuario nessa interface.
Metodologicamente é um trabalho descritivo, qualitativo,
com procedimentos técnicos de revisdo bibliografica, que
relaciona conceitos de usabilidade e acessibilidade com os
recursos tecnoldgicos de tradugdo por avatares animados; e a
coleta de dados foi realizada por meio de um teste de
usabilidade e questionario.

2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O teste de usabilidade foi feito no campus Campus Palhoga
Bilingue (Libras/Portugués), do Instituto Federal de Santa
Catarina, com 5 alunos surdos do segundo semestre do curso
de Especializagdo em Educagdo de Surdos: aspectos politicos,
culturais e pedagdgicos. Os participantes foram voluntarios e
assinaram um Termo de Consentimento e Livre
Esclarecimento, conforme a Resolugdo n? 466 e suas
complementares de 12 de dezembro de 2012 do Conselho
Nacional de Salde. Com o parecer do Comité de Etica
1.257.716-CEPSH-UFSC.

O objeto de pesquisa foi o site da Prefeitura de Vitéria
da Conquista - BA: http://www.pmvc.ba.gov.br/, em
portugués que utiliza o recurso avatar Rybena de tradugdo do
portugués para a Libras.

Os dados fornecidos pelo Eye Tracking foram analisados
a fim de identificar os caminhos do olhar (scanpath) e as
areas de maior fixagdo (apresentados com dados numéricos
de fixagGes por drea e por mapas de calor - os heatmaps)
para descri¢do e avaliagdo dos focos de atengdo dos usuarios
no site, os caminhos realizados na interagdo, apresentando
dados sobre a usabilidade do recurso avatar.

Dada as etapas do experimento, sua classificagdo é de
natureza exploratéria, pois levantou dados com uma
populagdo por meio de observagdo e coleta de dados para
andlise posterior.

2.1 Protocolo de coleta de dados e materiais

Os participantes foram convidados a contribuir na pesquisa
em um Laboratério de informatica do campus Palhoga
Bilingue do IFSC, mediante a presenca de um professor do
Instituto, de duas pesquisadoras e de um profissional de
traducdo e interpretagdo certificado no Prolibras. As
pesquisadoras que participaram da coleta foram, a saber,
uma professora de Design e Multimidia (ouvinte) do IFSC
Palhoga Bilingue, atuante na educagdo de surdos e uma
técnica em Web Design (ouvinte) e da mesma instituigdo.
Ambas se comunicam em Libras, mas ndo possuem
certificagdo. O equipamento utilizado para coleta de dados
foi o modelo SMI Eye Tracking Glasses 2w.

O participante foi colocado em uma sala e posicionado
em uma cadeira na frente de um computador, hd uma
distancia de cerca de 35 cm do monitor, onde estava aberta a
pagina do site institucional objeto desta pesquisa. Os éculos
Eye Tracker foram posicionados na cabega do participante, de
forma que ficasse confortavel. Em seguida, foi pedido ao
participante, por meio do profissional de tradugdo e
interpretacdo, para utilizar o site referido de maneira
exploratéria e tentar encontrar o avatar de tradugdo de
Libras. A disposicao espacial estd demonstrada na Figura 1.

Os dados gerados pelo Eye Tracking foram gravados com
o auxilio do software especifico do equipamento (FIGURA 1).
Ao final do experimento, foi pedido para o participante
responder um questionario de dados demograficos e de
satisfagdo (APENDICE 1) desenvolvido para este experimento.
Para responder o questiondrio, os participantes também
contaram com a ajuda do profissional de tradugdo e
interpretagao.
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Esquema gréfico da configuragdo espacial do teste
de usabilidade. Fonte: desenvolvido pelos autores.

Figura 1:

3. TECNOLOGIA ASSISTIVA

De acordo com o Estatuto da Pessoa com Deficiéncia (2013),
tecnologia assistiva refere-se a produtos, recursos
tecnoldgicos, metodologias, praticas e servigos que objetivam
promover a funcionalidade, relacionada a atividade e
participagdo, de pessoas com deficiéncia ou mobilidade
reduzida, visando sua independéncia, autonomia, qualidade
de vida e inclusdo social.

