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Resumo

Este estudo teve como objetivo transformar a exposi¢do no Instituto Branco, no Rio de
Janeiro, em uma experiéncia mais acessivel e inclusiva, utilizando tecnologias como realidade
aumentada (RA), inteligéncia artificial (I1A) e recursos de acessibilidade digital. A exposicdo, que
narra a histéria do casardo e seu papel no desenvolvimento econémico do Brasil, apresentava
barreiras comunicacionais, como textos longos e complexos, falta de recursos multimidia e
dependéncia de media¢gdo humana, que limitavam o engajamento e a compreensado dos
visitantes. Para superar esses desafios, foi desenvolvido um aplicativo interativo com recursos
de realidade aumentada, dudio-, tradugdo para Libras, legendas e comunicacdo alternativa e
aumentativa (CAA). Além disso, os textos da exposicdo foram reescritos utilizando a técnica de
Plain Language, simplificando a linguagem e tornando o contetddo mais acessivel. O aplicativo
foi projetado seguindo as diretrizes da WCAG (Web Content Accessibility Guidelines) e os
principios do Design Universal, garantindo que pessoas com diferentes deficiéncias pudessem
acessar o conteudo de forma autonoma. Os testes de usabilidade, realizados com 13
participantes de diversos perfis (incluindo pessoas com deficiéncia visual, auditiva, idosos e
individuos com Transtorno do Espectro Autista), validaram a eficdcia do aplicativo em
promover uma experiéncia mais inclusiva. Apesar dos desafios identificados, como a
necessidade de melhorias na clareza da tradug¢do em Libras e na localizagao de pontos de
interagdo para pessoas com cegueira total, os participantes relataram maior autonomia e
satisfacdo com o uso do aplicativo. Recursos como dudio e comunicagdo aumentativa e
alternativa foram especialmente elogiados. Os resultados do estudo estdo alinhados com as
discussdes de autores como Sassaki (2003, 2019), Sarraf (2018) e Quinquiolo et al. (2020), que
destacam a importancia da acessibilidade comunicacional e das tecnologias inclusivas para a
promocgado da inclusdo social. A pesquisa reforcou a relevancia de uma abordagem centrada
necessidade de ajustes continuos para garantir que as solu¢des propostas atendam
plenamente as necessidades de todos os publicos. Em conclusdo, o estudo demonstrou que a
integracdo de tecnologias digitais e praticas de acessibilidade pode transformar
significativamente a experiéncia dos visitantes em exposi¢des culturais, tornando-as mais
inclusivas e democraticas. A experiéncia do Instituto Branco serve como um modelo para
futuras iniciativas em outros contextos culturais e educacionais, reforcando a importancia de

um compromisso continuo com a melhoria e a adaptagao das solugGes propostas. A pesquisa



contribui para a literatura sobre acessibilidade em espacos culturais, destacando o potencial

das tecnologias para promover a inclusdo e o acesso a cultura para todos.
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Acessibilidade Comunicacional, Experiéncia do Usuario, ExposicGes

Culturais, Inclusao Social.



ABSTRACT

This study aimed to transform the fixed exhibition at Instituto
Branco, in Rio de Janeiro, into a more accessible and inclusive
experience, using technologies such as augmented reality (AR),
artificial intelligence (Al), and digital accessibility resources. The
exhibition, which narrates the history of mansion and its role in
Brazil's economic development, presented communication barriers,
such as long and complex texts, lack of multimedia resources, and
dependence on human mediation, which limited visitor engagement
and understanding. To overcome these challenges, an interactive
application was developed with AR features, audio guides, translation
into Brazilian Sign Language (Libras), subtitles, and augmentative and
alternative communication (AAC). Additionally, the exhibition texts
were rewritten using Plain Language techniques, simplifying the
language and making the content more accessible. The application
was designed following the WCAG (Web Content Accessibility
Guidelines) and Universal Design principles, ensuring that people
with different disabilities could access the content autonomously.
Usability tests, conducted with 13 participants from diverse profiles
(including people with visual and hearing impairments, elderly
individuals, and those with Autism Spectrum Disorder), validated the
effectiveness of the application in promoting a more inclusive
experience. Despite identified challenges, such as the need for
improvements in the clarity of Libras translation and the location of
interaction points for people with total blindness, participants
reported greater autonomy and satisfaction with the application.
Features such as proximity-activated audio guides and personalized
visit modes were particularly praised. The study's results align with
discussions by authors such as Sassaki (2003, 2019), Sarraf (2018),
and Quinquiolo et al. (2020), who emphasize the importance of

accessible communication and inclusive technologies for promoting

Vi



social inclusion. The research reinforced the relevance of a user-
centered approach and the need for continuous adjustments to
ensure that the proposed solutions fully meet the needs of all
audiences. In conclusion, the study demonstrated that the
integration of digital technologies and accessibility practices can
significantly transform the visitor experience in cultural exhibitions,
making them more inclusive and democratic. The Instituto Branco
experience serves as a model for future initiatives in other cultural
and educational contexts, reinforcing the importance of a continuous
commitment to improving and adapting proposed solutions. The
research contributes to the literature on accessibility in cultural
spaces, highlighting the potential of technologies to promote

inclusion and access to culture for all.

Keywords

Communicative Accessibility, Cultural Exhibitions, Social Inclusion,

User Experience.
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INTRODUCAO

Esse projeto propde a transformacado da exposicao fixa, localizada no espaco do
Instituto Branco?, na qual conta a histéria do imdével no qual foi cenario da histéria da
evolugao econdmica do Brasil. A proposta do trabalho é tornar a exposi¢gao mais
acessivel e para isso serdo utilizados recursos de comunicag¢do acessivel somado com

tecnologia de realidade aumentada e inteligéncia artificial.

Para isso foi considerado como ponto focal a aproximacao entre os visitantes e
a exposi¢cdao com o intuito de promover um melhor entendimento do conteudo
disponivel, dessa forma surge a tematica da pesquisa. A principio foi pensado em
proporcionar uma experiéncia mais inclusiva aos visitantes por meio da realidade
aumentada, com a evolucdo dos estudos foi percebido a necessidade de envolver
outras tecnologias além da de realidade aumentada para abranger a necessidade do
publico da exposicdo, ndo somente aos visitantes com deficiéncia, mas a todos
corroborando com o diz Sassaki (2003) sobre inclusdo como um modelo de sociedade
no qual os sistemas sociais sao adaptados para atender a diversidade humana em sua

totalidade.

Como uma exposicao na qual narra parte do desenvolvimento econémico da

cidade do Rio de Janeiro e do Brasil € necessario que os visitantes entendam que esta

L para preservar a identidade institucional do local onde a pesquisa foi realizada, e conforme solicitacdo
formal da propria instituicéo, o nome “Instituto Branco” foi adotado no texto em substituicdo ao nome
real da entidade originalmente referida.



sendo contado com a exposicdo para que seja possivel refletir sobre erros e acertos do
passado e promover uma visao critica e consciente e para que isso possa acontecer é
necessario que tenha acessibilidade para democratizar o acesso, permitindo que

todos, possam desfrutar das experiéncias oferecidas.

A abordagem utilizada para transmitir a informacao do conteldo desta
exposicado é escrita de forma linear na parede de uma das salas da casa e contém uma
com linguagem complexa, o que foi diagnosticado como uma barreira para muitos
visitantes. Conforme argumenta Sarraf (2018), a promocao da acessibilidade em
espacos culturais ndo apenas amplia o publico, mas também assegura o direito de
todos a participacdo ativa na vida cultural da comunidade. Assim, a adaptacdo da
exposicdo ndo apenas enriquecera a experiéncia do visitante, mas também
representard um passo significativo rumo a inclusdo e a valorizacdo da diversidade no

acesso a cultura.

Para que as boas praticas e orientacOes sejam planejadas e desenvolvidas para
uma exposicao acessivel, foi realizado um levantamento para conhecer o perfil e
necessidades dos visitantes e o projeto foi desenvolvido em conformidade com as
normas da World Wide Web Consortium (W3C) na qual é a organizacdo responsavel
por desenvolver padroes e diretrizes para a web através da Web Content Accessibility
Guidelines (WCAG) que sdo as diretrizes criadas pelo W3C que ajudam a tornar o
conteudo da web mais acessivel, para a construgdao de um espaco digital acessivel

COMo apoio a comunicagao da exposicao.

Segundo o Estatuto da Pessoa com Deficiéncia, Lei 13.146/15 - Lei Brasileira de

Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia, ter acessibilidade é dar a possibilidade e condicado



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 instalacdes abertos ao
publico, de uso publico ou privados de uso coletivo, tanto na zona urbana como na
rural, por pessoa com deficiéncia ou com mobilidade reduzida. (Brasil, 2015, art. 39, ).
Para atender as necessidades de comunicag¢do na exposicao foi utilizado os
recursos de linguagem simples, audio, Libras e comunicacdo alternativa e aumentativa
para que as informacgdes cheguem ao maior nimero de visitantes possivel de forma
clara e significativa, sendo essa a maior preocupacdo da pesquisadora enquanto parte

da histdria social que a exposicdo retrata e como profissional da informacao.

Gardou afirma que, “Uma sociedade inclusiva é uma sociedade sem privilégios,
sem exclusividades e nem exclusées [...]” (Gardou, 2018, p.86). Isso ressalta que a
inclusdo verdadeira sé ocorre quando barreiras sdo eliminadas permitindo que todas
as pessoas, independentemente de suas condi¢des, participem plenamente da

sociedade.



PROBLEMA DE INVESTIGAGCAO E PERTINENCIA DO ESTUDO

O tema desta pesquisa surgiu apos visitar a exposicao no Instituto Branco que
conta sobre a histdria do espaco no qual hoje é um espaco cultural e de promocao de
inovacdo e empreendedorismo localizado no Rio de Janeiro. Essa exposi¢cdo conta
também parte da historia da cidade e do desenvolvimento econdmico de grande

destaque na cidade do Rio de Janeiro.

Apds visitar a exposicao e permanecer aproximadamente uma hora, foi
observado que muitos visitantes nao liam os longos textos nas paredes, concentrando-
se apenas na observacao da miniatura da casa exposta no centro da sala. Essa
observagao levou a avaliagdo das razdes pelas quais a exposi¢ao ndo estava sendo

adequadamente apreciada pelos visitantes.

Para identificar se havia um problema de comunicagao e se seria necessario
encontrar uma solugao de comunicagao acessivel para a exposicao foi tida uma
conversa informal de forma inicial com a pessoa monitora da exposicdo para entender
os dias de maior fluxo de visitacdo, que seria sabado no final da tarde e domingo pela
manha. Apds das informacgoes coletadas foi realizado em dois dias dito como os de
maior fluxo na exposicdo, cerca de 3h por dia a observacdo dos visitantes e ao
perceber a desisténcia ou desinteresse sobre a exposicdo uma breve entrevista foi
feita para identificar em que a exposicdo mais atraia e caso houvesse uma desisténcia,
o motivo da ndo permanéncia e o que era esperado para que a exposi¢do se tornasse
atrativa e o conteudo fosse absorvido. A partir dessa analise foi entendido pela

pesquisadora a necessidade de criar um recurso para que pudesse apoiar a



acessibilidade comunicacional e transformar a experiéncia dos visitantes em interativa
e inclusiva esperando que facilite a compreensao do conteudo exposto, atendendo as
necessidades de diferentes publicos aumentando o engajamento dos visitantes e

promovendo a compreensao dos temas abordados na exposigao.

QUESTAO DE INVESTIGAGAO E OBJETIVOS

Segundo Fortin (2009), uma questao de pesquisa surge de uma inquietacado
ligada a um campo especifico de estudo, que pode ser motivada tanto por experiéncias
da vida cotidiana quanto por reflexdes sobre um determinado tema que despertou

interesse.

Visando contribuir para um ambiente acessivel, inclusivo e dinamico surge a
pergunta de partida: Como a implementagdo de recursos tecnoldgicos em uma
exposicdo pode promover acessibilidade comunicacional e torna-la uma experiéncia

inclusiva?

Dessa forma o trabalho tem como objetivo geral:

e Desenvolver um projeto que apoie a comunicacdo da exposi¢do no Instituto
Branco que conta sobre a histéria do espaco cultural, com o propdsito de
promover acessibilidade comunicacional e transformar a experiéncia dos
visitantes em uma interativa e inclusiva, no qual se concentra na pesquisa

tedrica e na proposicdo de uma solucdo de um aplicativo.

A partir do objetivo geral foi delimitado os objetivos especificos, que nos permite

atingir o objetivo geral (Prodanov e Freitas, 2013). sendo eles:



o Identificar as dificuldades da acessibilidade comunicacional enfrentadas pelos

visitantes da exposicao;

o Propor um modelo de aplicativo adaptado as necessidades identificadas e
considerando aspectos como apresentagdo de informagdes, interatividade e
usabilidade para que possa apoiar a inclusdo aos visitantes no processo de

acesso a informacao;

o Validar o produto a partir da apreciacdo dos visitantes com deficiéncia.

Como suposicdo inicial, a pesquisa parte da hipdtese de que a implementacao de
um aplicativo interativo tem o potencial de melhorar a acessibilidade comunicacional e
promover uma experiéncia mais inclusiva e envolvente. Espera-se que tecnologias
como Realidade Aumentada e Inteligéncia Artificial fornecam informacgGes de maneira
acessivel e interativa, aumentando a compreensao, o envolvimento e a satisfagao dos

visitantes com o conteldo da exposicao.



ESTRUTURA DO TRABALHO

O presente estudo esta estruturado em quatro capitulos principais. Cada
capitulo aborda aspectos fundamentais da pesquisa, desde a fundamentacdo tedrica

até o desenvolvimento e analise dos resultados.

O primeiro capitulo, Enquadramento Teodrico, estabelece a base conceitual da
pesquisa, abordando a acessibilidade comunicacional e seu impacto na inclusao de
publicos diversos em espagos culturais. Sao discutidos conceitos como Design
Universal e acessibilidade digital, com énfase nas diretrizes da WCAG (Web Content
Accessibility Guidelines) como referéncia para o desenvolvimento de solugdes
tecnoldgicas acessiveis. Também sdo exploradas tecnologias, como Realidade
Aumentada (RA) e Inteligéncia Artificial (IA), e suas aplicacGes para aprimorar a
experiéncia dos visitantes. Além disso, sdo analisados estudos que evidenciam a
importancia da comunicagao acessivel e das praticas inclusivas em museus e

exposicoes.

O segundo capitulo, Metodologia, descreve a abordagem adotada na pesquisa,
caracterizada como um estudo de caso Unico exploratério. Sdo apresentados os
participantes do estudo, as técnicas de coleta de dados, sendo observacdo nao
participante, entrevistas ndo estruturadas e testes de usabilidade, e os procedimentos
de anadlise, seguindo a metodologia de analise de conteludo categorial proposta por

Bardin (1977).

O terceiro capitulo, Projeto, detalha o desenvolvimento da solugdo proposta,

incluindo o diagndstico da exposigdo no Instituto Branco, a realizagao de um



benchmarking com outra exposicao acessivel, 0o mapeamento das necessidades dos
visitantes e a concepgao do aplicativo (APP) interativo. Essa se¢do também discute as

diretrizes seguidas para garantir a acessibilidade digital do projeto.

Por fim, o quarto capitulo, Apresentacdo e Discussdao de Resultados, apresenta
as andlises das observacgdes, entrevistas e testes de usabilidade realizados com os
visitantes da exposicdo. Os achados sdo discutidos a luz do referencial tedrico,
evidenciando o impacto das tecnologias implementadas na melhoria da acessibilidade
comunicacional. O trabalho se encerra com a Conclusao, na qual sdo destacadas as
principais contribuicbes do estudo, bem como sugestdes para futuras pesquisas e

aprimoramentos da solugdo desenvolvida.



| ENQUADRAMENTO TEORICO

Os avancgos tecnolégicos proporcionados pelos computadores e pela Internet
tém revolucionado nossa sociedade, ampliando significativamente as oportunidades
de acesso ao conhecimento social. Nos ultimos anos, a evolugado tecnoldgica tem
desempenhado um papel crucial na democratizacdao da informacao e da cultura.

(Freire e Santos; 2022 p.62).

A sociedade, incluindo a educacdo, tem se reinventado para atender as
demandas contemporaneas de acessibilidade e inclusdo, buscando criar experiéncias
mais envolventes e compreensiveis para os visitantes (Pinto, 2023). Para Garcia,
Mineiro & Neves (2017) “O acesso a heranca patrimonial e a cultura de um povo é um
direito que assiste a toda a pessoa enquanto ser social, localizado num momento e
espaco da historia da humanidade” (p.9). Da forma em que a exposicdo esta
apresentada, o povo o qual é parte de tal historia ndo tem seu direito ao acesso

assistido.

O Instituto Branco é um espago que se destaca como um elo entre a tradigdo e
a inovacao, refletindo a dinamica cultural e o desenvolvimento econémico do Rio de
Janeiro. Com uma rica histéria, o Instituto Branco ndo sé preserva a memédria do local,
mas também promove a troca de conhecimento e o fomento a criatividade. Como
centro de convergéncia entre o legado histérico e as transformagdes contemporaneas,
ela busca, de diversas formas, proporcionar aos seus visitantes uma experiéncia

imersiva e reflexiva.



