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Resuma Este artigo apresenta os relatos de experiédeiasteracdo de usuarios com
necessidades especiais com a ferramenta sincromata@iéa coletiva - Twiddla, com o
objetivo de analisar requisitos de usabilidade eadkssibilidade. A investigagéo foi
realizada por meio de uma metodologia exploratoeiayolvendo uma etapa de
verificacdo e de validagdo das normativas de diibdade e de heuristicas de
usabilidade, tendo com sujeitos de analise usuéoimsdeficiéncia auditiva e visual.
Palavras-chave acessibilidade, usabilidade, ferramenta de autwietiva, PNE.

Evaluation of a synchronous authoring software: exgriences with people with
disability

Abstract. This paper presents reports on experiments daou¢ with disabled people
in interaction with the synchronous authoring tedlwiddla, aiming at the analysis of
acessibility and usability criteria. The investigat was done through an exploratory
methodology, which involved a stage of examinataond validation of acessibility
requirements as well as usability heuristics, hguaa research participants, visually and
hearing impaired users.

Keywords: accessibility, usability, synchronous authoriaglt disabled people.

1. Introducéo

As TIC tém permitido expandir as possibilidadesedecacdo e expresséo da
cidadania ao instituirem meios inéditos e inovaslate comunicacdo e colaboracéo.
Além disso, participam como catalisadores da omgaidio social e tendem a ocupar
diferentes espacos de interacdo. Seu uso recogegeee sua integracao onipresente as
mais diversas praticas da vida humana.

Contudo, avancos tecnoldgicos ainda nao atendeoda d diversidade dos
coletivos humanos que séo ou serao, algum dia,useidgios, conforme apresentam o0s
estudos da W3C (World Wide Web Consortium), quepsam a acessibilidade com o
objetivo de desenvolver padrbes de tecnologias pavdeb (Chishim et al, 1999).
Afinal, como construir e disponibilizar recursogoimacionais que alcancem pessoas
com necessidades especiais (PNE)? Este questiottaor@ntou nosso interesse em
investigar as possibilidades de acesso e de idi®rde uma ferramenta de autoria
colaborativa diante das necessidades de usuarnoslieficiéncias auditivas e visuais.

Com base nisso, 0 presente texto discorre sobrsibjaades de uso das
tecnologias e relata experiéncias de campo comftwase Twiddla. A partir de
exercicios praticos de desenhos conduzidos comriasugrocuramos analisar
elementos que concorrem para a qualidade do refesaftware em termos de
usabilidade e acessibilidade.
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2. Por uma computag&o mais inclusiva e participats

Na esteira das transformacgfes coletivas impulsemgeklas Tecnologias da
Informacdo e da Comunicacdo (TIC), a proliferac@ rdcursos computacionais
contribui para a constituicdo de novas formas decgaacao social. A popularizacdo da
Internet e a apropriacao informal de seus recu&uosproduzido modos especificos de
sociabilidade, cognicdo e aprendizagem. A educamg@oexemplo, enfrenta o abismo
que separa uma geracdo de aprendizes habituadacdotga de um modelo de escola
ainda conservador (Mattar, 2010). Tal abismo pareggda mais amplo se
considerarmos que a difusdo das TIC privilegia essg de um publico especifico.
Trata-se de reconhecer que a diversidade humaeaecde inclusdo nas pautas que
procuram democratizar o direito a educacdo e arnEgdo. Como oferecer
oportunidades iguais para o uso da tecnologia e asediferencas que ainda excluem
as pessoas com necessidades especiais?

Paradoxalmente, as possibilidades de participa¢éo eolaborativo da Internet
sofreram uma surpreendente expansao nos ultimas @abfenémeno ficou conhecido
como Web 2.0, em alusdo a nocéo de que a rede ahwledcomputadores estaria em
uma segunda fase de sua existéncia (Primo, 200eily, 2005; Jenkins, 2006). A
Web 2.0 oferece um variado leque de opcles gratula interacdo e extrai da
colaboracdo e da participacdo dos usuarios 0 pehecécurso para sua manutencao e
sobrevivéncia (Coutinho e Janior, 2007; O'Reil§03). E neste contexto que os Blogs,
os Wikis e as redes sociais surgiram como plataferque permitem que o usuario
atue, ao mesmo tempo, como consumidor e produtanfdemacdo. A qualidade dos
servicos web passou a ser medida pelo niumero degiosuwue conseguem agregar e
que, por sua vez, difundem estes mesmos servidosigo da rede.