A tecnologia assistiva especifica para pessoas surdas,
que, de acordo com a classificagdo de Bersh (2013) se
enquadra em: Auxilios para pessoas com surdez ou com
déficit auditivo, que compreendem os equipamentos que
utilizam infravermelho e FM, aparelhos para surdez, software
que favorece a comunicagdo ao telefone celular pela
transformacgdo da voz em texto digitado no celular e em texto
a mensagem falada, livros, textos e diciondrios digitais em
lingua de sinais (videos) e sistema de legendas (close-
caption/subtitles).

Além disso, a TA serd tratada dentro do contexto
educacional, podendo ser considerada assistiva de diversas
formas:

e Quando ela é utilizada por um estudante que possui
alguma deficiéncia tendo por objetivo romper barreiras
que limitam ou impedem o acesso as informagoes;

e Quando permite que o aluno que possa registrar e
expressar os conhecimentos adquiridos;

e Quando facilitam o acesso a participacdo ativa e
auténoma em projetos pedagogicos;

e Quando permitem a manipulacdo de objetos de estudos.

Exemplos de TA no contexto educacional incluem
teclados virtuais com varreduras e acionadores, softwares de
comunicagdo alternativa, leitores de texto, textos ampliados,
textos em Braille, recursos de mobilidade pessoal etc.
(BERSH, 2013).

As tecnologias  assistivas, para promover a
acessibilidade, relacionadas a equipamentos fisicos ja sdo
difundidas no mercado, auxiliando as pessoas surdas ou as
que possuem algum tipo de restrigdo auditiva. Como por
exemplo, pode-se citar o infravermelho, aparelhos auditivos,
telefones com teclado - teletipo (TTY), sistemas com alerta
tactil-visual etc. Jd no meio digital para promover a
acessibilidade ao publico surdo, tem-se estudado alternativas
para que o contetdo disponibilizado esteja em conformidade
com as suas especificidades linguisticas. Uma Tecnologia
Assistiva criada para atender essa demanda é o Avatar de
Tradugdo Automdtica em sites. Visto que essa é uma
ferramenta recente, ainda foi pouco explorada no campo da
pesquisa e apresenta varias lacunas e aspectos a serem

melhorados, conforme Flor e Vanzin (2015), os tradutores
automaticos ainda precisam evoluir para ser aceitos
plenamente pelos surdos.

3.1 Avatares de Libras em sites

Os Avatares de tradugdo automatica sdo softwares, recursos
tecnoldgicos, que realizam tradugBes, em tempo real de
textos e ou sons em Portugués para Libras em sites. Diversos
modelos destes softwares estdo sendo desenvolvidos e
aplicados nas interfaces digitais para tornar a comunicagado
interativa e facilitar a compreensao da informacdo na internet
pelo usudrio surdo. A maioria das ferramentas de tradugdo
disponibiliza duas opg¢des de instalagdo das versdes dos
Avatares. Uma tradicional adequada para sites acessados por
telas de computadores e a outra, para telas de dispositivos
méveis, por meio da instalagdo do aplicativo do recurso em
smartphone ou tablet.

O funcionamento do recurso de tradugdo ocorre por
meio de um sistema de reconhecimento de voz ou texto onde
é feita a captura das palavras e em seguida o software
transforma-as em gestos executados pelo avatar. No caso do
texto por exemplo, o usuario deve selecionar com o mouse o
trecho, palavra ou frase, que objetiva traduzir para visualizar
a sinalizagdo em Libras (VLIBRAS, 2016). Estes avatares, sdo
personagens em 3D, oriundos da computagdo digital,
denominados de gréficos, por serem produzidos em trés
dimensGes: largura, altura e profundidade espacial,
simulando uma terceira dimensao.

Dentre a variedade de solugGes de avatares de tradugdo
disponiveis no mercado, hoje, pode-se destacar quatro
empresas cujas ferramentas de tecnologia assistiva sdo mais
populares. Tais quais sdo elas: Hand Talk; VLibras; ProDeaf
Tradutor; e Rybena. Apresentam-se, na sequéncia, quatro
imagens dos avatares destas empresas e os dados extraidos
dos sites das mesmas.

A Figura 2 ilustra o avatar Hugo, da Hand Talk. Criada
em 2012, a ferramenta realiza tradugdo digital e automatica
para Libras de texto e audio. E, disponibiliza as versdes do
software para computador e dispositivos moveis.