No entanto, ao analisar a exposicado fixa que narra a trajetdria do imdvel e o
impacto do desenvolvimento econdmico na cidade, foi possivel identificar uma série
de desafios em relagdo a acessibilidade e a comunicagdo com o publico. Embora o
conteudo histdrico da exposicdo seja de grande importancia, percebe-se que a
abordagem predominantemente textual ndo tem sido suficiente para engajar os
visitantes de forma efetiva. A utilizagdo de textos longos nas paredes, sem recursos
que facilitem a compreensao, tem gerado uma certa dificuldade no entendimento do

conteudo.

Além disso, a auséncia de ferramentas acessiveis, como recursos audiovisuais e
interativos, limita a capacidade de comunicac¢do da exposicdo, dificultando que

diferentes publicos possam aproveitar a experiéncia.

Com o objetivo de transformar a experiéncia dos visitantes em uma interativa e
inclusiva, foi optado por trazer conceitos e discussao de temas no qual envolve a
comunicacao acessivel e tecnologias, limitando as tecnologias apenas as que foram

utilizadas para a construgdo do projeto.

De acordo com Quinquiolo et al, (2020) a acessibilidade comunicacional é
fundamental para garantir que todas as pessoas tenham acesso a informagao e
possam se comunicar de forma efetiva. O autor traz também o contexto da inclusdo, a
comunicagao acessivel como uma ferramenta que busca eliminar barreiras e para isso,
é importante utilizar recursos e estratégias que tornem a comunicagdo mais acessivel,

como o uso de tecnologias de RA com apoio de IA e reconhecimento de imagens.
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Museus e outras exposicées, como o Instituto Branco, € um ambiente de ensino
ndo formal, no qual geralmente, ndo é mediada por um professor, mas sim por outro
agente no qual interagimos ou nos integramos, que pode ser o guia de museu,
animador etc (Gohn, 2006, pg 29). Para Quinquiolo et al. (2020) a tecnologia de RA
como uma ferramenta pedagogica pode ser uma forte aliada tornando o aprendizado

mais envolvente e acessivel para pessoas com diferentes necessidades.

Sassaki (2019) descreveu sete dimensdes de acessibilidade que abrangem
diversos aspectos necessarios para garantir a inclusdo das pessoas com deficiéncia na
sociedade. Essas dimensdes sdo compostas por dimensdo arquitetonica que visa
promover um ambiente sem barreiras fisicas; acessibilidade comunicacional que
relaciona-se a forma barreira na comunicacdo entre pessoas, de como a informacdo é
transmitida e compreendida, que inclui a ado¢do de Libras, audiodescricao,
legendagem, linguagem simples, comunicacdo alternativa e aumentativa e qualquer
outro recurso que apoie na eliminacdo de barreiras informacionais; dimensdo
metodoldgica que diz respeito a adaptacdo nos métodos e técnicas de lazer, trabalho
e educacdo; a dimensdo instrumental que refere-se a adequacao de equipamentos e
ferramentas; dimensao programatica que trata de barreiras embutidas em politicas
publicas, legislagdes e normas; dimensao atitudinal que se relaciona com a eliminagao
dos preconceitos, estereétipos, estigmas e discriminagdes nos comportamentos da
sociedade com as pessoas com deficiéncia; e a acessibilidade natural que se refere as
barreiras naturais e diz respeito as preocupagdes com a sustentabilidade e 0 acesso a

espacos ao ar livre para todas as pessoas.
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Ao longo deste capitulo sera disponibilizado conceitos e discussdes a partir da
dimensao comunicacional de Sassaki, acessibilidade digital, que aqui sera abordada
como um conceito transversal entre as dimensdes comunicacional, instrumental,
metodoldgica e programatica, além das tecnologias que apoiaram na construgao do

projeto, que sdo a de RA, IA e reconhecimento de texto e imagens.

No Brasil, a defini¢ao legal esta claramente explicitada no Art. 82. da Lei de n?

10.098, de 19 de dezembro de 2000, que diz:

| - Acessibilidade: condigdo para utilizagdo, com seguranga e autonomia,
total ou assistida, dos espacos, mobilidrios e equipamentos urbanos, das
edificacdes, dos servicos de transporte e dos dispositivos, sistemas e
meios de comunicag¢do e informacdo, por pessoa portadora de
deficiéncia ou com mobilidade reduzida; (Brasil, Lei de n2 10.098, art.

82, 2000).

1.1 ACESSIBILIDADE COMUNICACIONAL

Sassaki (2003 e 2019) descreve a acessibilidade comunicacional como uma de
suas dimensdes. A dimensdo de acessibilidade comunicacional se relaciona em como a
informacdo é transmitida e compreendida (Sassaki, 2019). De acordo com Salasar
(2019, p.23) é preciso entender que cada pessoa € singular e que ndo sera a deficiéncia
dela que determinara que tipo de recurso devera ser utilizado. Neste sentido, a
comunicacgao acessivel visa eliminar barreiras e fomentar a participacao plena dos
individuos, recorrendo a diferentes recursos, tais como a Libras, legendas,

audiodescricdo e tecnologias de apoio. Neste ambito, a dimensdao comunicacional faz
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parte da democratizacdo do acesso a informacao histdrica e cultural da exposi¢do
analisada, permitindo que os visitantes possam compreender o significado e a

importancia do conteudo exposto.

No contexto da exposi¢dao analisada, onde a narrativa histérica do espago é
apresentada predominantemente por meio de textos escritos nas paredes, a
acessibilidade comunicacional, conforme descrita por Sassaki (2003; 2019), torna-se
essencial para garantir que todos os visitantes possam compreender e interagir

plenamente com o conteudo.

Sastoque (2019) diz que a comunicagdo é um processo dinamico que sustenta a
interacdo entre individuos, sistemas e organiza¢des, moldando comportamentos e
viabilizando a troca de informacdo. No ambito da acessibilidade, este conceito refere-
se a adaptacdo de produtos, servicos, espacos e contelddos para garantir que sejam
acessiveis a todas as pessoas, incluindo aquelas com limitagdes motoras, sensoriais ou

cognitivas.

De acordo com a necessidade da pessoa se faz necessario a implementacdo de
solugdes assistivas, como aplicagdes digitais intuitivas, legendagem em materiais
audiovisuais e a adequagao dos espacos fisicos, promovendo a equidade e a

participagdo social em igualdade de condigdes.

O artigo 39, inciso 1V da Lei Brasileira de Inclusdo (Lei n2 13.146 de 2015) define
barreiras nas comunicacdes e na informag¢do como: “Qualquer entrave, obstaculo,

atitude ou comportamento que dificulte ou impossibilite a expressdao ou o
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recebimento de mensagens e de informacdes por intermédio de sistemas de

comunicagao e de tecnologia da informagao”.

Algumas medidas necessarias para remové-las sao promover acessibilidade digital
em sites, sistemas, plataformas, aplicativos e documentos digitais, ofertar
computadores e smartphones com recursos de acessibilidade, produtos audiovisuais
com legenda, janela de LIBRAS e audiodescrigao, disponibilizar livros em formatos
acessiveis e dar informacdes claras e acessiveis sobre produtos e servigos

comercializados (BRASIL, 2015).

1.1.1 Linguagem simples

A escrita, reconhecida como uma das maiores invencdes da humanidade, supera
os limites da memdéria humana ao permitir o armazenamento e a transmissdo de

informagdes e conhecimentos ao longo do tempo (Amorim, 2014).

Fischer (2018) explica que estudos sobre linguagem mostram que textos com
estruturas sintaticas complexas e vocabulario pouco familiar podem dificultar a

compreensao, mesmo para leitores experientes.

Nesse contexto, preocupagdes com uma linguagem mais clara e compreensivel
levaram ao surgimento do movimento "Plain Language", que ganhou forga a partir das

décadas de 1970 e 1980, especialmente em paises de lingua inglesa (Fischer, 2018).

Neste estudo, serd utilizado o termo adaptado para Linguagem Simples, traduzida
do inglés (Plain Language), que recomenda algumas diretrizes para o uso da

Linguagem Simples: utilizacdo de textos dialdgicos, com pronomes pessoais, palavras
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simples, evitar jargées e reduzir o uso de termos técnicos, além de limitar o tamanho

das frases entre 15 e 20 palavras, preferindo frases na voz ativa (Plain, s.d.).

Fischer também levanta a Plain Linguagem como um movimento social com forga
em varios paises. Também é conhecida em portugués como linguagem clara. Como
causa social, defende o direito de entender os textos de interesse publico (Fischer,

2018).

Quanto as caracteristicas da redagdao em linguagem simples Harris, Kleinman e
Mowat (2010) sugere doze diretrizes sendo elas: Estilo e gramatica 1. Escreva frases
com extensdo média de 15 a 20 palavras. 2. Use palavras que o leitor provavelmente
entendera. 3. Use apenas o numero necessario de palavras. 4. Prefira a voz ativa, a
menos que tenha uma boa razdo para usar a passiva. 5. Use verbos claros e vividos
para expressar acoes. 6. Divida o texto em tdpicos. 7. Apresente seu assunto de modo
claro e categorico sempre que possivel. 8. Reduza ao minimo as referéncias
extratextuais. 9. Evite linguagem com marcadores de género. 10. Seja preciso na
pontuacdo. Organizacdo 11. Organize seu material de modo a ajudar o leitor a captar
rapidamente as informagdes importantes e a se orientar com facilidade pelo texto.
Diagramagado 12. Dé as suas palavras uma apresentagao visual clara e acessivel. No
entanto Fischer (2020) sugere 7 diretrizes principais, sendo elas: (1) empatia, (2)
hierarquia, (3) palavra conhecida, (4) palavra concreta, (5) frase curta, (6) frase na

ordem direta e (7) diagndstico.

A técnica de redagao da Plain Language foi utilizada no projeto para facilitar a
compreensao trazendo para os visitantes uma linguagem familiar e acessivel para o

das informacdes disponibilizadas na exposicdo e sendo uma técnica de redacdo, segue
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uma série de diretrizes de escrita, design da informacdo e usabilidade para facilitar a

leitura de textos (Schriver, 2017).

1.1.2 Recurso de audio

O recurso de audio utilizado nos textos escritos nas paredes tem como intencao
dar acesso a um texto por meio de dudio (Souza; Celva; Helvadian, 2006). De acordo
com Souza et al (2006), a partir de dudios gravados com o texto da exposicdo é
possivel que pessoas com deficiéncia visual ou dificuldades na leitura pudessem
acessar a informacdo por meio da audic¢do, garantindo uma experiéncia mais acessivel

e inclusiva.

Entende-se que o recurso de audiodescricdo ndo caberia no cenario proposto,
ja que segundo Neves (2011, p.13) a audiodescricdo consiste em utilizar técnicas
verbais para descrever elementos visuais tornando imagens e objetos, com valor

visual, acessiveis a quem nado pode vé-los diretamente.

Foi visto também a possibilidade desse recurso acompanhar o recurso de dudio
livro, entretanto a partir da definicdo dada por Menezes e Ribeiro (2008, p.61) em que
os textos literarios, cientificos ou didaticos, sao incorporados a sons em suas narrativas

para expressar emogodes e sentimentos em suas apresentagdes.

Tendo como proposta a leitura do texto de forma menos pessoal, deixando a
interpretacdo por parte dos visitantes, foi levantado o processo de Livros Falados, no
qual tem como proposta uma leitura clara e direta, sem exageros na narrativa, com o

objetivo de representar o livro de forma fiel (Menezes e Ribeiro; 2008, p. 62) a partir
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desse conceito foi produzido os dudios que acompanhariam a comunicac¢ao da

exposi¢ao.

Os audios que compdem a exposicao, tem a funcao de transmitir informacdes
de forma acessivel a pessoas que enfrentam barreiras na leitura de textos escritos,
como pessoas cegas, com baixa visdao ou baixo letramento. Assim como a intengao de
Fonseca et al. (2020) com o Livro Falado, o dudio da exposicdo sera utilizado como
mais uma ferramenta de comunicagao para apoio e envolvimento de pessoas cegas e
com baixa visao na construgao autonoma de seu conhecimento para que haja
facilidade de acesso ao conteudo tornando as informagdes mais inclusivas e
compreensiveis trazendo maior participacdo e autonomia para publicos em diferentes

contextos.

Na exposicdo analisada, os textos escritos nas paredes foram complementados
por audios gravados contendo o mesmo conteudo. Essa abordagem permite que
pessoas com deficiéncia visual ou dificuldades na leitura pudessem acessar a
informacdo por meio da audicdo, garantindo uma experiéncia mais acessivel e
inclusiva. Diferentemente de exposi¢des com obras visuais, onde a audiodescricdo
detalha os elementos das imagens, nesse caso, o dudio foi utilizado para transmitir o

conteudo textual, garantindo que a informagao fosse transmitida a todos.

1.1.3 Recurso gestual através de Lingua brasileira de sinais (LIBRAS)

O recurso gestual por meio da Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS) é uma forma

de comunicacdo visual-gestual que permite a interacdo de pessoas surdas no Brasil.
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A Lein?210.436, de 24 de abril de 2002, reconhece a Lingua Brasileira de Sinais
como meio legal de comunicacao e expressao das pessoas surdas no Brasil. Essa lei foi
um marco na garantia dos direitos linguisticos da Comunidade Surda, pois estabeleceu
a LIBRAS como uma lingua natural, com estrutura gramatical prépria e independente

do portugués.

A LIBRAS utiliza sinais manuais, expressodes faciais e movimentos corporais para
representar palavras, ideias e sentimentos, sendo uma lingua rica e com uma estrutura
propria. Além disso, existem ferramentas e tecnologias, como plugins de LIBRAS, que
permitem a tradugcdo automatica de conteldos escritos para sinais, facilitando o
acesso a informacodes para pessoas surdas. O artigo 32, inciso IV da Lei Brasileira de
Inclusdo (Lei n2 13 de, obstaculo, atitude ou comportamento que impeca ou limite a
participacdo plena das pessoas, especialmente as surdas, em diferentes aspectos da
vida. Isso inclui dificuldades no acesso a comunicac¢ao, a informacao, a liberdade de

movimento, e ao exercicio de seus direitos, como a acessibilidade e a seguranca.

Para que houvesse maior acessibilidade a comunidade surda, primeiro foi
incluido um plugin de tradugdo de portugués para LIBRAS, entretanto foi entendido
que LIBRAS utiliza, além de sinais manuais, expressées e movimentos corporais para
representar palavras, ideias e sentimentos. A partir de entdo foi utilizado videos de

uma intérprete de Libras como um dos meios de comunicagao.

1.1.4 Comunica¢dao aumentativa e alternativa (ACC)

De acordo com Kellermann, Vicente, Heidrich e Sousa (2019, p. 178-179), a

Comunicacdo Aumentativa e Alternativa (CAA) é um conjunto de estratégias, técnicas
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e tecnologias desenvolvidas para auxiliar ou substituir a comunicacdo oral de pessoas
que possuem dificuldades tempordrias ou permanentes de fala e escrita. O principal
objetivo da CAA é garantir que essas pessoas possam se expressar, interagir e
participar ativamente da sociedade, mesmo que por meios ndo verbais. Dessa forma, a
CAA desempenha um papel fundamental na inclusao social e na promogao da

autonomia comunicativa.

Segundo Souza (2011, p. 52), a maioria das pessoas utiliza a fala como principal
meio de comunicagdo. No entanto, quando a comunicagao verbal ndao pode ser
empregada de maneira eficaz, torna-se essencial a adocdo de sistemas de
comunica¢ao aumentativa ou alternativa. Esses sistemas possibilitam que individuos
com limitacOes na fala consigam se expressar por meio de recursos visuais, gestuais ou
tecnolégicos, suprindo suas necessidades comunicativas. A autora enfatiza a
importancia de uma avaliacdo criteriosa e integrada com o usudrio para determinar se
a forma de comunicagdo escolhida é adequada para transmitir a mensagem desejada.
Além disso, ressalta que a comunicacdo deve ser acessivel a todos os envolvidos no

ambiente, independentemente da forma como a informagao é compartilhada.

No contexto deste projeto, a Comunicagao Aumentativa e Alternativa foi
aplicada como suporte para melhorar a interagdo entre os visitantes e o conteudo da
exposicdo. Para viabilizar essa comunicacao, foi utilizado o sistema ARASAAC (Portal
Aragonés de Comunica¢dao Aumentativa e Alternativa), uma plataforma que
disponibiliza um vasto conjunto de pictogramas, imagens, videos e materiais didaticos
voltados para facilitar a comunicagdo de pessoas com dificuldades na fala ou na escrita

(Governo de Aragon, 2025).

19



Esse recurso permitiu que a exposicao se tornasse mais acessivel e inclusiva,
possibilitando que um maior nimero de visitantes compreendesse o conteldo

exposto, independentemente de suas habilidades comunicativas.

Dessa forma, a implementacdo da CAA na exposicao reforca a importancia de
estratégias de acessibilidade para ampliar o alcance da informagao e garantir que
todas as pessoas tenham a oportunidade de vivenciar plenamente a experiéncia

proposta, como ilustrado na figura 1.