Como mais uma dimensdao de possibilidade de peresgir @a vida cotidiana é
possivel considerarmos que o advento da Web 2i@xdraonsigo a marca da
participacdo em coletivos, tendo em vista que ermatuta migrou de uma condicao de
espectador para uma posicdo de autor, capaz dessaprinteresses, opinides e
mobilizar outros no estabelecimento de grupos deudsdo e comunidadesline.
Simultaneamente, segundo Jenkins (2006), o cemdwia exige habilidades sociais
especificas para a realizacdo de uma participafgtoree na cultura digital, como:
capacidade de explorar ambientes para a resolugdorablemas; mixar conteddos
midiaticos; saber trabalhar em conjunto para a @ude conhecimento; utilizar
diferentes modalidades e tipos de midia para ampaohar o fluxo de producéo de
uma informacéo; e, entre outros, ter a capacidadeafegar em meio as mais diversas
comunidades respeitando e reconhecendo normas ieiopamentos distintos. Os
recursos implicam uma nova modalidade de alfabgizgpara se tornarem potentes
ferramentas de participacéo e de autoria.

O momento atual permite que além da troca de irdgé®s possamos vivenciar
o trabalho colaborativo e a interatividade. Ness#ido, Primo (2007) comenta que é
necessario ndo apenas oferecer espacos para Géditagdo ou debates, mas sim
recursos para gestdo coletiva do trabalho comute. &syendramento, chamado por
Primo de arquitetura de participacdo, potenciaizaparticipacdo e coproducao para a
construcdo colaborativa de conhecimento apoiada pébrmatica. E dentro deste
cenario de participacao que as pessoas atuam catizamente, geram e compartilham
informacgdes, agregam conhecimentos e vivenciamri&jogas. Assim, 0S sujeitos e as
comunidades interagem e crescem mutuamente.

No entanto, as interfaces da Web 2.0 ndo parecEnpeparadas para atender
a diversidade humana, principalmente diante da®cdgpdades das deficiéncias
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fisicas, auditivas, visuais, entre outras. Segunéstudo de Oliveira (2009), a maioria
dos produtos da nova Internet € constituida parolegias muito novas, baseadas em
um uso expressivo de graficos e ndo adequadasadodes de acessibilidade vigentes.
Muitos dos componentes técnicos que definem a tesrudos websites e que
caracterizam o fendbmeno da Web 2.0 possuem cordplas particulares sem
compromissos com um protocolo comum. A presencéingeagens sofisticadas de
programacdo em meio a organizacdo de uma pagimagxamplo, dificulta que a
mesma possa ser lida com o apoio de tecnologi&égiaas, como € o caso dos leitores
de tela utilizados por deficientes visuais.

Para tornar a Web 2.0 acessivel a todas as pdssastodos tenham acesso ao
seu conteudo), muitas vezes devemos atender aigiomdastantes simples como:
acessibilidade e usabilidade. Por acessibilidatteneemos o conjunto de esforgos que
visam proporcionar um maior acesso das pessoasos meecursos sociais, culturais,
educacionais, entre outros, com o objetivo de rieduefeito de uma limitacdo propria
ou do ambiente, garantido a mobilidade, neste casw@gcursos computacionais
(Conforto e Santarosa, 2002). Ao avaliarmos a #dubdade de unsoftware, devemos
observar se sua interface é:

e Perceptivel: o conteudo deve ser apresentado dwfolara e em diferentes

formatos, sem perder informacéo ou estrutura.

e Operavel: todas as funcionalidades devem estanmiigpis no teclado e devem
prover tempo suficiente para os usuarios lerenreusa conteudo e obter ajuda para
navegar e localizar conteudos.

e Compreensivel: o conteudo deve ser legivel e faciale modo previsivel,
evitando que o usuario comenta erros ou ajudaraloesrigi-los.

eRobusto: compatibilidade entre os atuais e futuagentes do usuario,
incluindo as tecnologias assistivas.