EU QUERO LHE AJUDAR

Figura 2: Avatar Hald Talk em um dispositivo mével. Fonte:
www.handtalk.me

Na Figura 3, é apresentado o avatar icaro, da Suite
VLibras langada em 2016. A Suite VLibras é uma plataforma
publica que oferece um conjunto de ferramentas
tecnoldgicas, de codigo aberto, para o publico surdo.
Responsavel por traduzir texto, audio e video do portugués
para Libras. Esta disponivel em versGes para computador,
plugin de navegador e dispositivo mével.
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Figura 3: Avatar VLibras em um site no computador. Fonte:
vlibras.gov.br/

A ProDeaf, criada em 2010, possui dois avatares que
estdo representados nas Figuras 4 e 5. O avatar da Figura 4 é
mais utilizado como diciondrio e tradutor. J& o avatar da
Figura 5 é responsavel pela tradugdo automatica de sites,
denominado  ProdDeaf e  Weblibras. As  versdes
disponibilizadas das ferramentas sdo para computador e
dispositivos moveis. Além dos recursos de tradugdo, o
ProDeaf permite a criagdo de novos sinais em uma
ferramenta online colaborativa e também a consulta ao
diciondrio digital.

para vocé um Tradutor e Diclogaria Partl

siva Ferramenta para Criar Sin

a-Z

DICIONARIO

Figura 4: Avatar Prodeaf em um site no computador. Fonte:
web.prodeaf.net/

seja bem-vindo

Nossas Marcas

A Telefonica é a

ssim, a marca Telefénica desempenha um pape

Figura 5: Avatar Weblibras em um site no computador.
Fonte: http://www.weblibras.com.br/

A Figura 6 ilustra a Rybend, avatar da empresa Grupo
ICTS, criado em 2014. A ferramenta traduz palavras e frases
em portugués para Libras e também para voz, auxiliando
surdos e cegos no acesso a informacgdo. E um recurso pago,
diferenciando-se dos demais contratado pelo proprietdrio do
site, assim ndo esta disponivel para baixar e nem exige do
usuario instalagdo.

Figura 6: Avatar Rybend. Fonte: www.rybena.com.br

Como os recursos de Avatares de Tradugdo sdo
desenvolvidos e implementados por diferentes empresas e
organizagdes ha varias diferengas nas caracteristicas visuais e
funcionais de cada um deles, que poderiam ser analisadas,
para identificar as melhores préticas a serem utilizadas, mas
que ndo fazem parte do escopo deste estudo. Porém,
observou-se que ha duas situagdes diferentes de acesso ao
recurso do avatar nos sites que tem relevancia para o
contexto da usabilidade nesta pesquisa: (1) o recurso precisa
ser instalado pelo usudrio para ser utilizado nas interfaces; (2)
0 recurso ja estd disponivel na interface. Desta forma, dos
avatares apresentados acima, optou-se por utilizar o Avatar
Rybend, pois de todos é o Unico que ndo exige do usuario
instalagdo ou configuracao inicial para uso.

4. USABILIDADE E O EYE TRACKING

Tullis & Albert (2008) citado por Falcdo e Soares (2014),
afirmam que a usabilidade tem impacto na sociedade no que
se refere ao acesso de bens e servigos para diferentes
populagées de usuarios, tais como idosos, pessoas com
deficiéncia ou pessoas com dificuldades de linguagem ou de
alfabetizagdo. Usabilidade impacta a todos, a cada dia,
atravessando culturas, género, idade e classe econdmica.

Para Falcdo e Soares (2014) a usabilidade tem origem na
concep¢do em atender as necessidades do usudrio,
concentrando-se em criar uma experiéncia excelente para o
mesmo. Mas é no processo que esta a verdadeira meta da
usabilidade, olhando para quem usa o produto, entendendo
seus objetivos e necessidades, selecionando as técnicas
certas para responder a pergunta: Este produto atende aos
requisitos de uso pelos usuarios?

Em complemento, para Norman (1999), o
desenvolvimento de produto centrado no ser humano é o
processo iniciado com usuarios e suas necessidades ao invés
da tecnologia. A tecnologia é o objetivo que serve ao usuario
por meio de sua adequagao a tarefa.

Assim, a definicgdo de usabilidade adotada nesta
pesquisa é a da Norma ISO 9241/11 (1998), que a define
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como a medida em que um sistema, produto ou servi¢o pode
ser usado por usuarios especificos para se atingir objetivos
especificos com eficacia, eficiéncia e satisfacgdo em um
determinado contexto de uso. Sendo:

e  Eficacia: refere-se a dimensdo pela qual um objetivo ou
tarefa sdo atingidos. A eficacia mede a relagdo entre os
resultados obtidos e os objetivos pretendidos, ou seja,
ser eficaz é conseguir atingir um dado objetivo.

e Eficiéncia: refere-se a quantidade de esforgo requerido
para se atingir um objetivo. Quanto menor o esforgo,
maior a eficiéncia.

e Satisfagdo: refere-se ao nivel de conforto que o usuario
sente quando usa um produto e o quanto aceitavel o
produto é para o usuario em relagdo ao desejo de atingir
0s seus objetivos.