Figura 1

Texto em pictogramas

e T aael wazams T daEa Pona 1a
w I !
o

1888: Princesa Isabel autoriza melhorar o Porto de
Santos

1.1.5 Acessibilidade Digital

A acessibilidade digital, que por hora tem como papel ser a extensdo da
acessibilidade comunicacional, tem seu foco no design inclusivo de tecnologias e
plataformas digitais, garantindo que pessoas com diferentes capacidades possam
interagir de maneira facil e clara. O Design Universal (DU) segundo a Center for
Universal Design (CUD), da Universidade Estadual da Carolina do Norte (2003) é uma
abordagem projetual que busca criar produtos, ambientes e servicos que possam ser
utilizados pelo maior nimero possivel de pessoas, independentemente de idade,
habilidades ou condicdes fisicas. O DU propde solugdes inclusivas desde a concepcgao,

beneficiando a todos com seus 7 principios basicos: o uso equitativo; flexibilidade no
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uso; uso simples e intuitivo; informacao perceptivel; tolerdncia ao erro; baixo esforgo

fisico e tamanho e espago para abordagem e uso (CUD, 2014).

Entre as dimensdes de acessibilidade de Sassaki ndo consta acessibilidade
digital de forma direta, entretanto é possivel entender entre seus estudos como um
conceito transversal entre as dimensdes comunicacional, que por sua vez conduz a
eliminagao de barreiras na comunicagao, garantindo que todos possam compreender o
que a exposi¢ao quer comunicar tendo como meio tradugdo para LIBRAS, leitores de
tela e design intuitivo; Instrumental aplicativo deve ser compativel com tecnologias
assistivas como leitor de tela, metodoldgica com navegacdo do APP deve ser simples e
intuitiva como o uso de botdes grandes e cores adequadas e programatica com o

aplicativo seguindo as diretrizes da WCAG.

A WCAG, que é um conjunto de diretrizes desenvolvidas pelo W3C por meio da
Iniciativa de Acessibilidade na Web (WAI - Web Accessibility Initiative). Seu objetivo é
garantir que pessoas com diferentes tipos de deficiéncia, como visual, auditiva, motora
e cognitiva, consigam acessar e interagir com conteudos digitais de forma autébnoma. A
WCAG serve como base para leis e regulamentagdes ao redor do mundo, incluindo o
Decreto n2 9.296/2018, que estabelece a acessibilidade digital como obrigatéria no

Brasil, conforme a Lei Brasileira de Inclusdo (Lei n? 13.146/2015).

A atual versdo das Diretrizes de Acessibilidade para Conteudo Web (WCAG 2.2),
publicada pelo W3C em outubro de 2023, contém um total de 86 critérios de sucesso.
Esses critérios estdo distribuidos em trés niveis de conformidade: A (o mais basico), AA
(o mais comum e recomendado para a maioria dos projetos) e AAA (o mais avangado e

especifico).
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Os critérios da WCAG sdo organizados em quatro principios fundamentais. O
primeiro principio, Perceptivel, refor¢a que o conteudo deve ser apresentado de forma
que todos possam percebé-lo, incluindo alternativas textuais para imagens, legendas
para videos, audiodescri¢ao e ajustes de contraste para garantir a legibilidade. O
segundo principio, Operavel, assegura que os usudrios possam navegar sem barreiras,
com foco em compatibilidade com teclado, tempo suficiente para interacao,
prevencao de elementos que possam causar crises epilépticas e melhorias na
navegagao por teclado para dispositivos moveis. O terceiro principio, é o
Compreensivel, destaca que a informacao e a interface devem ser de facil
entendimento, evitando linguagem complexa, fornecendo instrucdes claras e
assisténcia na entrada de dados. Por fim, o quarto principio, Robusto, garante que o
conteudo seja compativel com tecnologias assistivas atuais e futuras, como leitores de
tela e navegadores adaptados, assegurando sua acessibilidade em diferentes
plataformas e dispositivos. Esses principios, visam promover uma experiéncia digital
mais inclusiva e acessivel para todos, incluindo pessoas com deficiéncias motoras,
visuais, auditivas, cognitivas e outras necessidades especificas (World Wide Web

Consortium [W3C], 2023).

Do et al. (2023), entende a tecnologia como um meio para criar experiéncias
mais inclusivas e dindmicas, especialmente em ambientes como exposi¢cdes, materiais
educativos e outros recursos interativos diminuindo as barreiras de comunicacdo e
aumentando o engajamento dos visitantes, tornando a interagao clara e acessivel para

pessoas com deficiéncias, bem como enriquecedora para o publico em geral.

22



Dessa forma, a acessibilidade digital ndo é apenas um beneficio para individuos
com deficiéncia, mas também um componente essencial para a constru¢do de uma
sociedade mais inclusiva. Ao assegurar que todos tenham acesso pleno aos recursos de
informacdo e comunicagao, promove-se a inclusao, a autonomia e a participagao ativa
na vida social e profissional. Essa abordagem, integrada as inovagdes tecnoldgicas,
reflete um compromisso ético com a igualdade e o respeito as diferencgas, fortalecendo
a ideia de que o digital deve ser um espaco verdadeiramente democratico e acessivel a

todos.

1.2 TECNOLOGIAS COMO APOIO A ACESSIBILIDADE E INCLUSAO

A acessibilidade digital tem sido impulsionada por tecnologias inovadoras, entre
essas a RA e IA, que ampliam a inclusao e possibilitam novas formas de interagdo para
pessoas com deficiéncia. Essas ferramentas tornam o acesso a informagao mais

dinamico, intuitivo e adaptavel as diferentes necessidades dos usuarios.

1.2.1 Realidade aumentada como meio de comunicag¢ao acessivel

A RA é uma tecnologia que combina elementos virtuais em 3D com o mundo
real, utilizando dispositivos especificos. Para que essa interacdo aconteca, sdo
necessarios softwares que reconhecem o ambiente fisico e posicionam os objetos
virtuais corretamente, além de cadmeras, como as de smartphones, webcams e outros

equipamentos de captura de imagem (Kirner et al. 2007).

A RA é tida como uma ferramenta motivadora e promissora, oferecendo uma

ampla gama de oportunidades para aplicagdo em diferentes setores como os jogos,
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medicina, educacdo, entretenimento e muito mais. (Meirinhos e Meirinhos, 2021,

p.101).

Um dos elementos cruciais na RA é o processo de rastreamento e deteccdo de
marcadores. Estes marcadores sdo elementos visuais, tais como cédigos QR ou
imagens especificas, que funcionam como pontos de referéncia para identificar e
posicionar objetos virtuais no ambiente real. O rastreamento dos marcadores é
essencial para garantir a precisao e a sincronizagao da sobreposigao virtual,
viabilizando a integragdo interativa e adequada dos elementos virtuais ao ambiente

real (Gomes et al., 2016).

O acesso facil e constante das pessoas com smartphones tem sido identificado
como fatores-chave para a integracao bem-sucedida da RA, inclusive em ambientes

educacionais (Leite, 2020).

Através da sobreposicdo de elementos virtuais ao ambiente real, é possivel
transmitir informac6es de forma visual e sonora facilitando a compreensao e a
comunicac¢ao colaborando com a inclusdo, permitindo que pessoas com deficiéncia
visual recebem descricdes em audio das obras ou objetos expostos ou uma pessoa que
tem como primeira lingua Libras tenha um intérprete virtual tornando a experiéncia na

exposicdo mais acessivel, informativa e inclusiva. (Condessa et al.2020).

A partir de entdao a RA se apresenta como uma alternativa significativa, pois
com o uso de smartphones, permite que os visitantes vivenciem experiéncias
interativas como imagens em 3D, criando um ambiente inovador que estimula a

participagdo, o engajamento e a inclusao.
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1.2.2 Inteligéncia artificial (1A)

A |A tem ganhado cada vez mais destaque, sendo definida como um campo da
ciéncia da computagdo focado em criar sistemas capazes de realizar tarefas que
normalmente exigiriam inteligéncia humana, como tomada de decisdo,
reconhecimento de padrdes e processamento de linguagem natural (Russell & Norvig,
2021). Com o avanco da tecnologia, a |A possibilita que os computadores executem

essas tarefas de forma autbnoma, aprendendo com dados e experiéncias anteriores.

No entanto, conforme afirmam Monard e Baranauskas (2000), mesmo com
essa autonomia, ainda é crucial a presenca de um ser humano para projetar e orientar
o aprendizado dos sistemas, especialmente durante as fases iniciais de
desenvolvimento. Isso ressalta a importancia do papel humano no processo de criagao
e aprimoramento da |A garantindo que ela seja capaz de aprender e evoluir de

maneira eficaz.

Com a popularizagao do ChatGPT da OpenAl, a IA ganhou grande relevancia no
cotidiano. No entanto, é importante compreender as diferentes vertentes dessa
tecnologia. Neste contexto, estamos tratando da IA gerativa, que é projetada para
criar conteudo a partir de dados existentes, como textos, imagens, musicas e outros
tipos de informacgdo original (Goodfellow et al., 2014). Além disso, existem outras
formas de IA com finalidades especificas. A |IA preditiva, por exemplo, fornece
sugestdes que ajudam na tomada de decisdo, como nas sugestoes personalizadas de
plataformas de streaming (Tewari, 2024). A IA de processamento de linguagem natural
busca entender e gerar linguagem humana, sendo essencial para o funcionamento de

assistentes virtuais (Santos, 2021). Outra vertente é a IA de reconhecimento de
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padrdes, que é projetada para identificar padrées em grandes conjuntos de dados,
aplicando-se em dreas como diagndstico médico e analise financeira (Alves et al. 2023,
p.16). Por fim, a IA de visdo computacional visa entender o mundo visual,

reconhecendo imagens e textos, como destacam Fei-Fei Li et al. (2021, p.2).

Para o desenvolvimento do projeto, foi utilizado o Vision Framework da Apple,
combinado com técnicas de RA (RA), para aprimorar a analise e processamento de
imagens, além de otimizar a coleta e rotulagao de dados por meio de crowdsourcing. O
Vision Framework é um conjunto de ferramentas que permite a andlise de imagens e
videos em dispositivos Apple, facilitando a detec¢do de padrdes visuais, como rostos,
textos, objetos e codigos de barras (Apple Inc., s.d.). A Visdo Computacional, area da IA
dedicada ao entendimento do mundo visual, tem se expandido consideravelmente nos
ultimos anos, evoluindo de um simples reconhecimento de objetos em imagens para
tarefas mais complexas, como a descricao de imagens, resposta a perguntas sobre
elas, apoio a robds para navegacdo em espacos fisicos e até a criacdo de novos

conteudos visuais. Como afirmado por Fei-Fei Li et al. (2021).

“Over the last decade, Computer Vision, the branch of Artificial
Intelligence aimed at understanding the visual world, has
evolved from simply recognizing objects in images to describing
pictures, answering questions about images, aiding robots
maneuver around physical spaces and even generating novel

visual content.” (Fei-Fei Li et al., 2021 p.1).

No cendrio da exposi¢ao, a integragdao da RA com o Vision Framework é

essencial para acionar funcionalidades de apoio a comunicac¢do, proporcionando uma
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experiéncia interativa e envolvente aos visitantes.Acessibilidade e usabilidade de

produtos digitais.

A acessibilidade digital trata-se de abranger o acesso, uso, habilidades e
relevancia das tecnologias digitais para todas as pessoas (Thomas et al, 2019). Como
boas praticas para acessibilidade digital a organizagao de padronizagao da World Wide
Web, também chamada de W3C diz que o mundo digital permite-nos remover as
barreiras a comunicacdo e interacao que estas pessoas enfrentam no mundo fisico. Ela
é responsavel pelo desenvolvimento das Diretrizes de Acessibilidade para Conteldo
Web (WCAG), no qual orientam, por meio de boas praticas, aos que interessam criar

plataformas e conteido na web seguindo critérios de acessibilidade.

Contudo, quando os websites, aplica¢Oes, tecnologias ou ferramentas sdo mal
concebidos, sem seguir as normas internacionais bem aceites, estes podem criar
barreiras que excluem essas pessoas das vantagens que esta nova realidade

proporciona.

Ja a usabilidade, de acordo com Norman (2004), é a medida pela qual um
produto, sistema ou interface é facil de usar, eficiente e satisfatério para os usuarios.
Refere-se a capacidade de um usuario interagir com um produto ou sistema de forma
intuitiva, sem dificuldades ou obstdculos, e de alcancar seus objetivos de forma
eficiente, isso envolve elementos como a facilidade de aprendizado, eficiéncia de uso,
facilidade de memorizacdo, prevencdo de erros e satisfacdo do usudrio durante a

interacgdo.
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A WCAG, foi desenvolvida a partir da colaboracdo de pessoas e entidades de
diferentes partes do mundo, sob os auspicios do processo W3C, este padrao visa
estabelecer diretrizes unificadas para tornar o conteudo da web e aplicativos mdveis
acessiveis. O objetivo é atender as necessidades de individuos, organizagdes e
governos em escala internacional e entre seus critérios estao, texto alternativos que
permitem descricdo de imagens, legendas, tamanhos de fontes, contrastes, feedback

visuais e sonoros, textos simples e interfaces faceis de serem utilizadas.

Nas diretrizes dadas pela WCAG temos uma grande convergéncia entre
acessibilidade e usabilidade, pois para desenvolver um aplicativo mével acessivel
requer uma abordagem centrada no usudrio, onde as necessidades, limitacGes e

possiveis deficiéncias dos usuarios sdo cuidadosamente consideradas.

Para o projeto foi utilizado as boas praticas referidas na WCAG desde a
concepcao do protétipo de baixa fidelidade, que sera utilizado nos primeiros testes até
o protétipo final, além de utilizar as heuristicas de Nielsen visando a melhor e mais
inclusiva solu¢cdo de comunicacdo, com a finalidade de aumentar o nimero de pessoas

no qual tera acesso as informacdes da exposicao.
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Il METODOLOGIA

A etapa metodolégica engloba o conjunto de abordagens e praticas especificas
destinadas a abordar as questdes de pesquisa ou a testar as hipoteses formuladas
durante a fase conceitual (Fortin, 2009). Dessa forma iremos introduzir a metodologia
proposta para investigar a integracdo de tecnologias de RA (Fortin, 2009). O projeto
visa incluir a RA e IA como ferramentas para promover uma comunicagao mais
acessivel, ampliando o acesso a informacao e enriquecendo a experiéncia dos

visitantes.

A pesquisa adotard uma abordagem qualitativa, fundamentada em um estudo
de caso unico exploratdrio no Instituto Branco, que segundo Yin (2001, p. 62) deve ser
utilizado para verificar se as proposicbes de uma teoria sdo corretas e também
oferecer pistas importantes para que se possa avaliar se uma
dada investigacdo pode ser classificada como um estudo de caso
deve focalizar fendmenos sociais complexos, retendo as caracteristicas holisticas
dos eventos da vida real e de acordo com Prodanov e Freitas (2013, p.127) “Visa a
proporcionar maior familiaridade com o problema, tornando-o explicito ou
construindo hipoteses sobre ele”. Esta escolha permite uma investigagao detalhada
das percepcdes dos visitantes e da eficdcia da RA em enriquecer a interacdo e o
entendimento do conteldo cultural oferecido pela exposi¢do. O Instituto Branco
oferece um contexto propicio, para explorar como essa tecnologia pode ser integrada

de maneira eficaz, devido a ser um espago de grande importancia para a histdria da
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cidade do Rio de Janeiro e também do Brasil sendo um local com muitos visitantes e

aberto ao publico de forma gratuita com publico diversificado.

O estudo de caso selecionado foi o Instituto Branco pois conta também parte
da histdria da cidade e do desenvolvimento econdmico de grande destaque na cidade
do Rio de Janeiro. Apesar da grande importancia dessa histdria para a sociedade em
que estd inserido, foi percebido uma precariedade na comunicacao fazendo com que a

exposicdo ndo chegasse a todos os visitantes.

Esta abordagem metodolégica apoiard ao responder a pergunta de partida e
seus objetivos através das técnicas pertinentes. A pergunta de partida se constitui em:
Como a implementagdo de recursos tecnoldgicos em uma exposi¢ao pode promover

acessibilidade comunicacional e torna-la uma experiéncia inclusiva?

Objetivo geral:

e Desenvolver um projeto que apoie a comunicacdo da exposi¢dao no Instituto
Branco que conta sobre a histéria do espaco cultural, com o propdsito de
promover acessibilidade comunicacional e transformar a experiéncia dos

visitantes em uma interativa e inclusiva.

Objetivos especificos:

o ldentificar as dificuldades da acessibilidade comunicacional enfrentadas pelos

visitantes da exposicao;

o Propor um modelo de aplicativo adaptado as necessidades identificadas e

considerando aspectos como apresentagdo de informagdes, interatividade e
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usabilidade para que possa apoiar a inclusdo aos visitantes no processo de

acesso a informacao;

o Validar o produto a partir da apreciagdo dos visitantes com deficiéncia.

Utilizando uma abordagem mista que combinou observacao ndo participante,
entrevistas ndo estruturadas e testes de usabilidade. A amostra foi composta por vinte
e um participantes, sendo oito entrevistados e treze participantes nos testes de
usabilidade, incluindo pessoas com deficiéncia visual, auditiva, idosos e individuos com
Transtorno do Espectro Autista (TEA), selecionados para representar diferentes perfis

de usudrios e necessidades de acessibilidade.

A observacdo ndo participante foi realizada para analisar o comportamento dos
visitantes em relacdo ao conteldo expositivo e aos recursos disponiveis, como textos,
videos e interagdes tecnoldgicas. Durante essa etapa, foram registrados padrdes de
interacao, dificuldades enfrentadas e preferéncias dos visitantes, sem interferéncia

direta do pesquisador.