Quanto a usabilidade, o termo é sinbnimo de thaadé de uso. Assim, Jakob
Nielsen (1993) apresenta heuristicas de usabiljgadee as quais destacamos:

e Consisténcia: falar a mesma lingua o tempo toddr§od, ou seja, tratar de
coisas similares, da mesma maneira facilitandoeatiiicacdo do usuario e evitar
gue tenha que reaprender a cada nova secéo olhapdiferente.

e Compatibilidade com o mundo real: consiste em r&gw palavras de sistema,
que nado fazem sentido para o usuério. Toda a caagdo do sistema precisa ser
contextualizada ao usuario.

e Feedback: consiste em informar ao usudrio 0 que esta acentl®, ou seja,
todas as acoes precisamfelback instantaneo para orienta-lo.

No ciberespaco, muitos de nés ainda estamos isold@aeonstrucdo efetiva de
conhecimentos, limitados pelo uso de recursos rdecka ou por nossa incapacidade
de torna-los acessiveis e garantir a participagitodos os sujeitos. E a partir dai que
consideramos a multiplicidade de meios de interagée serdo utilizados e o
amadurecimento necessario dos padrdoes de acekxikilvigentes. Afirmamos que é
imperativo um olhar mais abrangente, bem como umacppacdo maior por parte dos
projetistas e designers de aplicagbes, sejam ed@gagivas ou ndo, a fim de
proporcionar melhorias progressivas e significatipara as pessoas com necessidades
especiais (PNE). Por isso, todo aparato computakiaonectado ou ndo a outros
dispositivos e redes, precisa acolher a diversitiadgana de maneira transparente, seja
nas atividades sociais ou profissionais (Demolp320

3. Metodologia
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No intuito de verificar o potencial de uma ferrat@ede autoria coletiva em
atender as demandas de pessoas com necessidagegigsprocuramos observar e
ouvir usuarios durante sessdes sistematizadas tdeagdo. Fomos movidos pelo
interesse de compreender como PNEs reagiriam a nuimeip contato com uma
ferramenta. Para tanto, nossa atencao esteve a@tadnodo como sua interface esta
mais ou menos ajustada as capacidades de individnosleficiéncia auditiva e visual.

A fim de deflagrar as condi¢cbes de avaliacdo dajaacdo de um software as
necessidades dos referidos individuos, elegemo® amrpus de analise o software
Twiddla, http://www.twiddla.com. Este software cmts em uma plataforma para a
construcdo de conhecimento em grupos de trabalho afgetivos comuns. Sob tais
consideracdes, procuramos verificar a acessibiidad usabilidade do software a partir
da andlise de sua interacdo com o usuario.

O Twiddla apresenta um conjunto de recursos comuadmp-branco para
producao livre de texto e desenho, edicdo de daatasieconstrucdo de sites, entre
outros. Neste estudo, acompanhamos a interacasujgisos com o recurso quadro-
branco. No quadro-branco do Twiddla é possivelizaaldesenho livre, inserir texto,
formas, imagens, documentosjdgets (componentes de uma interface gréafica) e
formulas matematicas. Ele também apresenta recdesimgéeracdo comchat de texto e
VOZ.

Para a conducéo deste trabalho, contamos comieipegfio de quatro pessoas:
duas com necessidades auditivas e duas com nemssidisuais. Cada sujeito
participou individualmente da conducéo das ativdadeste estudo. Como ponto de
partida, decidimos oferecer exercicios praticoslelenho, chamados de desafios, que
pudessem propiciar 0 uso livre do recurso quadaodw para que a qualidade da
interacdo entreoftware e usuario se fizesse observavel.

Para tanto, apresentamos resumidamente a funcaaquddro-branco e
informamos ao usuario os objetivos do estudo. Eguida, mostramos a ele os
elementos da interface, discorrendo brevementeessbias funcdes. Apos esta
exposicao, apresentamos uma visao geral do quaanody falando sobre os principais
elementos da interface. Procuramos destacar ondécsdizavam as barras de
ferramentas superior e inferior e a janelactlat. Nao pretendiamos aprofundar nos
detalhes especificos de cada objeto da interfacsmm assim, fornecemos um
panorama das diversas possibilidades de uso dassoscdo quadro-branco. Como
protocolo de pesquisa propusemos dois desafioswria, um de carater individual e
outro, com um enfoque colaborativo.