Nesse contexto, a usabilidade pode ser medida por meio
da aplicagdo de diversos métodos e técnicas. A escolha dos
métodos, técnicas e ferramentas, para medi¢do da
usabilidade, depende de diversos fatores, como a fase de
desenvolvimento do projeto, a quantidade de recursos
disponiveis, tempo disponivel, experiéncia do avaliador, o
tipo de interagdo que o produto apresenta, entre outros
(MERINO, G. et al., 2012).

Esses métodos e técnicas geram dados que podem ser
classificados em objetivos e subjetivos. Conforme Jordan
(1998), os dados objetivos referem-se as dimensdes eficacia e
eficiéncia, correspondendo a uma situagdo especifica de
avaliagdo da performance humana; enquanto que satisfagdo
se refere a avaliagdo subjetiva, e desta forma pode ser mais
dificil de ser mensurada do que a eficécia e eficiéncia.

Desse modo, para obter resultados mais confidveis,
muitos pesquisadores tém utilizado instrumentos que podem
auxiliar na medicdo desses dados objetivos, por exemplo, o
uso do Eye Tracking nessa pesquisa. Pois, cruzando esses
dados objetivos com outras técnicas qualitativas, como por
exemplo questionarios de satisfacdo, pode-se corroborar os
dados subjetivos.

4.10 Eye Tracking
O Eye Tracking capta os movimentos oculares por meio de
um éculos dotado de um conjunto de cameras que mapeiam
o olhar do usudrio, entre outros dados quantitativos. O
infravermelho cria reflexos na superficie do olho do
participante (reflexo corneal), enquanto o sistema fornece
andlises para comparar a localizagdo da reflexdo na pupila do
participante e dareas de maior interesse conforme o
movimento dos olhos (ZAMBARBIERI; CARNIGLIA, 2012).

Segundo Bergstram & Schall (2014), é um método que
auxilia os pesquisadores a entender a atengao visual, sendo
possivel detectar para onde os usuarios estdo olhando em um
tempo definido, por quanto tempo e o caminho que seus
olhos seguem. O Eye Tracking vem sendo aplicado em
diversos campos, incluindo fatores humanos, psicologia
cognitiva, marketing, e o amplo campo de Interagdo Humano-
Computador. Nas pesquisas de experiéncia do usuario, o Eye
Tracking auxilia os pesquisadores a entenderem a experiéncia
completa do usuario, mesmo em casos que 0S Usuarios ndo
conseguem descrever.

As principais medidas que o Eye Tracking pode fornecer,
segundo Bergstram & Schall (2014) sdo:

e  Fixacdo do olhar: O local onde o olho de um usuario
permanece imdvel por um tempo particular (uma
fixagdo) prové a unidade mais basica de analise do
entendimento da atengdo visual. As fixacGes sao
extremamente curtas, tipicamente duram entre 100 e

600 ms. Segundo Gobbi et. al. (2017), no contexto web,
as fixagdes referem-se a informagbes sobre os
elementos da interface que captam a atengdo do usudrio
e por quanto tempo o elemento captou sua atengdo. Por
meio da andlise do local das fixagdes, também é possivel
verificar a ordem em que o usuario visualizou cada
elemento da interface. Com relagdo as fixagGes do olhar,
trés medidas podem ser obtidas:

o Numero de fixagdes, que se refere a quantidade de
fixagdes que sdo contadas em um determinado
periodo de tempo, ou em uma regido especifica da
tela (interface) ou de um objeto;

o Tempo de fixagdo, que consiste no tempo que o
participante passou fixando em um mesmo ponto e;

o Dispersdo das fixagdes, que refere-se a quantidade
de fixagGes afastadas das dreas de interesse.

e  Sacadas: As sacadas ou movimento sacadico, é baseado
nas fixagcdes de um ponto a outro e estabelece o padrdo
de fixacdo do olhar, refletindo como um usuario
interpreta um estimulo visual (BERGSTRAM & SCHALL,
2014).

e  Piscadas: O dispositivo Eye Tracker retorna o nimero e a
duragdo das piscadas dos participantes durante a
execugdo da tarefa. Tsai et al. (2007) apud Gobbi et. al.
(2017), descobriram que a frequéncia e duragdo das
piscadas corresponde a performance da tarefa, e
concluiram que mudangas nas métricas relativas as
piscadas eram devidas a carga mental e fadiga do
operador, induzidas pela tarefa.