As entrevistas ndo estruturadas permitiram capturar as percepcgdes e experiéncias
subjetivas dos participantes, explorando suas opinides sobre a acessibilidade da
exposicado e sugestdes de melhorias. Essas entrevistas foram conduzidas de forma
flexivel, permitindo que os participantes compartilhassem suas vivéncias de maneira

espontanea.

Por fim, os testes de usabilidade foram realizados para avaliar a eficdcia, eficiéncia
e satisfacdao dos participantes ao interagir com um aplicativo proposto, desenvolvido

para melhorar a acessibilidade. Durante os testes, os participantes realizaram tarefas
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especificas, como localizar informacgdes e ativar recursos de dudio, enquanto suas

interagdes eram observadas e registradas.

Essa combinagdo de métodos permitiu uma andlise abrangente e
multidimensional, fornecendo insights valiosos sobre as barreiras de acessibilidade e

as oportunidades de melhoria.

2.1 TIPO DE ESTUDO

Segundo Yin (2001), o estudo de caso Unico é particularmente util quando o
caso em questao é representativo, critico ou Unico. No contexto do projeto no
Instituto Branco, o estudo foi justificado pela necessidade de explorar solugdes
inovadoras para acessibilidade em um ambiente cultural, servindo como referéncia
para futuras iniciativas semelhantes. Para o autor (p. 62) deve ser utilizado para
verificar se as proposicdes de uma teoria sao corretas e também oferecer pistas
importantes para que se possa avaliar se uma dada investigacao pode ser classificada
como um estudo de caso no qual tem como foco fendOmenos sociais complexis,
retendo as caracteristicas holisticas dos eventos da vida real e de acordo com
Prodanov e Freitas (2013, p.127) “Visa a proporcionar maior familiaridade com o
problema, tornando-o explicito ou construindo hipdteses sobre ele”. Esta escolha
permite uma investigacdo detalhada das percepc¢des dos visitantes e da eficacia da RA
em enriquecer a interacdo e o entendimento do conteudo cultural oferecido pela
exposicdo. O Instituto Branco oferece um contexto propicio, para explorar como essa

tecnologia pode ser integrada de maneira eficaz, devido a ser um espago de grande
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importancia para a historia da cidade do Rio de Janeiro e do Brasil sendo um local com

muitos visitantes e aberto ao publico de forma gratuita com publico diversificado.

Dentro dessa abordagem, foram utilizadas técnicas de coleta de dados como
observacdo, entrevistas ndo estruturadas e testes de usabilidade, que contribuiram
para a geragao de insights e a validagao do projeto. A seguir, detalhamos cada etapa

da metodologia.

A analise dos dados coletados no estudo de caso Unico exploratdrio da
exposicao foi realizada com base na andlise de conteldo categorial, proposta por
Bardin (1977). Essa metodologia de analise qualitativa permite organizar e interpretar
os dados de forma sistematica, identificando padrdes, temas e categorias que
emergem do material coletado. A seguir, descrevemos como a analise por categorias

foi aplicada no projeto.

2.2 PARTICIPANTES

Os participantes deste estudo foram selecionados com base em critérios que
visavam garantir a diversidade de perfis e necessidades, alinhando-se ao objetivo de
investigar como a implementacdo de recursos tecnoldgicos pode promover
acessibilidade comunicacional e tornar a experiéncia da exposi¢cdo da mais inclusiva. A
pesquisa foi dividida em trés etapas principais: observacdo, entrevistas e testes de

usabilidade, cada uma com uma amostra especifica e metodologia adequada.

A observacdo ndo participante foi realizada com 7 grupos de visitantes, que

foram selecionadas aleatoriamente durante a visita a exposi¢do. Para essa etapa, foi
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utilizada a técnica de amostragem por conveniéncia, na qual os grupos de visitantes
foram selecionados de forma aleatdria e espontanea, sem critérios pré-definidos. Essa
abordagem foi escolhida porque o foco era capturar comportamentos naturais e
interacdes reais no ambiente da exposicdo (Gil, 2021, p. 102). A amostra incluiu grupos
com perfis variados, como familias com criangas e adolescentes, casais e grupos de
adultos, especificamente: 2 mulheres e 1 crianca, 1 homem, 2 mulheres, 3
adolescentes, outro homem, 1 casal e 5 mulheres. Essa etapa permitiu analisar o
comportamento dos visitantes em relagao ao conteudo expositivo e aos recursos
disponiveis, como textos, videos e intera¢des tecnoldgicas. Foram registrados padroes
de interacdo, dificuldades enfrentadas e preferéncias dos visitantes, sem interferéncia

direta do pesquisador.

Apds a observacdo, foram realizadas entrevistas ndo estruturadas com 8
participantes, incluindo visitantes com e sem deficiéncia. Essas entrevistas permitiram
capturar as percepcOes e experiéncias subjetivas dos participantes, explorando suas
opinides sobre a acessibilidade da exposicdo e sugestées de melhorias. A abordagem
flexivel das entrevistas possibilitou que os participantes compartilhassem suas
vivéncias de maneira espontanea e detalhada, enriquecendo a compreensao dos
desafios enfrentados. A selegdo dos entrevistados também seguiu a técnica de
amostragem por conveniéncia, com participantes escolhidos conforme disponibilidade

e interesse em contribuir com a pesquisa (Prodanov & Freitas, 2013, p. 112).

A terceira etapa focou em testes de usabilidade com 13 participantes,
recrutados por meio de redes sociais e grupos de WhatsApp voltados para pessoas

com deficiéncia. Para essa etapa, foi utilizada a técnica de amostragem intencional (ou
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por julgamento), com foco em participantes que representassem diferentes
necessidades de acessibilidade, como pessoas com deficiéncia visual (cegueira total ou
baixa visdo), deficiéncia auditiva (fluentes em Libras ou com dificuldades auditivas),
Transtorno do Espectro Autista (TEA) e idosos com pouca familiaridade com tecnologia
(Soares, 2013, p. 85). Foram contatadas 51 pessoas, das quais 13 confirmaram
participagdo. Durante os testes, os participantes foram convidados a explorar a
exposigao utilizando o aplicativo desenvolvido, enquanto suas interagdes eram
observadas e registradas. Essa abordagem permitiu avaliar a eficdcia, eficiéncia e
satisfacdo dos usudrios em relacdo ao aplicativo, além de identificar pontos de

melhoria.

A combinacdo das trés etapas com uma amostra diversificada garantiu uma
analise abrangente e multidimensional. A observacdo permitiu capturar
comportamentos reais em contexto natural, as entrevistas trouxeram insights
subjetivos e os testes de usabilidade validaram a eficacia do aplicativo proposto. Essa
metodologia proporcionou uma compreensado profunda das barreiras de acessibilidade
e das oportunidades de melhoria, contribuindo para o desenvolvimento de solugdes
tecnoldgicas que promovem uma experiéncia mais inclusiva e interativa para todos os

visitantes.

2.3 TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLHA DE DADOS

Para garantir uma analise abrangente e multidimensional, foram utilizadas trés
técnicas principais de coleta de dados: observagao, entrevistas nao estruturadas e

testes de usabilidade. Essas técnicas foram escolhidas por sua complementaridade e
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capacidade de fornecer diferentes perspectivas sobre o fen6meno estudado,
permitindo uma compreensao profunda e contextualizada das experiéncias dos
visitantes. A observacdo, conforme destacado por Soares (2013, p. 78), foi essencial
para capturar comportamentos e interagdes no ambiente natural da exposi¢ao, sem
interferéncia direta do pesquisador. Ja as entrevistas nao estruturadas, segundo
Prodanov e Freitas (2013, p. 112), permitiram explorar de forma flexivel as percepgées
e experiéncias subjetivas dos participantes, enriquecendo a andlise com relatos
detalhados. Por fim, os testes de usabilidade, conforme Nielsen (2012, p. 45), foram
fundamentais para avaliar a eficdcia, eficiéncia e satisfacdo dos usuarios ao interagir
com o aplicativo, identificando problemas de design e propondo melhorias. A
combinacdo dessas técnicas, como ressalta Gil (2021, p. 102), reforca a validade e a
confiabilidade dos dados coletados, garantindo uma analise robusta e alinhada aos

objetivos da pesquisa.

2.3.1 Observacgao

A observacdo é uma metodologia de pesquisa empirica, que utiliza os sentidos
na obtencdo de dados de determinados aspectos da realidade (Prodanov & Freitas,
2013, p. 104). De acordo com Prodanov e Freitas (2013, p. 105) apud Lakatos e
Marconi (2007, p. 210-213), a observacdo ndo participante é uma técnica de coleta de
dados em que o pesquisador se aproxima do contexto ou grupo estudado, mas
mantém uma postura de espectador, sem se envolver ou interagir diretamente com as
pessoas ou atividades observadas. De acordo com Prodanov e Freitas, o pesquisador
“presencia o fato, mas ndo participa dele; ndo se deixa envolver pelas situac¢des; faz

mais o papel de espectador". Isso, porém, ndo quer dizer que a observacado nao seja
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consciente, dirigida, ordenada para um fim determinado. O procedimento tem carater
sistematico” (Prodanov & Freitas, 2013, p. 105). Martin e Hanington (2018), descrevem
a observacdo como uma pratica sistematica e atenta voltada para o estudo das

interagdes humanas com artefatos e ambientes.

A observacdo nao participante consistiu em compreender como os visitantes
interagem com o aplicativo e o ambiente da exposi¢ao em condigdes reais. Neste tipo
de metodologia de pesquisa empirica, é importante que o/a observador(a)
participante suspenda os seus valores enquanto trabalha, mantendo uma mente
aberta, sem preconceitos definidos ou a inten¢do de conduzir o objeto para algo que ja
esperava. A metodologia consistiu em trés exercicios basicos para a realizacdo da
observacdo: olhar, ouvir e escrever. Trata-se de pesquisa de tipo qualitativa, que
possui o objetivo de obter uma analise mais profunda das relagdes sociais (lgreja,

2017, p. 14).

Todas as observacdes foram anotadas em um caderno, posteriormente
digitadas (ANEXO 2) e dali foram sendo extraidos os aspectos comuns e aqueles que
se destacavam por suas especificidades. O foco principal era observar os padrdes de
interagao dos visitantes com a exposigao, especialmente em relagdao a compreensao e
ao envolvimento com o conteudo textual e audiovisual. Foram, entdo, observadas
guestdes como: Os visitantes tendem a ler o texto completo nas paredes ou apenas
partes dele? Como os visitantes reagem ao conteudo expositivo? Eles demonstram
duvidas, procuram ajuda de funciondrios ou tentam entender sozinhos? Quais sdo os

recursos audiovisuais disponiveis e como os visitantes interagem com eles? Assistem
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aos videos até o fim ou perdem o interesse antes? Existe alguma diferenga na forma

como os diferentes grupos de visitantes se envolvem com o conteudo da exposi¢ao?

Resultados da Observagao

As observagdes foram registradas em um caderno, conforme Figura 2, no qual
foram destacados aspectos comuns e particularidades. Questdes especificas foram
exploradas, como a extensao da leitura dos textos pelos visitantes, o modo como
interagiram com os recursos da exposicao, e se houve diferencas entre grupos de

visitantes na forma como se engajaram com o conteudo expositivo.

Figure 1

Registros e comportamentos observados durante a exposicdo

Nota. As imagens mostram registros dos comportamentos dos visitantes durante a exposi¢do

destacando interagdes com os textos.

Muitos visitantes demonstraram dificuldades em se engajar com os textos
expositivos, o que fez com que a leitura ndo fosse concluida por diversas vezes. A
maioria dos visitantes leu apenas trechos curtos ou titulos, preferindo informacdes

mais diretas e resumidas.
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A necessidade de mediacdo também foi um ponto relevante observado. Alguns

visitantes buscaram ajuda de funcionarios para compreender trechos especificos da

exposicao, a partir desse ponto observado surgiram suposicées de que recursos

adicionais, como dudios explicativos ou informacdes visuais, poderiam facilitar a

compreensao do conteudo. Essa dependéncia de mediagao humana ou de solugdes
externas indicou que os recursos disponiveis nao eram suficientes para garantir uma

experiéncia autbnoma e satisfatdria para todos os publicos, conforme apontado na

Tabela 1

Percepgles dos visitantes sobre a exposicéo

Categoria

Observagoes

Interpretagao

Engajamento com o
Conteldo Textual

Necessidade de
Mediacdao Humana

Fluxo e
Comportamento dos
Visitantes

- Os visitantes ndo liam toda a
histdéria nas paredes.

- Alguns passavam
rapidamente pelo conteudo.
- Uma senhora pediu
explicagdes a um funcionario.

- Uma senhora pediu
explicagdes a um funcionario.
- Nao foram observadas
muitas outras interacdes desse
tipo.

- O ambiente estava
movimentado.

- Os visitantes nao
permaneceram por longos
periodos em cada ponto da
exposicao.

- O conteuldo pode ser muito
extenso ou pouco atrativo.

- A necessidade de mediacdo
sugere que o material ndo é
autoexplicativo.

- Pode haver dificuldade de
leitura devido ao design ou
posicionamento do texto.

- Algumas pessoas preferem
interacao humana para obter
informacdes.

- Isso pode indicar falhas na
comunicagao expositiva.

- O tempo médio de permanéncia

sugere que o conteldo precisa
ser mais dinamico e acessivel.
- A experiéncia pode ser
impactada pela quantidade de
visitantes no espaco.
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Os resultados evidenciaram a necessidade de melhorias na apresentacdo do
conteudo textual e diferentes formas de dar acesso a exposicdo como audios ou
informacdes visuais. Além disso, a observacao refor¢cou a importancia de desenvolver
solugdes tecnoldgicas, como um aplicativo, que possam tornar a experiéncia mais
envolvente, acessivel e adaptada as necessidades dos diferentes perfis de visitantes. A
analise prévia foi fundamental para identificar esses desafios e orientar o

desenvolvimento de propostas que promovam uma experiéncia inclusiva e satisfatoria.

Com isso a abordagem ndo apenas capturou as rea¢des dos visitantes, mas
também proporcionou insights valiosos sobre como eles absorvem e respondem ao
conteudo apresentado, contribuindo para uma compreensao mais ampla das

dinamicas de visitacdo em exposicdes como a estudada.

2.3.2 Entrevistas N3ao Estruturada

ApOds observacdo, foi realizada a entrevista, que Haguette (1995) descreve
como um processo de interagao social que envolve o investigador e o entrevistado e,
tem por finalidade obter informagdes através de um roteiro ao redor de uma

problematica central.

A entrevista ndo estruturada foi utilizada com a intencdo de entender o que os
visitantes tinham a dizer além das percepc¢des de comportamento coletadas na
observacdo, dessa forma o entrevistado tem a oportunidade de falar sobre as suas
experiéncias com base no tema principal proposto pelo investigador (ANEXO 3). Esta
abordagem permite respostas livres e espontaneas, ao mesmo tempo que valoriza o

papel ativo do entrevistador (Trivifios, 1987).
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Foram entrevistados 8 visitantes de forma aleatéria com a proposta de captar
percepgdes espontaneas sobre a exposi¢ao. As entrevistas abordaram temas como a
atratividade das informagdes expostas, o interesse e a utilidade de videos explicativos,
e a receptividade a experiéncias interativas. Os dados coletados na observagao
nortearam a entrevista de forma que ao sair da sala da exposigdo o visitante era
abordado perguntando de forma aberta o que ele achou da exposi¢ao, quais eram
suas principais percepgdes. Apos os relatos, também foi perguntado aos visitantes se

havia alguma proposta de melhoria para a exposigao.

Resultados da entrevista nao estruturada

Os resultados das entrevistas ndo estruturadas revelaram importantes
percepcgdes sobre a experiéncia na exposicdo. Em relagdao ao engajamento com o
conteudo textual, a maioria dos entrevistados afirmou ndo ler todos os textos
disponiveis, seja por considera-los longos demais, seja por optar por uma passagem
mais rapida pela exposicao. Além disso, alguns mencionaram dificuldades na leitura
devido ao tamanho da fonte e a iluminacdo inadequada. Também foi possivel
identificar uma tendéncia de maior interesse por conteldos visuais, em detrimento da

leitura dos textos expositivos.

A necessidade de mediagao humana também apareceu nos relatos. Alguns
visitantes recorreram a funcionarios ou a outras pessoas para obter explica¢cdes sobre
determinados trechos, sugerindo que parte do conteldo ndo era autoexplicativa. No
entanto, houve também aqueles que preferiram seguir a exposicdo sem interacdes

adicionais, apenas absorvendo as informacgdes disponiveis. Entre os entrevistados

41



havia uma pessoa com baixa visdao, uma pessoa surda ndo falante de Libras, duas

pessoas idosas e quatro pessoas sem deficiéncia.

No que diz respeito ao fluxo e comportamento dos visitantes, observou-se que

eles tendem a circular rapidamente pela exposi¢cao, sem permanecer por longos

periodos em cada ponto.

Os entrevistados também trouxeram sugestdes de melhorias para a exposi¢ao

conforme apresentado na Tabela 2. Entre as propostas, destacam-se a reducdo do

tamanho dos textos ou a adocdo de resumos mais objetivos, o uso de recursos visuais

para complementar as informacgdes, e a implementacdo de videos explicativos para

tornar a experiéncia mais dinamica. Também foram sugeridas melhorias na disposi¢do

dos textos, como o aumento da fonte e uma iluminagdo mais adequada.