O Desafio 1 consistia em descrever uma noticialgu que tenha sido relevante
para ele nos ultimos dias. Durante os primeiros rhfwtos da atividade,
aproximadamente, o usuario explorou a ferramenta maiar um desenho que
descrevesse um episédio divulgado pela imprensdgouque fosse relevante para ele,
que lhe atraiu a atencédo. Apos a realizacdo doepontesafio, o usuario recebeu um
convite viachat, no quadro-branco, para a realizagca®désafio 2, participar da criagao
de uma peca de forma colaborativa, com um outrérissuemoto. Nesta atividade, o
usuario atende a um chamado surpresa feito pelariprpesquisador, que também
esteve conectado a sessdo do Twiddla durante iaaggad dos testes. Nesta ocasiao,
propusemos que o sujeito procurasse auxiliar reg@oi de um desenho livre iniciado
pelo pesquisador.

As sessdes foram registradas com uma camera ele atplada ao computador
do usuério e outra camera direcionada a ele eaatecomputador, por outro angulo.
Enquanto o pesquisador interagia com o usuariay@drdo quadro-branco, a segunda
camera registrava a interacdo. Além disso, salvaasosmagens produzidas pelos
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sujeitos durante as atividades para posterior coaga. No caso dos sujeitos com
deficiéncia visual, durante a interacéo, eles tamfaziam comentérios sobre quaisquer
dificuldades que estivessem enfrentando. Na etapairge, convidamos 0 sujeito a
responder um breve questionario, pré-elaborado,tendn as perguntas que
consideramos mais pertinentes para a avaliacacallidade e da acessibilidade do
software. As perguntas do questionario (Quadro 1) visavamuiiir acerca da
acessibilidade e da usabilidade do Twiddla, conéoonulgamento do sujeito. Além de
responder cada pergunta, ele também era encorajéarer qualquer comentario que
acreditasse ser pertinente.

Quadro 1. Questionario

Vocé acha que o quadro-branco apresenta uma sojaatminformacdes, sejam essas textuais e/ousfsuja

A combinacdo de cores utilizada no quadro-brancsuficientemente contrastante para ser claramente
visualizada?

E possivel alterar o tamanho de textos e/ou im&gens

Os recursos que vocé utilizou funcionaram de foesperada?

Vocé utilizou teclas de atalhos? Esses atalhosdnaam como esperado?

Vocé conseguiu identificar facilmente botBes quespem a mesma funcionalidade?
Os desenhos dos icones lhe ajudaram compreendesrmadiuncao de cada um?

Os textos e palavras apresentados no quadro-bsdonamonhecidos por vocé?

Vocé acha que os elementos do quadro-branco estiopbsicionados na tela de forma que vocé gode
identifica-los facilmente?

10.Se vocé tentou, conseguiu desfazer alguma agéo?

11.Vocé achou facil usar o quadro-branco?

12.Na sua opinido, é possivel aprender de forma rauide funciona o quadro-branco?
13.Em outra oportunidade, vocé acha que teria magilidade para usar o quadro-branco?
14.Se vocé pudesse, modificaria alguma coisa no gttadreco? O qué?

No emprego do questionario e das demais estratégetedoldgicas que
expusemos acima, procuramos seguir as orientac@sdohdgicas defendidas por
Latour (2007) e Despret (2004; 2011), sobretudquit@ que concerne a relacéo entre
pesquisador e pesquisado. Com base nestes autmtesdemos que a simetria é
condicdo basica para a conducdo de qualquer estentifico j& que a fabricacdo de
fatos é sempre resultado de um agenciamento eotrerfos e ndo humanos. Ser
simétrico em pesquisas com participantes humamigss eutras coisas, implica em
considerar a legitimidade da participacdo do smjedmo coautor das consideracdes
que realizamos. O uso de um questiondrio e as dedemisdes e disposicdes que
definem nossa relacdo com nossos usuarios sao remmegue compdem noOSSo
dispositivo experimental. Segundo Despret (199@), dispositivo experimental é
qualquer aparato que dispde as atividades de ustguisa de modo criativo, realizando
articulacdes inéditas no espaco de construcéo eescpiisador e pesquisado.

Neste sentido, ndo € absoluto em sua capacidagewodezir dados, mas €
sempre resultado de uma performance. Consideradimmaé também supor que seu
papel em uma investigacdo € apenas mobilizar, acimecanismos de conduta. Esta
nocao, por si so, indica como nossos interessgeesiguisa incidem sobre a acdo que
desejamos observar. Nenhuma escolha metodolégimacénte, pois deixa escapar as
particularidades de nossa propria articulagdo caranopo de estudo que torna validos
NOssos questionamentos.