5. DESENVOLVIMENTO

O estudo foi realizado no Instituto Federal de Santa Catarina -
Campus Palhoga Bilingue, com 5 estudantes surdos. Para uma
triagem inicial, perguntou-se aos participantes se conheciam
o site objeto da pesquisa. Como nenhum havia visitado esse
site, passou-se para a fase da interagdo.

O teste de usabilidade foi realizado a partir da criagdo de
um cendrio de uso do site para o usuario iniciar a sua
exploragdo, com o seguinte enunciado: Vamos imaginar que
vocé é um morador da cidade de Vitéria da Conquista - BA e
precisa acessar o site para encontrar informagdes sobre a
cidade: hordrio de énibus, noticias, boletos a pagar, etc. Esse
site é acessivel em Libras e vocé deve encontrar nele um
avatar de tradugdo. Lembramos que vocé ndo estd sendo
avaliado, apenas as fungdes do site estdio sendo observadas.

Os dados coletados com o Eye Tracking foram analisados
de forma individual para cada participante e também de
forma agrupada para todos eles, por meio da utilizagdo do
software especifico da SMI (Senso Motoric Instruments®).

Figura 7: Pdgina inicial do site de Vitéria da Conquista

utilizada como imagem de referéncia. Fonte:

http://www.pmvc.ba.gov.br/

Os usuarios visitaram varias paginas dentro do site, por
isso os dados foram analisados individualmente. Mas para
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fins de andlises conjuntas, foi selecionada a pagina inicial
como imagem de referéncia (Figura 7), a fim de verificar se o
usuario encontrou o Avatar de Libras, quanto tempo que
levou essa tarefa, bem como os caminhos percorridos pelo
olhar e pontos de maior interesse na interface. A escolha pela
pagina inicial é devido a necessidade do usuario encontrar
rapidamente o recurso de acessibilidade - o Avatar Rybena.

Apos selecionar a imagem de referéncia, foram
demarcadas areas nas imagens para contagem de fixagGes
(Figura 8), sendo uma drea para o menu principal, outra para
0 menu secundario (em azul e com icones), outra para a area
com o texto em cima da imagem junto com os botdes de
acesso rapido ao menu e por Ultimo a area do icone do
Avatar em Libras, que fica juntamente ao de audiodescrigdo.
A Figura 9 mostra em detalhe a demarcagdo e o local do
icone do tradutor na interface, na cor laranja.

) FI;EF‘EI‘[Q%A:MU;!C(ML DE
. VITORIA DA CONQUISTA

.

Areas de referéncia, dados do participante 3. Fonte:
Dados gerados pelo Software BeGaze®.

Figura 8:

SEJA BEM-VINDO-AO PORTALDA

-PREFEITURAMUNICIPAL DE
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A

A Cidade

Figura 9: Detalhe da demarcacdo da drea de referéncia do
icone de Avatar, dados do participante 3. Fonte:
Dados gerados pelo Software BeGaze®.

Em seguida iniciou-se a marcagdo dos pontos de
referéncia de cada participante, referente ao trecho do video
do inicio da interagdo até o momento de encontrar o Avatar
de Libras. Com isso, obtiveram-se os dados individuais de
caminho do olhar (Scanpath) e nimero de fixagdes para cada
participante. No software utilizado para a andlise dos dados
em formato de scanpath, o tempo das fixagdes é
representado pelo tamanho do circulo, o que significa que,
quanto maior o raio do circulo representado, mais tempo o
participante permaneceu com o olhar fixo naquele ponto em
especifico. Exemplos dessas analises podem ser observados
na Figura 10.

153 g s R

Hardrio e itinerdrio de dnibus

bt

Figura 10: Scanpath ou Caminhos do olhar do participante 3.
Fonte: Dados gerados pelo Software BeGaze®.