Tabela 2

Resultados das entrevistas com visitantes sobre a exposigdo

Entrevistado

Percepgoes sobre a Exposi¢ao

Propostas de Melhoria

"Achei a exposicdo interessante, mas os textos
eram um pouco longos. Li s6 o comecgo de alguns
painéis e depois passei mais rapido pelos outros.
Acho que algumas informacgdes podiam ser mais
objetivas."

"0 conteudo era bem elaborado, mas preferi seguir
a exposicdo sem ler tudo. Fui mais pelo visual e
pelas partes interativas. Nao senti necessidade de
perguntar nada, mas talvez um guia virtual pudesse
ser interessante."

"Gostei da proposta, mas achei os textos dificeis de
ler. A fonte era pequena, e dependendo do angulo,
a iluminacgao dificultava um pouco. Para entender
melhor, conversei com um monitor que explicou
alguns detalhes."

"Talvez resumos curtos ou
destaques visuais nos textos
ajudassem a tornar a leitura mais
dinamica."

"Se tivesse algo como um QR Code
com informacgdes resumidas ou
em audio, poderia facilitar."

"Melhorar a visibilidade dos
textos, talvez com letras maiores
ou outra disposi¢do."
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"Os temas eram interessantes, mas eu ndo tive
paciéncia para ler tudo. Fiquei mais observando
Como as pessoas interagiam com a exposicdo e so
parei em alguns pontos especificos."

"Achei legal, mas ndo consegui me concentrar nos
textos por muito tempo. Preferi perguntar para um
amigo que jd conhecia a exposi¢éo."

"S6 li o que me chamou ateng¢do. Algumas partes
eram interessantes, mas em outros momentos
achei que as informagdes podiam ser mais
intuitivas. Tive que me movimentar bastante para
ver tudo."

"Tentei ler os textos, mas achei cansativo. Acho que
faltava alguma explicagdo mais visual para
complementar as informacgées."

"Os textos eram grandes demais para ler em pé. Em
alguns momentos, eu preferiria um dudio
explicativo do que ter que ler tudo."

"Talvez menos texto e mais
imagens ou videos explicativos
pudessem ajudar.”

"Poderia ter um espago de
perguntas e respostas, ou um guia
interativo que explicasse os temas
principais.”

"Organizar melhor o fluxo da
exposicdo para facilitar a
navegagdo e o acesso ds
informagdes."

"Mais elementos grdficos ou
videos interativos poderiam deixar
a experiéncia mais envolvente."

"Acho que um recurso de dudio
seria muito util, algo como um
audioguia ou explicagbes curtas
em video."

2.3.3 Teste de Usabilidade

Os resultados indicam a necessidade de tornar a exposicao mais acessivel e
envolvente. A dificuldade de leitura, a preferéncia por interatividade e a busca por
informacgdes mais objetivas sugerem que o uso de elementos audiovisuais, traducao
para Libras e alternativas de comunicacao visual, fazem com que a exposicdo seja mais

inclusiva e atenda as necessidades de diferentes perfis de publico.

O teste de usabilidade é um método sistematico para avaliar a facilidade com

gue os usuarios interagem com um produto ou sistema. Segundo Nielsen (1993), o

teste de usabilidade permite identificar problemas de interacdo, como dificuldades de
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navegacado, falta de clareza nas instrugées ou erros frequentes, que podem
comprometer a experiéncia do usuario. Nielsen propde uma abordagem pratica e
eficiente, focada na observacao direta de um pequeno nimero de usuarios (5 a 8) para
identificar problemas criticos de forma rapida.

Shackel (2009) complementa essa definicdo, destacando que o teste de
usabilidade deve medir trés dimensdes principais: eficiéncia (qudo rapido o usuario
realiza as tarefas), efetividade (quao bem o usudrio atinge seus objetivos) e satisfacdo
(qudo agradavel é a experiéncia do usudrio). Para ele, o teste de usabilidade deve ser
aplicado em diferentes fases do desenvolvimento, desde o protdtipo inicial até o
produto final.

Falcdo e Soares (2013) ampliam essa perspectiva, defendendo que o teste de
usabilidade deve ser contextualizado e participativo. Eles sugerem que os usuarios
sejam envolvidos ativamente no processo de avaliacdo, desde a definicao das tarefas
até a andlise dos resultados. Essa abordagem garante que as solu¢des sejam alinhadas
as necessidades reais dos usuarios, especialmente em projetos que visam a
acessibilidade e a inclusdo. Soares (2021) propde uma metodologia que integra todas
essas perspectivas, mas com um foco ainda maior na participagao ativa dos usuarios e
na co-criacao de solugdes. Seu método valoriza a inclusdo de usudrios com diferentes
perfis e necessidades, garantindo que o produto final seja acessivel e satisfatdrio para
todos.

Em suma pode-se afirmar que, com base nas contribui¢des de autores como
Jakob Nielsen (1993), Marcelo M. Soares (2021), Shackel (2009), Eason (2007) e Falcdo

e Soares (2013), o teste de usabilidade é uma ferramenta essencial no design e
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desenvolvimento de produtos e sistemas interativos, especialmente quando o objetivo
€ garantir que as solucdes sejam acessiveis, eficientes e satisfatdrias para os usuarios.
Soares (2021) propGe uma metodologia que vai além da simples observacao dos
usuarios durante os testes, envolvendo-os de forma colaborativa e contextualizada.
Essa abordagem é especialmente relevante em projetos que visam a acessibilidade e a
inclusao, como é o caso do aplicativo da exposi¢do no Instituto Branco. Dessa forma foi
optado por seguir a abordagem de Soares (2021), que propGe um teste de usabilidade
participativo, contextualizado e centrado no usudrio, na qual defende que o design de
produtos e sistemas deve ser centrado no usudrio, ou seja, as necessidades,
expectativas e limitacGes dos usuarios devem ser o foco principal em todas as etapas
do processo. Isso significa que os usuarios ndo sdo apenas testadores passivos, mas
participantes ativos que contribuem com insights valiosos desde o planejamento até a
avaliacdo final.

A partir dos dados coletados nos dois outros métodos, onde foi identificado a
necessidade do uso de elementos audiovisuais, traducdo para Libras e alternativas de
comunicagao visual, dessa forma foi realizado o projeto de um aplicativo com os
recursos mapeados e testados com os visitantes.

Para a realizacdo do estudo, foram selecionados 13 participantes com
diferentes perfis, incluindo pessoas com deficiéncia visual, auditiva, Transtorno do
Espectro Autista (TEA) e idosos. A selecdo considerou a diversidade de habilidades,
necessidades e familiaridade com tecnologia, garantindo uma amostra representativa.
O recrutamento dos participantes foi realizado por meio de redes sociais e grupos de
WhatsApp voltados para pessoas com deficiéncia. A figura 3 apresenta imagens de

pessoas nas quais participaram dos testes de usabilidade

45



Figura 2

Teste de usabilidade

Durante o estudo, os participantes foram convidados a explorar a exposicdo
utilizando o aplicativo desenvolvido para auxilid-los na navegacdo e compreensdo do
conteudo. Enquanto realizavam essa tarefa, foi acompanhado as interagdes,
registrando suas agoes, dificuldades e percepcoes. O teste foi conduzido no ambiente
real da exposicdo, garantindo que as observagdes fossem representativas da
experiéncia dos visitantes no contexto original (ANEXO 4).

Resultados do teste de usabilidade

Os resultados dos testes de usabilidade revelaram desafios e necessidades
especificas de diferentes grupos de visitantes ao interagir com o aplicativoe a
exposicdo. Pessoas com deficiéncia visual, especialmente aquelas com cegueira total,
tiveram dificuldades para localizar os pontos exatos onde o aplicativo deveria ser
utilizado, mesmo com o suporte de leitores de tela e fones de ouvido. Isso sugere a
necessidade de recursos como dudio ativados por proximidade, sensores para facilitar
a ativacdo de conteldos e mapas tateis com informacdes em braile para melhorar a
navegagao no espago.

Usuarios com deficiéncia auditiva relataram limitacdes na clareza da traducao

em Libras pelo avatar do plugin, destacando que a interagdo com um tradutor humano
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ainda se mostrou mais eficiente para garantir o entendimento do conteudo. Além

disso, aqueles com fluéncia intermedidria em Libras e conhecimento de portugués
tiveram dificuldades para compreender certas palavras, sugerindo que textos mais
simples e diretos podem facilitar o acesso a informagao.

Visitantes com Transtorno do Espectro Autista (TEA) apresentaram desafios
relacionados ao excesso de estimulos visuais e sonoros. O barulho do ambiente, som
simultaneo de outros visitantes utilizando o aplicativo e a dificuldade em organizar a
sequéncia das informacdes causaram desconforto. Para melhorar essa experiéncia, foi
sugerida a criacdo de horarios de visitacdo com ambiente controlado, reduzindo ruidos
e a quantidade de pessoas, além da disponibilizacdo de informacGes mais diretas e
objetivas.

Pessoas idosas também enfrentaram dificuldades, principalmente na leitura
dos textos e na usabilidade do aplicativo. Algumas relataram que o tamanho da fonte e
o baixo contraste das placas informativas tornaram a leitura desafiadora, enquanto
outras mencionaram dificuldades em navegar pelo aplicativo devido a interface pouco
intuitiva e a falta de instrugdes claras. As sugestdes incluem a implementagao de um
modo simplificado no aplicativo, com botdes maiores e instrugdes mais faceis de
seguir, além da melhoria no contraste e no tamanho da fonte dos materiais fisicos.

Esses resultados apontam para a necessidade de ajustes na exposicdo e no
aplicativo para garantir maior acessibilidade e inclusao. Melhorias como o uso de
sensores para ativacao de dudios, ajustes na traducao em Libras, simplificacdo da
interface digital, ampliagao da fonte e contraste das informagdes visuais, além da
adaptacdo do ambiente para publicos sensiveis a estimulos, sdo medidas essenciais

para tornar a experiéncia mais acessivel a todos os visitantes.
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2.4 TECNICAS DE ANALISE DOS DADOS

A analise de dados é um processo dinamico e ndo linear, que se inicia desde a
coleta das informacdes e se desenvolve a medida que o pesquisador avanca na
investigacdo. Esse processo é marcado tanto pela identificacdo de aspectos
previamente planejados quanto pela descoberta de elementos inesperados, que
também contribuem para a estruturagao da analise. Em estudos de caso, como o do
Instituto Branco, a analise dos dados ocorre de maneira diversificada, uma vez que nao
ha um modelo Unico a ser seguido (Gil, 2021). Nesse contexto, a estratégia adotada foi
a descritiva, que envolve a categorizacdo e apresentacao dos dados através de uma
andlise de conteudo (Bardin, 1977), seguida de sua interpretacdo, com o objetivo de

responder a questdo central da pesquisa.

As evidéncias coletadas por meio de entrevistas, observacdes e teste de
usabilidade foram organizadas de forma sistematica e objetiva, passando por etapas
de reducdo, categorizacdo e interpretacao (Prodanov & Freitas, 2013). Segundo esses
autores, a anadlise e a interpretacdo dos dados sdo construidas a partir das evidéncias
observadas, alinhadas a metodologia escolhida, e complementadas pelo referencial
tedrico e pelo posicionamento do pesquisador. Inspirada na Analise de Conteldo
proposta por Bardin (1977), a interpretacdo dos dados envolveu a comparagdo entre

as informacodes coletadas, buscando identificar recorréncias e contrastes.

A triangulacdo foi essencial para validar os dados coletados por meio de
diferentes fontes de evidéncia, permitindo uma abordagem descritiva que destacou a

convergéncia das informacdes e corroborou os fatos ou fenémenos estudados (Gil,
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2021, 2023; Prodanov & Freitas, 2013; Yin, 2001, 2018). Essa diversificacdo de fontes e

métodos reforcou a confiabilidade da andlise.

A anadlise de dados foi conduzida com base na abordagem de analise por
categorias proposta por Bardin (1977, p.95), que consiste em organizar e interpretar os
dados por meio da identificagao de unidades de significado, agrupadas em categorias e
subcategorias tematicas. Essa abordagem foi escolhida por sua eficacia em estudos
qualitativos que envolvem dados textuais ou narrativos, permitindo uma compreensao
sistematica e detalhada do fendbmeno estudado. A analise foi estruturada em trés
etapas principais: pré-analise, exploracdo do material e interpretacdo dos resultados,

conforme detalhado a seguir.

2.4.1 Pré-Andlise

O processo de pré-anadlise teve como principal objetivo organizar e preparar o
material coletado para a etapa de analise. Inicialmente, foi realizada uma leitura
flutuante dos dados, explorando as observacées, entrevistas e feedbacks dos testes de

usabilidade para se familiarizar com o conteudo.

ApOds essa primeira leitura, foram selecionados os trechos mais relevantes do
material, levando em consideracdo os objetivos da pesquisa e as perguntas de
investigacao. Esse processo permitiu identificar padrdes e pontos criticos que

impactam a experiéncia dos usuarios.

Para garantir que a analise esteja alinhada aos objetivos da pesquisa, as
categorias iniciais serao definidas a partir dos objetivos especificos do estudo,

conforme sugerido por Bardin (1977, p. 95). Essa abordagem permite uma organizagao
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sistematica dos dados, facilitando a identificacdo de padrGes e a interpretacdo das
experiéncias dos participantes, ao mesmo tempo em que mantém o foco nas questdes
centrais da pesquisa. A flexibilidade do método também permitira ajustes nas
categorias caso surjam temas emergentes durante a analise, garantindo uma
compreensao abrangente e contextualizada. Com base nos objetivos da pesquisa,

foram definidas categorias iniciais que guiaram a analise:

1. Dificuldades de Acessibilidade Comunicacional: Barreiras enfrentadas pelos

visitantes.

2. Recursos Tecnoldgicos Propostos: Funcionalidades do aplicativo adaptado.

3. Valida¢do do Produto: Feedback dos visitantes com deficiéncia sobre o

aplicativo.

Essa etapa de organizacdo dos dados é fundamental para garantir uma analise
sistematica e coerente, conforme destacado por Gil (2021, p. 45), que ressalta a

importancia de uma estrutura clara para a interpretacdo de dados qualitativos.

2.4.2 Exploragdo do Material
A exploragdo do material corresponde a segunda fase da analise de conteudo,
conforme proposta por Bardin (1977, p. 101), e tem como objetivo codificar e

categorizar os dados coletados para identificar padrdes e temas relevantes.

O primeiro passo desse processo foi a codificacdo, na qual os dados foram

fragmentados em unidades de significado que representavam ideias ou conceitos
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centrais. Essa segmentacdo permitiu uma organizagao sistematica do conteudo,

facilitando sua posterior interpretacao.

Em seguida, ocorreu a categorizacdo, etapa na qual as unidades de significado
foram agrupadas em categorias tematicas, refletindo aspectos comuns identificados
nos relatos dos participantes. A definigao dessas categorias foi orientada pelos
objetivos da pesquisa e pelas hipoteses formuladas na pré-andlise. Esse agrupamento
possibilitou estruturar as informagdes de maneira coerente, evidenciando os desafios
enfrentados pelos usuarios e as oportunidades de melhoria no aplicativo e na

experiéncia da exposic¢do.

1. As categorias e subcategorias definidas foram:

Dificuldades de Acessibilidade Comunicacional:

Q

b. Problemas com audiodescricdo: Falta de clareza ou sincronizacao.

c. LimitagOes na interpretacdo de Libras: Auséncia de intérpretes ou

avatares roboéticos.

d. Dificuldades na leitura de textos: Fontes pequenas ou contrastes

inadequados.

e. Sobrecarga sensorial para pessoas com TEA: Estimulos sonoros e visuais

intensos.

2. Recursos Tecnoldgicos Propostos:
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a. Apresentacdo de informacdes: Audio ativados por proximidade, textos

simplificados.

b. Interatividade: Botdes grandes e intuitivos, modos de visita

personalizados.

c. Usabilidade: Interface simplificada para idosos e iniciantes.

3. Valida¢do do Produto:

a. Feedback positivo sobre funcionalidades: Audio, modos de visita com

menos estimulos.

b. Sugestdes de melhoria: Aprimoramento do avatar de Libras, ajustes no

contraste visual.

c. Impacto na experiéncia inclusiva: Relatos de maior autonomia e

satisfacdo.

Prodanov e Freitas (2013, p. 112) destacam que a categorizacdo é uma etapa
crucial para a andlise qualitativa, pois permite organizar os dados de forma ldgica e
identificar padrées que emergem do material coletado. Essa abordagem foi essencial

para estruturar as informacdes e garantir uma interpretacado consistente.

2.4.3 Tratamento dos resultados obtidos e interpretagcdo

A etapa de tratamento dos resultados, conforme descrita por Bardin (1977, p.
101), corresponde a terceira fase da andlise de conteudo e tem como objetivo
interpretar e sintetizar os achados da pesquisa (ANEXO 5). A partir dessa analise,

foram elaboradas inferéncias sobre os principais problemas de usabilidade e
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acessibilidade do aplicativo. Essas inferéncias permitiram compreender melhor os
desafios enfrentados pelos participantes e apontar possiveis solu¢des para melhorar a
experiéncia do usuario. Por fim, as inferéncias foram submetidas a um processo de
validacdo, que incluiu discussdes entre os pesquisadores e a compara¢do com os dados
brutos coletados. Esse procedimento garantiu maior rigor na interpretacao dos
resultados e possibilitou a formulagao de recomendagdes mais precisas para aprimorar

o aplicativo e a acessibilidade da exposicao.
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I1l — PROJETO

3.1 BENCHMARK

Por meio de uma pesquisa online sobre exposicdes que utilizam RA e que fossem
acessiveis, foi identificada uma exposicdo itinerante promovida pela Embaixada da Suica no
Brasil e pelo Consulado-Geral da Suica em Sdo Paulo. De acordo com o Ministério da Cultura
(n.d.), a exposicdo celebra o compromisso histérico da Suica com a Amazonia, destacando a
contribuicdo de personalidades suicas nas areas da arte, ciéncia e sustentabilidade. Além disso,
os visitantes podem explorar a tecnologia de RA, proporcionando uma experiéncia mais
interativa e imersiva.