A pertinéncia de tais reflexbes consigte gue saibamos compreender que,
apesar de suas especificidades, o trabalho ca@néffruto de um encontro social, como
gualquer outro. Portanto, cabe ao pesquisador eansieus estudos com humanos de
modo a resguardar um meio justo entre seus ineessas disponibilidades de seus
investigados. S6 assim poderemos efetivar a siang¢rimodo a propiciar um espaco de
construcdo e nao de extorsdo (Despret, 2011). tleer éeste sentido, é mais do que
cumprir um rigor institucional, mas também assuamra posi¢do epistemoldgica que
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compreende o real como sinénimo de construcdo, dpodrre do encontro entre
investigador e investigado, sem concentragao derpod

Com base nisso, optamos por seguir essegifos a fim de interrogarmos os
participantes de nosso estudo sem assujeita-lostexnnadas condigbes mas, ao
contrario, tomar sua participacdo como manifestggimina de co-autoria. Para tanto,
apresentamos, adiante, uma sistematizacdo dastagfes tedricas que organizam
Nnosso metodo.

A partir da leitura das obras de Vinciddespret (2004) e Isabelle Stengers
(1996), Latour (2007) enumera uma seérie de recoagdied que comungam com sua
proposta que sugere que, em ciéncia, ao falarma®mg®s ou sujeitos, ndo fazemos
afirmacbes mas operamos articulacbes. Conformeg@acionamos, o conhecimento
concebido como articulagdo é derivado do pressapdst que a realidade para o
cientista equivale a descricdo de construcoes spgeedetua com seu objeto de estudo.
Decorre dai, a nocado de que aprender € deixaresar afu articular-se com entidades
que estdo a nossa volta, sejam humanas ou ndo asman

4. Resultado das atividades

Quatro pessoas participaram desta pesquisa: doasnecessidades auditivas e
duas com necessidades visuais; todas sdo aduitasgas de computador. Os relatos a
seguir descrevem as atividades realizadas comj@sosudurante os experimentos com
0 quadro-branco do Twiddla. Tais relatos tém base negistros das anotacfes, nos
videos e nas respostas do questionario que colstdorante as atividades, bem como
nos comentarios feitos pelos sujeitos. Desta fordegumentamos todo o0 processo
mantendo foco principal na interacdo, no comportamdos sujeitos e em seus relatos,
para fazer emergir os pontos de fragilidade daameenta. A seguir, descrevemos
detalhadamente cada uma das sessbOes de experi&oerapdicamos o0 sistema
operacional e o navegador utilizados para o acessd'widdla. Preservarmos a
identidade de cada participante na adocéo de nfictie®s para os mesmos. Os relatos
abaixo consistem em descricdes apuradas a pawirnustodos empregados neste
estudo.

Sujeito 1 - Ana é professora, tem 28 anos, surdénporalizada em portugués.
Ela ndo encontrou dificuldades para se comunicar @s pesquisadores, dispensando
intervencdes de intérprete. Ela utilizou o sisteqperacional Windows 7 e o navegador
Chrome para interagir com o Twiddla.

Ana teve facilidade em interagir com a interfaceqdadro-branco, mesmo sem
utilizar todos os recursos. Explorou mais as figuggomeétricas, lapis, borracha e
selecdo (Figura 1). Ela ilustrou usmile e uma méo, simbolizando paz e amor.
Observando a interacdo de Ana, ela ndo demonstemdes que pudessem evidenciar
dificuldades na interacdo com a ferramenta. Istdepser comprovado por suas
respostas ao questionario. No final da atividadepgsquisador sinaliza, com o desenho
de uma seta indicativa, a janeladhat para uma conversa. Ana teve dificuldades para
encontrar a janela dehat, por isso precisou da intervencdo do pesquisa@or.
pesquisador a convidou para criar um desenho aabamente. Ana limpou o
quadro-branco e os dois passaram a interagir gslentio, ambos como cocriadores da
producdo. Percebe-se que a interatividade emeigje geocesso e 0 desenho passa a
ganhar diferentes interpretacdes a cada novo eterreserido. O envolvimento de Ana
na segunda atividade indicava que ela havia sepapdo dos principais recursos do
quadro-branco e que seu acesso a ferramenta Enharreado mais compreensivel e
operavel. Por fim, Ana fez algumas considera¢descaadosoftware. Ela alega néo ter
reconhecido alguns termos em inglés presentesterdaice e sugere aprimoramento da
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identificacdo do acesso abat. Além disso, Ana considerou adequados os icones e
outras imagens que auxiliaram na identificacdomaées, mesmo tendo aumentado o
tamanho da fonte para melhor visualizagéo.