Ao final das analises, foram geradas as imagens
correspondentes as andlises de cada participante (scanpaths -
caminhos do olhar e o numero de fixagdes nas dareas
determinadas), bem como imagens de andlise conjunta de
todos os participantes. Somando-se a isso, foi tabelado o
tempo que cada participante levou para encontrar o avatar e
os dados dos questionarios de satisfagdo que os usuarios
responderam apo6s cada coleta. Os resultados serdo
explicitados na préxima sessdo do artigo.

6. RESULTADOS E DISCUSSOES
Para demonstrar os resultados, foram geradas imagens que
apresentam a unido de todos os dados dos 5 participantes e
quantitativamente descrevem os resultados obtidos.

A Figura 11 refere-se aos caminhos do olhar (Scanpths)
de todos os participantes na pagina inicial, assim que

iniciaram a interagdo no site. Os dados mostram que os
olhares transitam entre os menus, a imagem e os botdes de
acesso rapido. E ainda, pode-se observar que apenas um
usuario fixou o olhar e acessou o botdo de Avatar em Libras
na pagina inicial (indicado pela cor amarela), isso pode ser
melhor observado em detalhe na Figura 12.

Figura 11: Scanpath ou Caminhos do olhar de todos os 5
participantes. Fonte: Dados gerados pelo Software
BeGaze®.

Figura 12: Detalhe do Scanpath de todos os 5 participantes.
Fonte: Dados gerados pelo Software BeGaze®.
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A Figura 13 e 14 mostram o numero de fixagdes do olhar
de todos os participantes. E possivel observar que o maior
numero de fixagBes estd no titulo da imagem e nos botdes de
acesso rapido - A cidade e Noticias (média de 5,6 fixagdes). O
menu superior fica com 0,6 fixagdes e abaixo dele o menu
secundario com os icones possui 3.0 fixages. Ja o icone do
Avatar apresenta 0,4 fixagGes, o que corresponde aos dados
de apenas um dos usudrios (Figura 9).

Figura 13: Nimero de fixagGes de todos os 5 participantes.
Fonte: Dados gerados pelo Software BeGaze®.
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Figura 14: Detalhe do numero de fixagGes de todos os 5
participantes. Fonte: Dados gerados pelo Software
BeGaze®.

Quanto as analises individuais, observou-se o tempo que
cada usuario levou para encontrar o Avatar e em que pagina

do site estava, conforme a Tabela 1.

Tabela 1: Tabulagdo - Avatar no site. Fonte: os autores.

Tempo para Em que pagina do

Participante

encontrar o Avatar site estava
P1 15 Pagina inicial
P2 36 Pagina de noticias
P3 64 Horario de 6nibus
P4 137 deml::)agdr(;:icos
P5 57 Pagina de noticias

A partir disso, observa-se que apenas o participante 1
encontrou o Avatar no inicio da interagdo, rapidamente e na
pdgina inicial. Os demais participantes encontraram e abriram

o Avatar em um pagina interna do site, com o fundo claro e
bastante contraste, diferente da pagina inicial, onde o Avatar
esta sobreposto a uma imagem. Por exemplo, o participante
2, conforme a Figura 15 e 16, encontra o Avatar na pagina de
noticias e o Participante 3, encontra na pagina do horario de
onibus, conforme a Figura 17.

D> 'CENSE COLTERAL ™ e« e ﬁ 4

Figura 15: Scanpath do participante 2 na interagdo na pdgina
em que encontra o Avatar. Fonte: Dados gerados
pelo Software BeGaze®.

T ce — ) vesoo =

Figura 16: Scanpath do participante 2 ao abrir o Avatar de
tradugdo. Fonte: Dados gerados pelo Software
BeGaze®.
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Figura 17: Scanpath do participante 3 ao encontrar o Avatar de
tradugdo. Fonte: Dados gerados pelo Software
BeGaze®.

Ainda, com a analise dos dados, observa-se que os
participantes fixam muitas vezes o olhar nos menus,
principalmente os que possuem icones, conforme o
usuario 4, na Figura 18. Isso pode indicar a necessidade
de posicionar o icone do Avatar de Libras perto desse
menu, a fim de melhorar a usabilidade.

Além disso, pode-se observar que o0s usudrios
encontraram o Avatar em diferentes velocidades,
provavelmente devido a diferentes experiéncias dos usudrios
com site e a disposicdo para realizar a tarefa. O que se
observa em comum é que os usuarios tiveram esforgco e
levaram um tempo para encontrar o Avatar, sendo que eles
foram avisados desse recurso no site, caso contrdrio,
poderiam nado ter encontrado.