A exposicao foi visitada no dia 7 de abril de 2024, no Museu Catavento, localizado na
cidade de S3o Paulo. O objetivo da visita foi compreender a proposta de interacdo com aRA e
observar o funcionamento de uma exposicdo que utiliza essa tecnologia. A interacao com a
exposicdo era mediada por meio de dois aplicativos. Aplicativo (APP) que tem o nome de
Magipix, no qual ndo conta com recursos de acessibilidade (APP1) e segundo aplicativo tem
recurso de acessibilidade com o nome de GoeldiRA (APP2).

O primeiro passo para acessar os aplicativos era escanear o QR code, localizado na parte
central da exposi¢cdo. Ao escanear o cédigo, os visitantes eram direcionados para a loja de
aplicativos do celular, onde podiam realizar a instalagdo dos aplicativos. A Figura 4 ilustra os

dois QR codes posicionados no centro da exposicao.
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Figura 3
Exposicéo "O Legado Suico-Brasileiro na Amazénia: Arte, Ciéncia e Sustentabilidade”, visitada

em 07 de abril de 2024, no Museu Catavento, Sdo Paulo. Autora, 2024.

Nota. Foto da autora (2024). A imagem mostra a exposicdo visitada no Museu Catavento, em
Sao Paulo, com destaque para os QR Codes que direcionam os visitantes aos aplicativos de RA.

Com um dos aplicativos que iremos chamar de APP1 é possivel ouvir o som
feito pelos passaros retratados nas obras expostas. Para que isso fosse feito era
necessario selecionar o conteido com o nome da exposicao o utilizador é direcionado
a uma tela de fotografia, como na Figura 6, na qual deve ser apontada para a obrae
entdo terd o resultado, que é um video com o som dos passaros na qual a obra estd

retratando.
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Figura 4

Imagem do APP1 em funcionamento

Nota. Foto da autora (2024). A imagem mostra o aplicativo Magipix em funcionamento, com o
usuario apontando o celular para uma obra exposta e interagindo com o contetudo de RA.

J4 no segundo aplicativo, que chamaremos de APP2, tem recursos textuais,
tradugdo para Libras e dudio conforme apresentado na figura 5. Por esse motivo é tido
pela exposicao como recurso de acessibilidade, embora haja alguns problemas de
acessibilidade provenientes do aplicativo, como o critério 1.4.4 - Redimensionamento
de Texto (WCAG, Nivel AA), no qual estabelece que os usudrios devem ser capazes de
ampliar o texto em até 200% sem perda de funcionalidade ou conteudo (World Wide

Web Consortium [W3(C], 2018).
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Figura 5
Fluxo de navegacdo da exposicdo "O Legado Suico-Brasileiro na Amazénia: Arte, Ciéncia e

Sustentabilidade"
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Nota. O diagrama apresenta uma sequéncia de telas que ilustram a jornada do usuario pelo
conteldo da exposicdo. Cada etapa contém elementos visuais e textuais que contextualizam o
legado suico-brasileiro na Amazo6nia, com foco em arte, ciéncia e sustentabilidade.

A permanéncia na exposi¢cao durou 3 horas. Durante esse periodo, observou-se

o comportamento dos visitantes e foi realizada uma entrevista ndo estruturada com o
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monitor da exposicao (ANEXO 1), com o objetivo de entender os pontos positivos e as

possiveis melhorias da exposigao.

Sobre a observagao é possivel dizer que € um caminho para a acessibilidade,
entretanto em termos digitais ainda faltam alguns passos para chegar a uma exposi¢ao
mais inclusiva e acessivel. Portanto essa pesquisa foi realizada para entender o que

esta sendo praticado.

A conversa revelou pontos positivos e dificuldades observadas pelos visitantes,
como problemas com a conexdo de internet e a compatibilidade de dispositivos para
baixar o aplicativo da RA. O monitor também relatou desafios de acessibilidade,
mencionando um caso em que ofereceu assisténcia a uma visitante cega. No entanto,
as criancas e outras pessoas com deficiéncia ndo apresentaram dificuldades
significativas para interagir com a exposicdo. Para condensar as informacgOes e ter mais

clareza foi feita a Tabela 3.
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Tabela 3

Andlise do benchmark

Categoria Descri¢do

Trechos da Entrevista

Impressdes do monitor
sobre a exposigcdo e a
interagdo dos
visitantes.

Experiéncia geral

Problemas com o
aplicativo de realidade
aumentada,
conectividade e
carregamento dos
videos.

Dificuldades
técnicas

Desafios enfrentados
por pessoas com
deficiéncia na
experiéncia interativa.

Acessibilidade

Dificuldades
enfrentadas por
visitantes com celulares
mais antigos.

Compatibilidade
de dispositivos

Dificuldade dos
~ visitantes em localizar e
Compreensdo da
. o entender as
informagdo . ~
informagdes da
exposicao.

“A exposicdo é interessante, as criancas
gostam de ver os pdssaros voando no celular
e ouvir o barulho deles.”

“Algumas vezes nGo consequem baixar o
aplicativo, a internet do museu, quando had
muitos visitantes, ndo suporta e isso é um
ponto ruim. Outras vezes o aplicativo é
baixado, mas o video ndo é carregado.”

“Na ultima semana havia uma mulher cega
que estava desacompanhada e eu ofereci
apoio para escanear os quadros e a
emprestei meu celular para que ela ouvisse
o0s pdssaros. Mas as pessoas surdas e
cadeirantes ndo tém dificuldade.”

“Algumas escolas trazem seus alunos, as
criangas com os celulares mais antigos ndo
conseguem, entdo indicamos que algumas
apenas baixe o app e as outras
acompanham junto a experiéncia de ver e
ouvir os pdssaros.”

“Quase sempre pedem ajuda para achar as
informagdes da exposi¢cdo. Acho que néo
entendem a letra ou o que estd escrito.”

Com base no que foi apresentado, é possivel afirmar que a exposicdo oferece uma

experiéncia inovadora, mas ainda enfrenta desafios técnicos e de acessibilidade que
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podem ser melhorados para garantir uma participacdo mais inclusiva e sem

interrupgoes.

3.2 MAPEAMENTO DAS NECESSIDADES DE FUNCIONALIDADES

Apds a segunda visita ao Instituto Branco, surgiram algumas possibilidades e com
base nos conceitos de acessibilidade comunicacional e apoio das tecnologias foi se

construindo a ideia inicial, essa etapa chamaremos de wireframe.

A etapa de wireframe é o inicio de um desenho ou protétipo, portanto nessa etapa
vamos inserir os pontos considerados principais para que seja um recurso de

acessibilidade interativo da exposicao.

Reforgcando a intencdo do uso da tecnologia para promover a acessibilidade e
aproximar os visitantes da exposicdo com a interacdo esperada da RA, foi percebido
um risco de fazer uma proposta em aplicacdo, ja que no Brasil a internet movel é
precaria e para baixar um aplicativo é necessario maior poténcia de um telemovel
assim como da conexdo de internet. Para isso foi gerado conceitos, através de ideias,
alternativas que partem da exploracdo do problema até a definicdo de solucdes

(Soares, 2021, p.46-47).

Foi constatado que a exposicao apresenta desafios de acessibilidade e
compreensdo. O modelo atual, baseado em textos escritos de forma linear e

linguagem complexa, dificulta a conexao do publico com o conteudo.
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Durante esse processo surgiram inumeras ideias, apds o levantamento das
possiveis funcionalidades houve uma reunido com uma pessoa desenvolvedora de
sistemas no qual me trouxe possibilidades reais para a construcdo do aplicativo
relacionado ao tempo e desempenho do projeto. A partir de entdo as op¢des foram

reduzidas chegando resultado apresentado na Figura 7.

Figura 6

Processo de desenvolvimento do projeto: brainstorming

Leitura simplificada de Reconhecimento de Recursos de comunicagdo

textos complexos ohbjetos com descrigio em alternativa (simbolos ou
dudio pictogramas)

Tradugdo simultanea para Audio com narragao das Modos de leitura

Libras exposiches simplificada ou detalhada

Nota. Imagem da autora. A imagem mostra o processo de brainstorming realizado durante o

desenvolvimento do projeto, com diversas ideias e conceitos sendo explorados.
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3.3 DESENHO DO PROJETO

A proposta deste estudo é trazer a tecnologia como apoio na comunicacao
entre a exposicao e os visitantes, para atender a proposta, foi aplicado o processo que
Poulson, Ashby e Richardson (1996) define como um grupo de procedimentos
sistémicos a serem empregados pela usabilidade. De acordo com Soares (2021, p.44)
esse processo € composto por requisitos como funcdo, desempenho, confiabilidade,
usabilidade, aparéncia e custo. O desempenho foi discutido com a pessoa
desenvolvedora de sistemas que apoiou na criacdo do projeto e os demais requisitos

foram avaliados a partir de ferramentas e teste de usabilidade.

3.3.1 TEXTOS DA EXPOSIGCAO

A partir da observacdo e entrevista ndo estruturada foi possivel identificar a
dificuldade encontrada pelos visitantes com o texto nas paredes, ndo se sentiam
pertencentes ao meio. Como meio de inclusdo foi proposto uma reformulacdo do que
existe hoje. Para isso foi aplicado a técnica de redacdo conhecida como Plain Language,
na qual simplifica textos tido como complexos e burocraticos trazendo textos claros,

concisos e objetivos, construindo frases com estrutura facil de ler. (Fischer, 2018).

Toda a linha do tempo da exposicao foi reescrita levando em consideragao as

propostas de Harris, Kleinman e Mowat (2010) e Fisher (2020).

Os pontos de destaque que foram utilizados para refazer a estrutura da frase,
com base na ideia de Frase na Ordem Direta (Fischer, 2020), incluem o uso de palavras

conhecidas, a concisdo, a clareza e a objetividade, além do design visual. Segundo
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Harris, Kleinman e Mowat (2010), o uso de palavras conhecidas é essencial para
garantir a compreensao do leitor. Por exemplo, a sigla "SAIN" foi mantida, mas com a
explicacdo entre parénteses logo apds o nome completo da instituicdo. Essa estratégia
garante que o leitor entenda o significado da sigla sem precisar buscar informacdes

adicionais.

A concisdo, outro ponto destacado por Harris, Kleinman e Mowat (2010), foi
aplicada ao simplificar a frase para evitar redundancias. Por exemplo, a expressao
"instituicao que" foi substituida por "que", mantendo o significado sem perder a
clareza. Além disso, a clareza e a objetividade foram priorizadas, com a informacao
sendo apresentada de forma direta e categorica, sem rodeios. A data foi mantida no
inicio da frase para contextualizar o fato histdrico, seguindo as recomendacgdes de
Harris, Kleinman e Mowat (2010). A estrutura da frase foi organizada de forma clara,
com a sigla explicada entre parénteses e a informacdo principal destacada, facilitando

a leitura e a compreensao do conteudo.

3.3.2 WIREFRAME

Garret (2010) diz que um wireframe, também conhecido como esboco de tela, é
um documento que delineia a estrutura basica e o layout de uma pagina ou tela em
aplicacoes. De acordo com o autor, o wireframe ajuda a estruturar e planejar a
interface de um produto digital, para sua criacdo é importante ter o foco na estrutura
e na disposicdo dos elementos na tela, evitando detalhes visuais excessivos se refere
ao wireframe como representacdes simples e de baixa fidelidade da interface, que

delineiam a estrutura basica e o layout. As propostas visuais desde o inicio tiveram
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como base as diretrizes de acessibilidade da WCAG (Versao 8.3.8, 2024). O processo
teve o foco na criticidade de nivel AA e AAA, nos quais tornam mais inclusiva a

proposta.

Para as seguintes telas foi analisada foi utilizada a ferramenta grafica Figma para
que fosse possivel fazer os desenhos de como ficariam as telas. Para essa construgao
foi analisada as diretrizes da WCAG (W3C), entretanto gostaria de dar maior atengdo

nas diretrizes citadas abaixo, pois na observagao foi levantada como pontos criticos.

Critério 3.1.5: Linguagem clara (AAA): Identificar claramente o idioma principal de
cada pagina para garantir que as tecnologias de auxilio possam apresentar o texto de

forma apropriada para o usuario.

Critério 1.4.6: Contraste aprimorado - Nivel AAA: Garantir um contraste minimo
entre o texto e o fundo para melhor legibilidade, especialmente para pessoas com

baixa visao.

Critério 1.4.4: Redimensionamento de texto - Nivel AAA: Permitir que o texto

possa ser redimensionado até 200% sem perda de contetdo ou funcionalidade.

Critério 1.4.12 Espagamento entre texto (AAA): Garantir que haja um espagamento
adequado entre linhas de texto para melhorar a legibilidade, especialmente em blocos

de texto extensos.

Critério 1.4.8: Apresentacdo Visual (AAA): Garantir que o espacamento entre
caracteres possa ser ajustado para melhorar a legibilidade, sem perda de contetddo ou

funcionalidade.
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Critério 2.4.10: Navegacdo Auxiliar (AAA): Fornecer métodos adicionais de
navegacao que permitem que o usudrio pule blocos repetitivos de conteudo ou

navegue diretamente para partes especificas do conteudo.

Nesse momento a proposta era de um fazer a aplicagao no site ja existente,
contando com que a RA na web exige menos dos aparelhos, entretanto outros
aspectos foram levados em consideragao na evolugdo da ideia, passando a ser um

aplicativo.

O wireframe conta com um o texto indicando como o utilizador deve fazer para ter
acesso a parte interativa da exposicao e logo abaixo uma area na qual tem acesso a
camera do aparelho. Dentro da area ha quatro botdes sendo eles audio, legenda,
audiodescricdo e libras. Ao lado dos botdes, uma area retangular menor para o
intérprete de lingua gestual. Na parte inferior ha legenda que pode ser desativada no

botdo para legenda disponivel na parte superior.
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Figura 7

Wireframe da interface de RA

Veja em Realidade Aumentada

Aponte o celular para a linha do tempo e
tenha informacgdes sobre o periodo

P B B &

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit

Veja em Realidade Aumentada

Aponte o celular para a linha do tempo e
tenha informacgdes sobre o periodo

D B B & x

ra
La

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit

A proposta do wireframe foi para uma validagdo com 2 pessoas com a

finalidade de apontar pontos de melhorias a partir de sua experiéncia na exposigao.

Esses pontos refletem dreas que necessitam de ajustes para melhorar a interacao,

acessibilidade e clareza visual. As percep¢des incluem desafios relacionados aos

icones, a disposicao dos botdes, a visibilidade do espaco para a lingua de sinais, entre

outras dificuldades que afetam a experiéncia do usuario.

Apds essa coleta o desenho passou por revisdo na qual foi feito ajustes para

cobrir os pontos citados pelos funcionarios e entdo ir para testes com utilizadores reais

com deficiéncia, pois segundo Sassaki (2007) todo projeto deve ser envolvido o publico

real, o que reuni a ideia, “Nada sobre nds, sem nds” (Sassaki, 2007).
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3.3.3 Mockup

O teste de usabilidade revelou uma série de desafios que precisam ser abordados
para garantir que o mockup seja acessivel e eficaz para todos os usuarios,
especialmente aqueles com deficiéncia. Um mockup é uma representacdo visual
estatica ou semi-funcional de um produto ou interface, utilizada para simular sua
aparéncia e funcionalidade antes da implementagao final. Ele serve como uma
ferramenta de comunicagdo e validagdo, permitindo que designers e stakeholders
visualizem e testem conceitos de design de forma eficiente (Cooper, Reimann, &
Cronin, 2007; Norman, 2013). No contexto do projeto, o mockup da interface de RA foi
essencial para identificar problemas e propor melhorias antes do desenvolvimento

final.

Entre as principais recomendagdes esta o redesenho dos icones, utilizando icones
mais intuitivos e acompanhados de rétulos textuais para facilitar a compreensdo. Além
disso, é necessario ampliar a drea destinada ao intérprete de Lingua de Sinais, a fim de
melhorar a visibilidade e garantir que os usuarios surdos ou com deficiéncia auditiva
possam interagir de forma mais eficiente. Outro ponto importante é o
reposicionamento dos botdes, ajustando sua posicao para evitar a sobreposicdo de

elementos importantes da imagem, o que pode prejudicar a experiéncia visual.

A implementacdo de feedback visual e sonoro também é essencial, garantindo que
0s usuarios recebam uma resposta clara ao interagir com os botdes, como mudangas
de cor ou sons de confirmagdo. A melhoria do layout da tela é outra recomendagao

crucial, reorganizando os elementos para criar uma navegagao mais intuitiva e fluida. A
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inclusao de botGes de navegagdo claramente identificaveis, como "voltar" e "fechar",

também foi apontada como necessdria para facilitar a interacdo e evitar frustracdes.