By > @ ° B h[ 77 B G ) 5 @ o= rZ]F B @
ST e i - e

Sujeito 2 - Pedro € estudante, 27 anos, superdisdoja, tem perda auditiva
sensorial hereditaria, com niveis de surdez de raddea severo no ouvido esquerdo e
de leve a moderado no direito. Possui aparelhasag] mas néo os utilizou durante a
interagdo com o Twiddla. Durante a atividade, éleau o sistema operacional Ubuntu
Linux11.04LTS e o navegador Firefox 8.0.

Como resposta ao primeiro desafio, Pedro produzivesboco do que seria o
episodio de desligamento de uma apresentadora dé-ifdra 2) de um conhecido
telejornal. Ele tentou acessar a ferramenta deiedie texto para digitar a expressao
“Fuil!”, Por mais de uma vez ele clicou sobre orie da referida ferramenta e procurou
produzir uma caixa de texto no quadro-branco seressw. De outro computador, o
pesquisador entrou nha mesma sessdo no Twiddla ecooma desenhar no mesmo
quadro-branco e, utilizandoobat, deixou mensagens indagando acerca do contetdo do
desenho. Porém, Pedro ndo conseguiu atender aosdbs. Ele alega que acreditava
que a janela dehat fosse um mero bloco para a exibicdo de propagaade® |he
pareceria fazer parte da interface funcional. Eldaacrescenta que a interface deveria
POSSUIr recursos visuais que destacassem esta caixa

Pedro fez criticas a ferramenggaser, utilizada para apagar conteudo. Ele
tentou ajustar o tamanho da borracha sem sucessnt@ao uso de atalhos, utilizou o
atalho CTRL+Z para desfazer a¢Bes enquanto produazguadro-branco. Além disso,
ele também nos relata que a interface do Twiddlageaser simples e de facil operacéao,
porém, nem todos os icones sao compreensiveidguguasuario. Ele acredita que os
termos no idioma inglés, que servem de rotulo aimais ferramentas, poderiam
restringir o acesso a usiérios que conhecem eggmli

4
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Figura 2. Desé‘nhdwde"I"Dred}adm(oa partir da tela do pgsisador)

Sujeito 3 - Paulo é funcionéario publico estadugbossui 42 anos. Ele tem
miopia severa, astigmatismo e disfuncdo congérotanetvo Otico, comprometendo
assim, 15 graus de visao nos dois olhos e com g0 de visdo com correcao.
Durante a interacdo com o Twiddla, este particpartlizou o sistema operacional
Windows 7 Pro e o navegador Mozilla Firefox 7.1.
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Paulo iniciou sua interacdo baseada em texto. Boaldade fez com que ele se
aproximasse muito da tela do computador e sua ssquwefacial se modificava na
medida em que percebia maiores dificuldades. Efgosou ferramentas de desenho
livre e formas geométricas, porém néo utilizou ®ds recursos (Figura 3). Paulo
questiona o porqué de a fonte do texto ser tdogmequPaulo teve dificuldades para
encontrar a janela dghat e precisou da intervencdo do pesquisador patiaddtd. Em
diversas ocasifes, fechou, equivocadamente, anfemta quadro-branco. Durante o
Desafio 2, percebemos pouca interatividade na kgyéi colaborativa, tendo sido
instigado pelo pesquisador. Ainda no segundo desafiantinha sua atencdo a
compreensao da ferramenta. Utilizou a areah#t com dificuldade em funcdo dos
tamanhos dos elementos e letras. Dentre as coagit feitas, ele comentou que o
campo de texto € muito pequeno e 0s objetos fogersed campo de visdo com o
zoom. Ele afirma que confundiu cores e criticou o faégoque os termos em inglés, em
alguns botdes, dificultou sua compreensao. Ele éamios conta que os elementos do
rodapé lhes parecem pouco visiveis. Reclamou sobamanho do cursor e da area de
chat que possui texto e elementos muito pequenos e e podem ser
redimensionados.

Figura 3. Desménhdndewl5a[ji6“(aa partir da tela do pgaisador)

Sujeito 4 - Jodo é Programador e tem 30 anos.dateperda progressiva de
nitidez na visao. Durante a interacao, utilizoustesna operacional Windows 7 Pro -
SP1 e o navegador Internet Explorar 9.