Além dos dados obtidos com o Eye Tracking, o resultado
do questiondrio demografico e de satisfagdo aplicado no
teste (Apéndice 1), complementam a analise desta pesquisa.
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Figura 18: Scanpath do participante 4 na interagdo na pdgina
em que encontra o Avatar. Fonte: Dados gerados
pelo Software BeGaze®

6.1Andlise do Questionario Demografico e de
Satisfagao

Os dados tabulados obtidos com o Questionario Demografico
sdo apresentados nas Tabela 2 e 3. Na analise dos
questionarios utilizou-se a moda para tabular as respostas.
Assim, observa-se que os participantes tém um perfil muito
préximo, todos tém a Libras como primeira lingua e sdo
fluentes e a maioria é pouco fluente no portugués escrito. A
maioria ja teve contato com algum tradutor, principalmente o
HandTalk para celular e ndo conhece sites com esse recurso.

Tabela 2: Tabulagdo do questiondrio demografico. Fonte: os

autores.
PERGUNTAS - demografico

Participante 1 2 3 4 5

P1 Sim 5 2 Sim.Avatarem Nao
avido, hand talk
no celular.

P2 Sim 5 2 Sim.Hand Talk Nao
(celular)

P3 Sim 5 3 Sim.HandTalke Nao
Pro Deaf

P4 Sim 5 2 Nao Nao

P5 Sim 5 3 Nao Nao

MODA Sim 5 2 Sim.Hand Talk Nao

Quanto aos resultados sobre a satisfagdo no uso, 3
participantes relatam terem sentindo-se indiferentes e muito
satisfeitos. No entanto, quanto ao site ter atendido suas
necessidades, 2 usuarios responderam que ndo atende. A
terceira questdo foi aberta para os participantes comentarem
sobre “o que vocé melhoraria na utilizagdo de Avatares em
sites?”. Essa trouxe respostas muito prdéximas entre os
usuarios, os quais relatam que o Avatar utiliza muita
datilologia, pouca lingua de sinais ou fora de contexto. A
datilologia é o alfabeto manual, “em que a lingua escrita
serve de base para as palavras serem digitadas através das
maos. A datilologia é utilizada para soletrar nomes de
pessoas, ruas, objetos ou palavras que ndo possuam
sinais” (CBS, 2017). E, ainda que o Avatar estda num tamanho
pequeno, parece frio e sem expressdo. Ao encontro da
pesquisa de Fajardo (2009), que caracteriza como aspectos
negativos nos avatares, a falta de realismo e a expressividade
e legibilidade baixas.

Tabela 3: Tabulagdo do questiondrio de satisfacdo. Fonte: os
autores.

PERGUNTAS - satisfagdao

Participante 1 2 3

P1 3 1 O Avatar poderia estar ao
lado de cada menu. Usar
mais imagens nos menus.
Eu prefiro um intérprete
do que um Avatar de
tradugdo. Tem muito

defeito na sinalizagdo.

P2 4 2 Tem muita datilologia na
tradugdo do Avatar. Fica
dificil entender. Avatar
estd muito pequeno,

poderia aumentar.

P3 3 1 N&o tenho paciéncia para
esperar ele sinalizar
textos longos e usa muita
datilologia. Algumas
palavras ele me ajuda,

outras nao.

P4 5 4 Precisa de texto mais
simplificado. A Libras
precisa estar mais clara.
Ndo consigo entender as
informagdes com clareza.
O Avatar estd pequeno
demais, poderia mudar a
cor também. Falta
expressao facial no
Avatar.

P5 5 3 Sites precisam ter Lingua
de Sinais. O Avatar fala
coisas fora do contexto.
Pode auxiliar, mas eu ndo
utilizaria. Eu ndo gosto
dessa opgao em desenho
(animagdo), parece frio,
sem sentimentos.

MODA 3;5 1

E ainda, alguns comentam que preferem tradutores
intérpretes do que o uso de Avatares. Essa preferéncia vai ao
encontro com o resultado da pesquisa de Kitunen (2009) no
qual afirma que as pessoas surdas gostam de reconhecer
outros membros da comunidade nos sites e se sentem
motivadas, pois refor¢a o sentimento de identidade surda
e demonstra respeito por sua cultura.