Para melhorar a acessibilidade, é importante incluir op¢des de personalizacdo,
como ajustes no tamanho do texto e no contraste de fundo, visando aumentar a
legibilidade para usuarios com deficiéncia visual ou cognitiva. Por fim, a otimizagdo dos
contelddos multimidia, reduzindo o tempo de carregamento de videos e audios, é
fundamental para garantir uma experiéncia mais fluida e imersiva, especialmente para
usuarios que dependem desses recursos para acessar o contelido da exposicdo. Essas
melhorias sdo essenciais para criar uma experiéncia inclusiva e acessivel, atendendo as

necessidades dos utilizadores. Na figura 9 é apresentado o desenho do mockup.

Figura 8

Mockup da interface de RA

Veja em Realidade Aumentada Veja em Realidade Aumentada Veja em Realidade Aumentada

Apoate o eolular pars 3 Inha do tempo e Apante o celulsr pars a linha do tempe o Apante o celular para 8 linha do termpo &
tenhi informiglies sabre o periado tenha informagies sabre o periode tanha informagies sobire o periodo

Nota. Desenvolvida pelo autor. O mockup apresenta a interface final do aplicativo, com

cabecalho, area de exibicdo e controles de acessibilidade.
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3.4 DESENVOLVIMENTO

O aplicativo foi desenvolvido para telemével e para o desenvolvimento do
aplicativo foi utilizado o Vision Framework da Apple. O Vision Framework é
amplamente utilizado em aplicagdes que exigem reconhecimento de imagens, analise
de videos em tempo real e interagdes baseadas em visdo computacional (Apple Inc.,
s.d.). Ele serve como uma base para desenvolver funcionalidades como leitura de
textos em imagens, detecg¢ao de objetos, rastreamento de movimentos e até mesmo a
criacdo de experiéncias interativas em RA. O desenvolvimento do aplicativo foi
realizado em colaboracdo entre eu, pessoa pesquisadora, como responsavel pela
acessibilidade e designer de experiéncia do utilizador, e um desenvolvedor responsavel
pela implementacdo do cédigo. Minha atuacdo foi direcionada para que as praticas de
acessibilidade fossem integradas desde as etapas iniciais do projeto, enquanto o
desenvolvedor trabalhou na parte técnica, transformando essas diretrizes em
funcionalidades praticas. Para que a implementacao dos recursos de acessibilidade
fosse feita de forma adequada, foi entregue a pessoa desenvolvedora o desenho com
as diretrizes de acessibilidade conforme Figura 9 e apds isso foi realizada a

implementada no projeto, conforme Figura 10.
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Figura 9

Desenho final da interface com instrugdes para inclusao de recursos de acessibilidade

Nota. As imagens mostram o desenho final da interface do aplicativo, com instrucdes
para a inclusdo de recursos de acessibilidade, como audio, legenda e traducao para
Libras.

Figura 10

Interface desenvolvida

Toddas as fungies acionadas Sem dudio Sem dudio e Libras Sem dudio e CAA
& ag: 0 W Mg D ¥ & R

e _. -|

1HE Prmenns immbs mery rasremw nfonic e
¥

A evolugdo da visdo computacional, como destacado por Fei-Fei Li et al. (2021),
tem possibilitado a realizagao de tarefas cada vez mais complexas, desde o
reconhecimento de objetos até a geragao de novos conteuldos visuais. No contexto do
projeto, essa evolugao foi essencial para proporcionar uma experiéncia envolvente e
significativa aos visitantes, reforgando a importancia da IA e das tecnologias visuais no

desenvolvimento de solu¢des inovadoras e inclusivas.
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Il APRESENTAGAO E DISCUSSAO DE RESULTADOS

O estudo realizado no Instituto Branco teve como objetivo principal
transformar a exposigao fixa do local em uma experiéncia mais acessivel e inclusiva,
utilizando tecnologias como RA e IA. A pesquisa buscou identificar essas barreiras e
propor solugdes tecnoldgicas para supera-las, alinhando-se as diretrizes de

acessibilidade da WCAG e a Lei Brasileira de Inclusdo (Lei n? 13.146/2015).

A observagdo dos visitantes revelou que a maioria nao lia os textos completos nas
paredes, concentrando-se apenas em trechos curtos ou titulos. A linguagem complexa
e a disposicdo linear dos textos foram identificadas como principais barreiras. Além
disso, a auséncia de recursos audiovisuais e interativos limitava a capacidade de
comunicac¢ao da exposicdo, especialmente para visitantes com deficiéncia visual ou
auditiva. Muitos visitantes buscaram ajuda de funcionarios para compreender o
conteudo, indicando que os recursos disponiveis ndo eram suficientes para garantir

uma experiéncia autbnoma.

Para superar essas barreiras, foi desenvolvido um aplicativo que utiliza RA para
sobrepor informagdes virtuais ao ambiente real, proporcionando uma experiéncia
interativa e imersiva. O aplicativo inclui recursos como audio, traducao para Libras,
legendas e CAA. Os textos da exposigao foram reescritos utilizando a técnica de Plain
Language, que simplifica a linguagem e torna o conteudo mais acessivel. Frases foram
reduzidas, jargdes eliminados e a estrutura sintatica foi simplificada. O aplicativo foi

desenvolvido seguindo as diretrizes da WCAG, garantindo que pessoas com diferentes
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deficiéncias pudessem acessar o contetddo de forma auténoma. Isso incluiu a

implementagao de leitores de tela, ajustes de contraste e navegagao intuitiva.

O aplicativo foi testado com 13 participantes, incluindo pessoas com deficiéncia visual,
auditiva, idosos e individuos com TEA. Os resultados revelaram desafios especificos,
como dificuldades na localizacdo de pontos de interacdo para pessoas com cegueira
total e limitacdes na clareza da traducdo em Libras. Apesar dos desafios, os
participantes relataram maior autonomia e satisfagdo com o uso do aplicativo.
Recursos de comunicacdo aumentativa e alternativa foram especialmente elogiados.
Foram identificadas areas para aprimoramento, como o redesenho dos icones para
maior intuitividade, a ampliacdo da area destinada ao intérprete de Libras e a inclusdo

de feedback visual e sonoro para confirmar interagoes.

Os resultados corroboram as ideias de Sassaki (2003, 2019) sobre a importancia da
acessibilidade comunicacional para a inclusdo social. A implementacdo de recursos
como Libras, audiodescricdo e linguagem simples esta alinhada com as dimensdes de
acessibilidade propostas pelo autor. O uso de RA e IA para promover a acessibilidade
esta em consonancia com as discussGes de Quinquiolo et al. (2020), que destaca o
potencial dessas tecnologias para criar experiéncias mais dindmicas e inclusivas. A
abordagem do DU, adotada no desenvolvimento do aplicativo, reflete os principios
propostos pela Center for Universal Design (CUD, 2003), que enfatizam a criagdo de
produtos e servicos utilizaveis pelo maior nimero possivel de pessoas,

independentemente de suas habilidades.

O estudo demonstrou que a implementacdo de recursos tecnolégicos, como RA e IA,

pode transformar significativamente a experiéncia dos visitantes em exposicoes
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culturais, tornando-as mais acessiveis e inclusivas. A reformulacdo dos textos com
linguagem simples, a inclusdo de recursos multimidia e o desenvolvimento de um
aplicativo acessivel foram passos essenciais para superar as barreiras comunicacionais
identificadas. No entanto, os testes de usabilidade revelaram a necessidade de ajustes
continuos para garantir que as solugdes propostas atendam plenamente as

necessidades de todos os publicos.

A pesquisa contribui para a literatura sobre acessibilidade em espacos culturais,
reforgando a importancia de uma abordagem centrada no usuario e alinhada com as
melhores praticas de design universal e acessibilidade digital. Futuros estudos podem
explorar a aplicagdo dessas solugdes em outros contextos culturais e educacionais,
ampliando o impacto da inclusdo e da democratizacdo do acesso a informacdo e a

cultura.
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CONCLUSOES

O estudo realizado no Instituto Branco demonstrou que a integracao de
tecnologias como realidade aumentada, inteligéncia artificial e recursos de
acessibilidade digital pode transformar significativamente a experiéncia dos visitantes
em exposi¢des culturais, tornando-as mais acessiveis, inclusivas e envolventes. Esses
resultados estdo alinhados com as discussGes de Sassaki (2003, 2019), que enfatizam a
importancia da acessibilidade comunicacional como um pilar para a inclusao social. A
implementacdo de recursos como Libras, audiodescricao e linguagem simples reflete
as dimensdes de acessibilidade propostas pelo autor, que visam eliminar barreiras e

garantir que todas as pessoas possam participar plenamente da vida cultural.

A pesquisa identificou barreiras comunicacionais que limitavam o engajamento
e a compreensao do publico, como textos longos e complexos, falta de recursos
multimidia e dependéncia de mediagdo humana. Esses achados corroboram as
observacgdes de Sarraf (2018), que argumenta que a promog¢ao da acessibilidade em
espacos culturais ndo apenas amplia o publico, mas também assegura o direito de
todos a participacao ativa na vida cultural. Para superar esses desafios, foram
propostas e implementadas solugdes inovadoras, como o desenvolvimento de um
aplicativo interativo com recursos de RA, dudio, tradugao para Libras, legendas e CAA.
Essas solucOes estdo em consonancia com as diretrizes da WCAG (World Wide Web
Consortium, 2023), que destacam a importancia de tornar o conteudo digital
perceptivel, operavel, compreensivel e robusto para pessoas com diferentes tipos de

deficiéncia.
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A reformulacdo dos textos da exposicao utilizando a técnica de Plain Language
tornou o conteldo mais claro e acessivel, seguindo as recomendac¢des de Fischer
(2018) e Harris, Kleinman e Mowat (2010). A simplificacdo da linguagem, a reducdo de
jargdes e a estruturagao de frases curtas e diretas foram essenciais para garantir que o
conteudo fosse compreendido por um publico mais amplo, incluindo pessoas com
baixo letramento ou dificuldades cognitivas. Essa abordagem também estd alinhada
com os principios do Design Universal (CUD, 2003), que propdem a criacdo de
produtos e servicos utilizadveis pelo maior nimero possivel de pessoas,

independentemente de suas habilidades.

Os testes de usabilidade com participantes de diferentes perfis, incluindo
pessoas com deficiéncia visual, auditiva, idosos e individuos com Transtorno do
Espectro Autista (TEA), validaram a eficacia do aplicativo em promover uma
experiéncia mais inclusiva. Esses resultados reforcam as ideias de Quinquiolo et al.
(2020), que destaca o potencial das tecnologias inclusivas para criar experiéncias
dindmicas e acessiveis em ambientes culturais e educacionais. No entanto, os desafios
identificados, como a necessidade de melhorias na clareza da traducdo em Libras e na
localizacdo de pontos de interacdo para pessoas com cegueira total, evidenciam a
complexidade de se garantir uma acessibilidade plena. Esses achados estdao em linha
com as observacdes de Sastoque (2019), que ressalta que a comunicagdo acessivel

deve ser um processo continuo de adaptagdao e melhoria.

Apesar dos desafios, os participantes relataram maior autonomia e satisfagao
com o uso do aplicativo, destacando a importancia de recursos como dudio ativados

por proximidade e modos de visita personalizados. Esses resultados corroboram as
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discussoes de Neves (2011) e Fonseca (2020), que defendem o uso de recursos
audiovisuais e tecnologias assistivas para promover a inclusao de pessoas com
deficiéncia visual e auditiva. A pesquisa também reforgou a relevancia de uma
abordagem centrada no usudrio, alinhada com as diretrizes de acessibilidade da WCAG
e os principios do Design Universal. Essa abordagem esta em consonancia com as
recomendacdes de Norman (2004) e Soares (2021), que destacam a importancia de
considerar as necessidades, expectativas e limitacdes dos usudrios em todas as etapas

do desenvolvimento de produtos e servigos.

A reformulacdo dos textos com linguagem simples e a inclusdo de recursos
multimidia foram passos essenciais para superar as barreiras comunicacionais
identificadas, garantindo que o conteldo da exposicao seja compreendido e apreciado
por um publico mais diversificado. Esses resultados estdo alinhados com as ideias de
Gardou (2018), que defende uma sociedade inclusiva sem privilégios, exclusividades
ou exclusdes. No entanto, os testes de usabilidade também evidenciaram a
necessidade de ajustes continuos para garantir que as solucGes propostas atendam
plenamente as necessidades de todos os publicos. Melhorias como o redesenho dos
icones para maior intuitividade, a ampliagao da area destinada ao intérprete de Libras
e a inclusao de feedback visual e sonoro sdao essenciais para aprimorar a experiéncia
do usudrio. Essas sugestdes estdo em linha com as recomendacdes de Nielsen (1993) e
Shackel (2009), que destacam a importancia de testes de usabilidade para identificar e

corrigir problemas de interagao.

Em sintese, o estudo contribui para a literatura sobre acessibilidade em espacos

culturais, destacando o potencial das tecnologias digitais para promover a inclusdo e a
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democratizacdo do acesso a informacdo e a cultura. A experiéncia no Instituto Branco
serve como um modelo para futuras iniciativas em outros contextos culturais e
educacionais, reforcando a importancia de uma abordagem colaborativa e centrada no
usudrio no desenvolvimento de solugdes acessiveis. A pesquisa também evidencia a
necessidade de um compromisso continuo com a melhoria e a adaptacao das solugdes
propostas, garantindo que as exposicdes culturais sejam verdadeiramente inclusivas e
acessiveis para todos. Esses achados estdo em consonancia com Sassaki (2019), que
defende a acessibilidade como um direito fundamental e um componente essencial

para a construcdo de uma sociedade mais justa e igualitaria.
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ANEXOS

ANEXO 1 — ENTREVISTA COM MONITOR DA EXPOSICAO [NOME DA
EXPOSICAO SUPRIMIDO PARA SALVAGUARDA O ANONIMATO DOS DADOS

DE INVESTIGACAO]

Monitor: “A exposicado é interessante, as criancas gostam de ver os pdssaros voando no
celular e ouvir o barulho deles”

Pesquisadora: “Que legal, é possivel perceber algo negativo quando sdo informados
gue tem o apoio de tecnologia de realidade aumentada?”

Monitor: “Algumas vezes ndo conseguem baixar o aplicativo, a internet do museu,
guando ha muitos visitantes, ndo suporta e isso € um ponto ruim. Outras vezes o
aplicativo é baixado, mas o video n3o é carregado”

Pesquisadora: “E todas as pessoas conseguem acessar sem apoio, incluindo pessoas
com deficiéncia?”

O monitor fez uma pausa, perguntou para uma colega de trabalho que estava presente
e a mesma disse “teve a mulher cega”, entao o monitor seguiu dizendo

Monitor: “Verdade, na ultima semana havia uma mulher cega que estava
desacompanhada e eu ofereci apoio para escanear os quadros e a emprestei meu
celular para que ela ouvisse os passaros. Mas as pessoas surdas e cadeirantes ndo tém
dificuldade.”

Pesquisadora: “E os aparelhos que sdo usados, todos conseguem ter acesso ao
aplicativo de realidade aumentada?”

Monitor: “Algumas escolas trazem seus alunos, as criangas com os celulares mais
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antigos ndao conseguem, entdo indicamos que algumas apenas baixe o app e as outras
acompanham junto a experiéncia de ver e ouvir os passaros”

Pesquisadora: “E te solicitam muita ajuda para utilizar o aplicativo?”

Monitor: “Quase sempre pedem ajuda para achar as informacgdes da exposi¢do. Acho
que nao entendem a letra ou o que esta escrito”

Pesquisadora: “Obrigada pelas respostas e pelo tempo que dedicou a me responder”
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Anexo 2 — OBSERVACOES

Dia 1 (Sdbado - 23/03/2024) - hordrio 12:30 - 14:00

Grupo 1: Uma crianca (aproximadamente 8 anos) e duas mulheres adultas
Entram na sala. A crianga olha ao redor e direciona o olhar para as paredes. As duas
mulheres conversam entre si. A crianga se aproxima e toca nas paredes caminhando
de um lado para o outro, sem permanecer fixamente em um Unico ponto. Uma das
mulheres caminha até a crianga. A crianga pede para ir embora. Uma das mulheres |é

em voz baixa. As duas retomam o acompanhamento da crianga sem concluir a leitura.

Grupo 2: Um homem adulto. Ele esta usando roupas simples.
Pergunta a um funciondrio onde fica a exposicdo, mesmo estando de frente a mesma.
Entra na sala. O homem entra na sala e observa os textos nas paredes. Ele anda
devagar olhando os textos na parede. Para em frente a uma janela e olha por alguns

instantes. Sai da sala.

Grupo 3: Duas mulheres
Duas mulheres caminham até a exposicao. Uma das mulheres caminha mexendo no
celular enquanto a segunda mulher para em frente ao texto no inicio da linha do
tempo. Elas conversam sobre assuntos ndo referentes a exposi¢cdo, uma das mulheres

se dirige a um funcionario e pergunta por outra exposicao, em seguida saem da sala.

Dia 2 (Domingo - 24/03/2024) - hordrio 11:00 - 13:00

Grupo 4: 3 adolescentes
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Dois adolescentes conversam e riem enquanto entram na exposi¢ao, eles caminham
sem prestar atencao, logo chega outro adolescente e eles continuam a conversa, um
deles se afasta e |1é trecho da exposicdo, se dirige ao QR que encontra-se ao fim da
exposi¢cdao no qual leva para o site do Instituto Branco. Eles saem da exposi¢dao

conversando e se dirigem a cafeteria.