Jodo iniciou sua interagao a partir da ferramestdedto. Por diversas vezes,
desfez algumas acdes (Figura 4). Inicialmente tifieuldades pois, em seu dia-a-dia,
utiliza acessorios de acessibilidade (lupa domigteperacional e ferramenta meuse
customizado). Explorou ferramentas do rodapé comagéns e outros elementos.
Utilizou, durante todo o experimento, os recurses@imensionamento de fonte do
navegador. Sua dificuldade fez com que ele se apasse muito da tela do
computador. Necessitou de intervencédo do pesquigada utilizar a area dehat e a
utilizou com dificuldade, em funcdo dos tamanhoss ddementos. Dentre as
consideracdes feitas pelo pesquisado, ele comerta @rea dehat é inadequada para
a utilizacdo por pessoas de deficiéncia visual; é@ossivel redimensionar o tamanho
das letras e, ao fazerzoom, a propria ferramenta perde o foco e a imagemvdddia.
Por fim, este sujeito também relatou que o roto® elementos é de dificil visualizacdo
e, que da mesma forma, néo € pogsivel 700
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Durante as interacbes e com base nos instrumenilgsados nesta pesquisa, foi
possivel perceber como os principios de usabilida@deessibilidade influenciam na
participacdo ativa do usuario no ambiente do quhdroco. Os resultados indicam
problemas comuns encontrados pelos usuérios. Umpdaalisto foi a dificuldade de
compreensao e percepcao do recursocli#. Este recurso € fundamental quando
falamos em Web 2.0, colaboragéo e arquitetura deipacao.

6. Consideracgoes

Neste trabalho, apresentamos algumas consideragbes como as tecnologias
da informéatica tém propiciado recursos promissopesa a comunicacdo e a
participacéo sociais. Embora haja otimismo comveath da Web 2.0, as promessas de
uma Internet mais democratica ainda parecem pasdargo das necessidades daqueles
gue vivem com alguma necessidade especial.

No estudo das propriedades de acessibilidade didadb do software Twiddla,
apostamos em uma metodologia que valorizasse ai$estapdes dos usuarios em sua
interac&o conosco e consaftware. Com base em nossas experiéncias, percebemos que
alguns recursos possuem uso intuitivo, como asarfegntas de lapis, formas
geométricas e cores. No entanto, outros recurspsrtemtes para a autoria coletiva
tornam dificil a operacdo da mesma por pessoasdificnidades auditivas e visuais.
Notamos algumas similaridades nas consideracoéss f@elos quatro pesquisados
durante as interacdes. Tais relacdes foram ideaudifis pelos cruzamentos dos registros
realizados, tanto das observaciieloco, quanto dos videos, anota¢des, comentérios e o
questionario.

Todos o0s usuarios relataram dificuldades que detm@ons problemas de
acessibilidade e usabilidade, conforme apresentamasosnicio deste texto. Como
exemplo, indicamos o fato de a ferramenta posstinds em inglés, o que diz respeito
a capacidade da interface em se apresentar corsfweleio usuario. Quanto ao aspecto
operavel, a observacao acerca dos problemas séstare recai sobre o uso dimat e
como acessa-lo. O aspecto perceptivel pode seradgwopara compreendermos a
reclamacdo dos usuarios quando ao tamanho das ketimagens, que sao muito
pequenas em sua avaliacdo. Ainda acerca destd@speparticipantes evidenciaram o
pouco contraste entre as cores da interface. Pohfi outros recursos que ndo possuem
relacdo com o quadro-branco mas que aparecem digmrcomo é o caso do acesso a
outros recursos da ferramenta Twiddla que néo famate do quadro-branco e por isso
parecem corresponder ao principioFsedback, avaliado também negativamente pelos
usuarios, neste caso. Portanto, nossos resultaolos, mostram os relatos, indicam a
necessidade de pequenos ajustes no quadro-brarecqum se torne mais acessivel e
permita maior facilidade de uso. Como exemplo,ea @&echat ndo é perceptivel (ndo
tem forma clara) e compreensivel (néo é legivel).