7. CONSIDERACOES FINAIS
A busca por recursos e solugdes acessiveis em sites sao
contribuigdes sociais e tecnoldgicas que ja avangaram muito,
mas ainda carecem de estudos e novas reflexdes para que o
surdo possa participar ativamente das trocas de informacgGes
na sociedade.

Esta pesquisa, a partir do teste de usabilidade e andlise
do Avatar de Tradugdo Automatica, Rybend, no site da
prefeitura de Vitéria da Conquista - BA possibilitou o
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diagnéstico de varios problemas relacionados a ergonomia,
usabilidade e design de interfaces, com a utilizagdo do
equipamento de rastreamento ocular - Eye Tracking. Ainda,
os resultados quantitativos do equipamento puderam ser
corroborados pelos depoimentos relacionados a satisfagdo
dos usudrios, por meio do questionario qualitativo.

As lacunas encontradas que estdo relacionadas ao
projeto de interfaces podem ser melhoradas com ajustes
quanto a localizagdo do avatar, tamanho e cores. No entanto,
quanto a acessibilidade em interfaces web para o usuario
surdo, esta pesquisa mostra que a utilizagdo de avatares
ainda ndo pode ser assumida como uma solugdo para
inclusdo e acesso a informagao pelos sujeitos surdos.

Quanto os aspectos ligados ao layout do site, observou-
se a necessidade melhorar a posi¢ao do botdo que habilita o
uso do Avatar na interface, visto que o contraste figura/fundo
entre as cores do botdo sob o banner randémico colorido da
pagina dificulta a visualizagdo do mesmo. Além disso, quanto
os aspectos do Avatar o seu tamanho na tela precisa ser
aumentado e estar mais perto da informagdo a ser traduzida,
conforme os usudrios solicitam. Quanto aspectos
tecnoldgicos, os entrevistaram apontaram que muitas
palavras sdo soletradas, o que dificulta a fluéncia de leitura e
torna muito lenta a compreensdao. Muitas vezes o Avatar
apresenta uma tradugao descontextualizada e para isso, seria
necessario ampliar o vocabulario no banco de dados da
ferramenta.

Nesse contexto, visto que um profissional de
interpretagdo possui tantos outros atributos além de um
vasto vocabuldrio, a pesquisa sobre o desenvolvimento e a
personalizagdo dos Avatares estd apenas iniciando. A
improvisagdo, raciocinio, reflexdo e adaptagGes feitas durante
um processo de tradugdo exigem do intérprete inteligéncia e
criatividade. Tais caracteristicas requerem um
desenvolvimento tecnolégico longo para se alcangar bons
resultados.

No entanto, para além das consideragdes levantadas é
possivel refletir sobre a necessidade de se desenvolver uma
cultura de uso dos Avatares, pois todos os sujeitos surdos
entrevistados mostraram-se insatisfeitos com a ferramenta
assistiva testada, mas também confessaram ndo ter o habito
de utiliza-la.

Para estudos futuros sugere-se a realizagdo de um teste
de usabilidade com tarefas especificas para avaliar o uso de
avatares para leitura de textos longos. Além disso, seria
interessante verificar também o grau de satisfagdo dos surdos
ao utilizar outros Avatares, levantando comparagbes e
possiveis aprimoramentos.
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APENDICE 1 5) Vocé conhece algum site que utilize avatares de
tradugdo do portugués para Libras?
QUESTIONARIO DEMOGRAFICO

()sim
1) Libras é sua primeira lingua? () n3o

Qual?
()sim

QUESTIONARIO DE SATISFACAO
() ndo

1) Como vocé se sentiu utilizando esse site?
2) O quanto vocé se considera fluente em libras?

OO LLOO

- - - 4- 5.

1- Nada | 2- 3- 4- - MU|to Insatls- Indlfe- Satisfeito | Muito

fluente | Pouco razoavel | fluente Munto Insatis- | feito rente satisfeito
fluente fluente feito

3) E quanto a sua fluéncia em portugués escrito? 2) Na sua opinido, o uso do avatar de tradugdo nesse

site atendeu as suas necessidades?

QOOOE OO

1- Nada | 2- 3- 4- - 1- Nao - - 4- 5-
fluente | Pouco razoavel | fluente tho atendeu Atende Atende Aten- | Atende
fluente fluente minhas | pouco | razoavel- | de perfei-
necessi- mente bem | tamente
R dades

4) Vocé ja utilizou algum avatar de tradugdo?

() sim 3) No geral, o que vocé melhoraria na utilizagdo de

() ndo avatares em sites?

Qual?
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