Grupo 5: Homem adulto
O Homem entra na sala da exposi¢ao, caminha olhando para a estrutura do ambiente
sem olhar diretamente para o texto, olha a escultura da casa que fica no centro da sala

da exposicdo, se retira logo em seguida (tempo médio 8min de permanéncia).

Grupo 6: Duas pessoas - um homem e uma mulher
Casal entra na exposi¢cdo observando o local, ela se dirige para o inicio da linha do
tempo da exposicdo, em seguida ele vai até ela. Eles leem a exposi¢cdo, e comentam
sobre a histdria. Seguem lendo na ordem da linha do tempo da exposicdo. Uma das
pessoas se dirige a um funcionario perguntando sobre a histdria e apds saem

conversando sobre o conteudo lido.

Grupo 7: Grupo de mulheres idosas (5 mulheres)
Chegam conversando e param na entrada da sala da exposi¢ao, duas delas entram e se
dirigem aos textos na parede, as demais permanecem na porta. uma das mulheres que
estava conversando na porta pega o celular e caminha até as duas que estdo na sala da
exposicdo, conversa com elas e se dirigem a porta, tiram fotos. Uma delas volta e

continua a ler os textos as demais saem da exposicao.
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Anexo 3 — ENTREVISTAS NAO ESTRUTURADA

Entrevistado 1: "Achei a exposi¢cdo interessante, mas os textos eram um pouco longos.
Li s6 o comecgo de alguns textos e depois passei mais rdpido pelos outros. Acho que

algumas informagdes podiam ser mais objetivas."

Proposta de melhoria: "Talvez resumos curtos ou destaques visuais nos textos

ajudassem a tornar a leitura mais dinémica."

Entrevistado 2: "O conteudo era bem elaborado, mas preferi sequir a exposicdo sem ler
tudo. Fui mais pelo visual e pelas partes interativas. Ndo senti necessidade de

perguntar nada, mas talvez um guia virtual pudesse ser interessante."

Proposta de melhoria: "Se tivesse algo como um QR Code com informagées resumidas

ou em dudio, poderia facilitar."

Entrevistado 3: "Gostei da proposta, mas achei os textos dificeis de ler. A fonte era
pequena, e dependendo do dngulo, a iluminagdo dificultava um pouco. Para entender

melhor, conversei com um monitor que explicou alguns detalhes."

Proposta de melhoria: "Melhorar a visibilidade dos textos, talvez com letras maiores ou

outra disposigéo."

Entrevistado 4: "Os temas eram interessantes, mas eu ndo tive paciéncia para ler tudo.
Fiquei mais observando como as pessoas interagiam com a exposi¢do e so parei em

alguns pontos especificos."

Proposta de melhoria: "Talvez menos texto e mais imagens ou videos explicativos

pudessem ajudar.”
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Entrevistado 5: "Achei legal, mas ndo consegui me concentrar nos textos por muito

tempo. Preferi perguntar para um amigo que jd conhecia a exposi¢cdo."

Proposta de melhoria: "Poderia ter um espago de perguntas e respostas ou um guia

interativo que explicasse os temas principais."

Entrevistado 6: "SA li o que me chamou atengdo. Algumas partes eram interessantes,
mas em outros momentos achei que as informagdes podiam ser mais intuitivas. Tive

que me movimentar bastante para ver tudo."

Proposta de melhoria: "Organizar melhor o fluxo da exposi¢céo para facilitar a

navegacgdo e o acesso as informagodes."

Entrevistado 7: "Tentei ler os textos, mas achei cansativo. Acho que faltava alguma

explicagdo mais visual para complementar as informacoes."

Proposta de melhoria: "Mais elementos grdficos ou videos interativos poderiam deixar

a experiéncia mais envolvente."

Entrevistado 8: "Os textos eram grandes demais para ler em pé."

Proposta de melhoria: "Acho que um video com explicagées curtas seria util."
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Anexo 4 - TESTE DE USABILIDADE

Teste 01 - Pessoa com Deficiéncia Visual (Cegueira Total)

Entrevistador: Ola! Pode me contar um pouco sobre sua experiéncia ao usar o
aplicativo, acha que ele apoia o conteudo de textos disponiveis nas paredes?
Participante: Claro. Eu consegui usar meu leitor de tela para navegar no app, o que foi
muito positivo. No entanto, tive dificuldade para entender exatamente onde deveria
utilizé-lo dentro da exposic3o. As vezes, parecia que estava no lugar certo, mas o

conteudo ndo era ativado automaticamente.

Entrevistador: Entendi. Vocé tem alguma sugestdo de melhoria para esse problema?

Participante: Talvez se tivesse sensores de proximidade que ativassem o audio

automaticamente quando eu chegasse ao local correto, seria mais facil.

Teste 02 - Pessoa com Deficiéncia Auditiva (Fluente em Libras)

Entrevistador: Como foi sua experiéncia ao utilizar o aplicativo e os recursos de

acessibilidade?

Participante: Eu achei util o plugin de traducdo para Libras, mas o avatar parecia muito
robético e, as vezes, ndo era claro na explicacdo. Isso me fez precisar recorrer a leitura

dos textos na parede para entender melhor.

Entrevistador: Vocé acha que um tradutor humano seria uma melhor opgao?

Participante: Sim, sempre que ha um intérprete humano, a comunicagdo é mais fluida

e natural.
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Teste 03 - Pessoa com Deficiéncia Visual (Baixa visao)

Entrevistador: Vocé conseguiu usar o aplicativo sem dificuldades?

Participante: Sim, mas s6 quando usei fones de ouvido. O problema foi saber onde

posicionar o celular para ativar o conteldo.

Entrevistador: O que poderia melhorar essa experiéncia?

Participante: Se o dudio fosse ativado automaticamente por sensores de proximidade,

facilitaria muito.

Teste 04 - Pessoa com TEA (Nivel 2 de Suporte)

Entrevistador: Como vocé se sentiu durante a visita?

Participante: O conteludo era interessante, mas fiquei sobrecarregado com tantos
estimulos visuais e sonoros. O barulho do ambiente e dos outros visitantes também

me incomodou.

Entrevistador: Como isso poderia ser melhorado?

Participante: Talvez um hordrio de visita com menos barulho e menos pessoas ajudaria

muito.

Teste 05 - Pessoa com Deficiéncia Visual (Cegueira Total)

Entrevistador: Vocé conseguiu utilizar bem os recursos de acessibilidade?
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Participante: Sim, gostei da audiodescricao do aplicativo, mas senti falta de

informacgdes tateis para me localizar no espago.

Entrevistador: Como podemos melhorar isso?

Participante: Um mapa tatil ou QR Codes com braille ajudariam bastante.

Teste 06 - Pessoa com Deficiéncia Auditiva (Fluente em Portugués, nivel

intermediario em Libras)

Entrevistador: Como foi sua experiéncia com o plugin de tradugao para Libras?

Participante: Algumas palavras nao foram bem traduzidas, entdo eu precisei recorrer a
leitura das paredes. O texto era um pouco complexo e precisei de ajuda para entender

algumas partes.

Entrevistador: O que tornaria essa experiéncia melhor?

Participante: Se os textos fossem mais simples e o plugin fosse mais preciso na

traducao.

Teste 07 - Pessoa com TEA (Nivel 1 de Suporte)

Entrevistador: Vocé conseguiu aproveitar a exposicao?

Participante: Sim, mas achei os textos longos e dificeis de entender. Tive dificuldade

para organizar a sequéncia das informagdes.

Entrevistador: Alguma sugestdo para melhorar?

Participante: Textos mais diretos e objetivos ajudariam bastante.
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Teste 08 - Pessoa com Deficiéncia Visual (Baixa Visdo)

Entrevistador: O aplicativo foi util para vocé?

Participante: Sim, consegui ajustar o contraste e ampliar o texto no app, mas tive

problemas com os textos fisicos da exposi¢ao. A iluminagao dificultava muito a leitura.

Entrevistador: Como isso poderia ser resolvido?

Participante: Melhorar o contraste e a iluminagao dos materiais fisicos da exposicao.

Teste 09 - Pessoa Idosa (72 anos, Mobilidade Reduzida)

Entrevistador: Vocé conseguiu acessar todas as areas da exposicao?

Participante: Ndo muito bem. Consegui aproveitar, mas algumas areas eram dificeis de

acessar.

Entrevistador: O que poderia melhorar essa experiéncia?

Participante: BotGes maiores e alteracao de cores ajudariam na interacdo com o app e

a exposicao.

Teste 10 - Pessoa com TEA (Nivel 1 de Suporte)

Entrevistador: Vocé teve alguma dificuldade durante a visita?

Participante: Nao tive dificuldades técnicas, mas evitei interagdes sociais com os

monitores.

Entrevistador: Vocé prefere uma experiéncia mais independente?

97



Participante: Sim, seria interessante ter um modo de visita sem necessidade de

interagdo com monitores.

Teste 11 - Pessoa Idosa (68 anos, Pouca Familiaridade com Tecnologia)

Entrevistador: Como foi sua experiéncia com o aplicativo?

Participante: Achei complicado e preferi pedir ajuda a um monitor.

Entrevistador: Como o aplicativo poderia ser melhor para vocé?

Participante: Se tivesse um modo simplificado, com botdes maiores e instru¢gdes mais

faceis, ajudaria bastante.

Teste 12 - Pessoa Idosa (75 anos, Visdo Reduzida)

Entrevistador: Vocé conseguiu ler as informacgfes na exposicdo?

Participante: Ndo muito bem. Achei a exposicao interessante, mas tive dificuldade para

ler os textos.

Entrevistador: O que poderia melhorar isso?

Participante: Letras maiores e com mais contraste seriam étimas.

Teste 13 - Pessoa com Deficiéncia Auditiva (Fluente em Libras)

Entrevistador: Como foi sua experiéncia na exposicao?

Participante: Gostei, mas senti que o avatar do plugin de Libras ndo transmitia a

mensagem de forma natural.
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Entrevistador: O que poderia ser melhor?

Participante: Se houvesse um intérprete humano, a experiéncia seria muito melhor.
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Os dados do teste foram categorizados conforme tabela abaixo

Participante Necessidade especifica

Experiéncia com o Aplicativo

Dificuldades Encontradas

Sugestdes de Melhoria

Deficiéncia visual - Cegueira
Total

Deficiéncia auditiva - Fluente
de Libras

Deficiéncia visual - Cegueira
Total

TEA - Nivel 2 de Suporte

Conseguiu usar o leitor de tela
para navegar no app.

Achou util, mas o avatar do plugin
era robdtico e nem sempre claro.

Teve boa experiéncia ao usar
fones de ouvido com o app.

Ficou sobrecarregado com o
excesso de estimulos visuais e
Sonoros.

Dificuldade em encontrar
os locais exatos onde o
app deveria ser usado.

Sentiu-se mais confortavel
e compreendido com o
tradutor humano.

Dificuldade em saber
onde posicionar o celular
para ativar o conteudo.

Ruidos altos, o barulho do
aplicativo de outros
visitantes ao mesmo
tempo causou
desconforto.

Audio ativados por
proximidade.

N3o houve sugestdes

Uso de sensores de
proximidade para ativar o
audio automaticamente.

Criar um horario de visita
com ambiente
controlado (menos
barulho, menos pessoas).

100



10

Deficiéncia visual - Cegueira
Total

Deficiéncia auditiva - fluénte
em portugués e nivel
intermediario em Libras

TEA - Nivel 1 de Suporte

Deficiéncia visual - Baixa Visdo

Pessoa idosa - 72 anos,
mobilidade reduzida

Achou util a audiodescricao pelo
app.

Teve dificuldades para entender
algumas palavras no plugin.

Achou a exposigdo interessante,
mas sentiu dificuldade em
organizar a sequéncia das
informacoes.

Conseguiu ajustar o contraste e
ampliar o texto no app.

Conseguiu aproveitar a exposicao,
mas sentiu dificuldade para
acessar algumas dareas.

Falta de informacado tatil
para localizacdo no
espaco.

N3do houve entendimento
completo da traducdo de
libras, foi necessario ler as
paredes. Texto
complexos, precisou de
mediacao para
entendimento

Textos longos de dificil
compreensao.

Texto impresso na
exposicao erailegivel, e a
iluminacgao dificultava a
leitura.

Botdo nado perceptivel

Implementac¢do de mapa
tatil ou QR Codes com
identificacdo em braille.

Textos mais simples

Utilizar informagdes mais
diretas e objetivas.

Melhorar contraste e
iluminacdo dos materiais
fisicos da exposicao.

Botdes maiores e
alteracdo de cores
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12

13

TEA - Nivel 1 de Suporte

Pessoa idosa - 68 anos, pouca
familiaridade com tecnologia

Pessoa idosa - 75 anos, visao
reduzida

Teve uma boa experiéncia, mas
evitou interacdes sociais com os
monitores.

Tentou usar o aplicativo, mas
achou complicado e preferiu pedir
ajuda a um monitor.

Achou a exposicdo interessante,
mas teve dificuldade para ler os
textos.

N3o relatou dificuldades

Interface do app ndo era
intuitiva e faltavam
instrucdes claras.

Letras pequenas e baixo
contraste dificultaram a
leitura.

N3o houve sugestdes

Criar um modo
simplificado no app, com
botdes maiores e
instrucoes faceis de
seguir.

Aumentar o tamanho da
fonte e melhorar o
contraste nas placas
informativas
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Anexo 5 - CATEGORIZACAO DA ANALISE DOS RESULTADO

Categoria Subcategoria Descricao da Subcategoria

Problemas relacionados a clareza,
Dificuldades com audiodescri¢do (al.1.) sincronizagdo e uso da

audiodescricdo.

Dificuldades de Acessibilidade Dificuldades com a tradugdo em
Comunicacional (al) Limitagdes na interpretacdo de Libras (al.2.) Libras, especialmente com avatares
roboticos.

Sobrecarga sensorial para pessoas com TEA  Excesso de estimulos visuais que

(a1.3.) causam desconforto.

Exemplos dos Participantes

- Participante 1: Dificuldade em encontrar os locais
exatos onde o app deveria ser usado.

- Participante 3: Dificuldade em saber onde posicionar
o celular para ativar o conteudo.

- Participante 5: Falta de informacao tatil.

- Participante 2: Avatar do plugin de Libras era
robdtico e nem sempre claro.
- Participante 6: Dificuldade para entender algumas

palavras no plugin de Libras.

- Participante 4: Sobrecarga com o excesso de
estimulos visuais.
- Participante 7: Dificuldade em organizar a sequéncia

das informacgdes.
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Recursos Tecnoldgicos

Propostos (a2)

Problemas com textos e iluminacdo (al.4)

Dificuldades de interagdo com a tecnologia

(a1.5))

Apresentacdo de informacgdes (a2.1.)

Interatividade (a2.2.)

Dificuldades na leitura de textos
devido a fontes pequenas, baixo

contraste ou iluminagdo inadequada.

Problemas relacionados a
usabilidade do aplicativo, como
botdes ndo perceptiveis ou

interfaces complexas.

Sugestdes para melhorar a
apresentacao de informagdes no

aplicativo.

Sugestdes para melhorar a interacdo

do usuario com o aplicativo.

- Participante 8: Texto impresso na exposicao era
ilegivel, e a iluminacao dificultava a leitura.
- Participante 13: Letras pequenas e baixo contraste

dificultaram a leitura.

- Participante 10: Botdo nao perceptivel.
- Participante 12: Interface do app nao era intuitiva e

faltavam instrucdes claras.

- Participante 1: Audio ativados por proximidade.

- Participante 3: Uso de sensores de proximidade para
ativar o dudio automaticamente.

- Participante 5: Implementac¢do de mapa tatil ou QR

Codes com braille.

- Participante 4: Criar um hordrio de visita com
ambiente controlado (menos barulho, menos
pessoas).

- Participante 7: Utilizar informagdes mais diretas e

objetivas.
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- Participante 10: BotGes maiores e alteragdo de

cores.

- Participante 12: Criar um modo simplificado no app,
Sugestdes para tornar o aplicativo com botGes maiores e instrugdes faceis de seguir.
Usabilidade (a2.3.)
mais facil de usar. - Participante 13: Aumentar o tamanho da fonte e

melhorar o contraste nas placas informativas.

- Participante 1: Conseguiu usar o leitor de tela para

navegar no app.

Feedback positivo sobre funcionalidades Pontos positivos destacados pelos

- Participante 3: Teve boa experiéncia ao usar fones
(a3.1.) participantes sobre o aplicativo.

de ouvido com o app.

- Participante 5: Achou util a audiodescricdao pelo app.

Validag¢do do Produto (a3)
- Participante 2: Melhorar o avatar do plugin de Libras
para torna-lo mais natural.
Sugestdes dos participantes para - Participante 6: Simplificar os textos para facilitar a

Sugestdes de melhoria (a3.2.)
aprimorar o aplicativo. compreensao.

- Participante 8: Melhorar contraste e iluminagdo dos

materiais.
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Impacto na experiéncia inclusiva (a3.3.)

Relatos sobre como o aplicativo
impactou a experiéncia dos

visitantes.

- Participante 4: Sugestdo de hordrios com menos
estimulos sensoriais.

- Participante 11: Boa experiéncia, mas evitou
interagdes sociais com 0s monitores.

- Participante 12: Preferéncia por ajuda humana

devido a complexidade do app.
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