No primeiro desafio, os sujeitos tiveram um tempoadhbientacdo no quadro-
branco. J& no desenvolvimento do segundo desaBosuwjeitos vivenciaram a
construgdo colaborativa de um desenho utilizandchat também como meio de
comunicacdo com o pesquisador. Pode-se percebeagyeessoas com deficiéncia
visual, mesmo no segundo desafio, continuavam rmafmdo a dificuldade com o
tamanho dos elementos apresentados em tela. Mestooando aa@oom, perdiam
caracteristicas importantes da interface para gdegsem realizar a atividade.

E necessario produzir aprimoramentos que levem a mmaior equidade, na
participacdo de sujeitos com diferentes condigéasa@iais nos espacos web. Além do
acesso para todos, € importante compreender quecis@ que a tecnologia utilizada
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(hardware ou software) seja simples, facil de usar e configurar e, po@mente, que
possa agregar valor a experiéncia de aprendizagemsuieitos que a utilizam. A
tecnologia nédo deve ser o foco e nem a barreira paacesso. O foco principal deve
recair sobre os efeitos produzidos, como frutoscgalmente, da coprodugéo, da
natureza das atividades colaborativas e das congaséque emergem da coletividade:
trabalho em equipe, responsabilidades e espacoarbin@dos, objetivos em comum,
troca de ideias e afinidades.

Referéncias Bibliograficas

CHISHOLM, W., VANDERHEIDEN, G. JACOBS, |I. Web Comie Accessibility
Guidelines 1.0. W3C Recommendation 1999. Disponivel em
<http://www.w3.0rg/TR/1999/WAI-WEBCONTENT-19990565/Acesso em: 15 de
dez. 2011.

CONFORTO, D., SANTAROSA, L. M. C. AcessibilidadéNeb: Internet para Todos.
Revista de Informatica na Educacédo: Teoria, Pratica— PGIE/UFRGS. v.5, n.2,
2002, p.87-102.

COUTINHO, C. P., JUNIOR, J. B. B. Blog e Wiki: Owutkdros Professores e as
Ferramentas da Web 2.0. In MARCELINO, M. J.; SILW4, J. (Orgs.)SIIE’2007:
actas do Simposio Internacional de Informatica Eduativa, n.9, Porto, Portugal,
2007, p.199-204.

DEMOLY, K. R. A. Escrituras na convergéncia de midiasUniversidade Federal do
Rio Grande do Sul, 2008. Tese de doutorado.

DESPRET, V. Naissance d'une théorie éthologique.dhase du cratérope ecaillé.
Paris:Les empecheurs de penser em rond996.

DESPRET, V. The body we care for: Figures of amibraoo-genesisBody and
Society, n.10(2-3), p.111-134, 2004.

DESPRET, V. Os dispositivos experimentdtsactal, Rev. Psicol, Rio de Janeiro,
v.23, n.1, 2011. Disponivel em:
<http://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_arttpid=S51984-
02922011000100004&Ing=en&nrm=iso> Acesso em: 1fade2012.

JENKINS, H. (2006). Confronting the Challenges of Participatory Culture
Chicago, IL, MacArthur Foundation.

LATOUR, B. Como falar do corpo? A dimenséo normaiils estudos sobre a ciéncia.
In J. A. Nunes & R. Roque (Org€©pjetos impuros. Experiéncias em estudos sociais
da ciéncia.Porto: Edicbes Afrontamento, 2007, p.39-61.

MATTAR, J. Games em educac¢do: como os nativos digitais apremadeSao Paulo:
Pearson Prentice Hall, 2010.

NIELSEN, J.Usability Engineering. Academic Press, 1993.

OLIVEIRA, R. A. S.Acessibilidade na Web 2.0: criacdo de uma interfacge apoio

a leitura de tag clouds por utilizadores com defiéncia visual Universidade de
Aveiro, Portugal. Dissertagdo de Mestrado, 2009.

O'REILLY, T. O que é web 2.0 - Padrbes de design e modelos dgdtios para a
nova geracao de software 2005. Disponivel em:
<http://pressdelete.files.wordpress.com/2006/12fe-e+web-20.pdf> Acesso em: 10 de
dez. 2011.

PRIMO, A. O aspecto relacional das interacdes nh @/@. In:Revista da Associacao
Nacional dos Programas de POs-Graduacdo em Comungi 2007, p.2-21.
Disponivel em: <http://www6.ufrgs.br/limc/PDFs/wep@f> Acesso em: 11 de maio
2012.

V.10 N° 1, julho, 2012




