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Abstract:  Smartphones have great potential for use in academia, and a large part of the
population owns the device. Although, there are still barriers that hinder its use by people
with disabilities (PwD). In view of the lack of accessible applications and with the purpose
of increasing the autonomy of PwDs in higher education, this paper, after the development
of an accessible content application, aims to present the evaluation of the application through
Participatory Design. Including PwDs (auditory, cognitive and visual).

1. Introducao

Pesquisadores tém buscado estudar e avaliar diretrizes e recomendagdes que visam padronizar e auxiliar desenvolve-
dores na questdo de acessibilidade em aplicativos celular, em funcionalidades ou no design. [1]. Trabalhos correlatos
que descrevem aplicativos que auxiliam Pessoas com Deficiéncia (PcDs) de forma especifica foram encontrados na
literatura, por exemplo em [2], no qual € relatado um aplicativo para apoio a estudantes da graduagdo em computacao
com ou sem deficiéncia auditiva. Dada a falta de estudos que abordam a participagdo e inclusdo de diferentes perfis de
PcD, principalmente para aplicativos moveis, este artigo visa o relato do design participativo durante a avaliagdo de
um aplicativo para pessoas com e sem deficiéncia.

Nesse contexto, este trabalho tem por objetivo apresentar o processo de avaliacdo de um aplicativo mobile final-
izado que apresenta contetidos digitais, como materiais instrucionais, conforme o periodo letivo e grade hordria do
estudante, de forma acessivel a PcDs, visando sua autonomia ao assistirem as aulas e em seus estudos extra-sala. Para
isso, durante os testes, foi utilizada a metodologia de design participativo com PcDs. O publico-alvo do aplicativo de
contetdo digital escolar acessivel € o de estudantes com e sem deficiéncia, matriculados no Ensino Superior. Partici-
param dos testes 1 estudante cego, 1 com cegueira parcial, 5 usudrios com deficiéncia auditiva parcial ou total, 2 com
deficiéncia cognitiva e 2 estudantes sem deficiéncia.

2. Design Participativo na Avaliacao do Aplicativo

O design participativo foi aplicado como metodologia de teste do aplicativo com o objetivo de envolver os usudrios
finais em todas as etapas dos testes e avaliacdo, por meio de encontros recorrentes com objetivos bem definidos. O
modelo de design participativo foi baseado no trabalho apresentado em [3]. O objetivo do aplicativo contetido € auxiliar
PcDs em seu dia-a-dia em sua vida académica, como uma tecnologia educacional inclusiva. De maneira resumida as
funcionalidades do aplicativo sdo: disponibilizar a grade horaria personalisada e o material do periodo letivo conforme
o registro académico do estudante; e configuragdes gerais de acessibilidade, como contraste, tamanho da fonte, cor de
texto e fundo. Essas funcionalidades foram avaliadas durante o processo com o design participativo.

Os 29 participantes foram divididos em trés grandes grupos: Equipe Técnica de Desenvolvimento (ETD) - 7 par-
ticipantes - Equipe Técnica Especialista (ETE) - 11 participantes - e Usudrios Finais (UFs, os estudantes com e sem
deficiéncia) - 11 participantes. As coloca¢des de todos os participantes, independentemente do grupo, tiveram a mesma
relevancia durante os encontros. Assim, os UFs tiveram contato com o aplicativo final para testar sua acessibilidade.
Para isso, foi preparado um roteiro de testes, com base no trabalho de [4], para avaliar a execucdo das tarefas prin-
cipais do aplicativo: (i) login com o registro académico (RA); (ii) visualiza¢do das aulas da semana; (iii) acesso a
semana de aula (quinzenal 1 e quinzenal 2); (iv) visualizagc@o de aulas de outros dias da semana; (v) adi¢do de aula no
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horério apés ajustes (caso necessdrio); (vi) visualizacdo da aula adicionada; (vii) localiza¢do do conteido das aulas;
(viii) localizagdo da disciplina de “algoritmos e estrutura de dados”; (ix) localiza¢do do conteiido “teorema mestre” da
disciplina “algoritmos e estrutura de dados”.

3. Avaliacao Aplicativo Acessivel

Os testes foram realizados de acordo com o roteiro. A cada tarefa a interacdo dos usudrios com o aplicativo era
observada e cronometrada. A andlise dos tempos de realizacao das tarefas conduziu a conclusio de que os usudrios
com deficiéncia cognitiva, visual parcial e sem deficiéncia apresentaram desempenho semelhante, o que pode indicar
uma aproximacdo do design universal. Durante os testes, a ETD observou e anotou os acontecimentos relevantes dos
UFs, incluindo relatos, dividas e reacdes. O usudrio com deficiéncia visual total, apesar de ter apresentado tempos
maiores nos primeiros testes, a partir da metade do roteiro também apresentou desempenho semelhante aos demais,
demonstrando a curva de aprendizagem proporcionada pelo aplicativo.

A avaliagdo qualitativa, por meio da observacdo realizada, resultou em feedbacks positivos sobre a proposta e
execucdo do aplicativo, isto €, os UFs relataram que usariam o aplicativo caso o professor disponibilizasse a matéria,
além de acharem o médulo completo e intuitivo. Também relataram sobre a necessidade de ajustes pontuais de usabil-
idade como: a navegacdo circular dos dias da semana, ou seja, ao chegar ao dltimo dia da semana e selecionar o botao
“préximo”, iria para o primeiro dia; criagdo de atalhos para acessar os arquivos e matérias; melhoria da possibilidade
de zoom através do movimento de pinga. Todas as observacdes e melhorias propostas foram aplicadas ao aplicativo
que esté disponivel em http://acessivel.ufabc.edu.br:8080/aplicativos/conteudo.html.

4. Consideracoes Finais

De forma geral, é necessario pensar em maneiras de possibilitar que as PcDs mantenham-se autonomas durante sua
formacao e, uma forma de contribuir € potencializar o uso de dispositivos méveis com tecnologias educacionais inclu-
sivas. O aplicativo apresentado neste trabalho foi testado, através do design participativo, por PcDs visual e cognitiva,
além de pessoas sem deficiéncia. Durante todo o processo de avaliacdo do aplicativo, por meio do roteiro de testes
aplicados, demonstramos a aplicacido em diferentes tarefas, com a possibilidade de atender aos diferentes perfis.

No geral, o que foi identificado durante as avaliagdes pode ser reaproveitado para o desenvolvimento de outras
aplicacdes, direcionadas a educagdo ou nio, com excecao de alguns requisitos que foram especificos para o contexto
deste trabalho. Entre os requisitos validados que podem ser utilizados no desenvolvimento de outras aplicagdes estdo
os que t€m foco na visualizagdo e usabilidade do aplicativo em si. Como exemplos, é possivel citar: o movimento
de pinca para zoom; o botdo de Libras e a visualizacdo do intérprete de Libras em tela cheia; a vibragdo do aparelho
a cada mudanca de tela; a configuracdo do tamanho e cor do texto; a configuracdo da cor de fundo do aplicativo; a
possibilidade de deixar o texto em negrito; e a disponibilizacio do tutorial de uso. Como trabalhos futuros pretende-se
realizar os ajustes necessarios para uso do aplicativo na Universidade Federal do ABC, ampliar os formatos aceitos
para leitura do contetdo pelo aplicativo, e concluir o médulo Web para docentes validarem a acessibilidade de seus
materiais digitais (ou receberem orientacdes para tornd-los acessiveis), antes que sejam distribuidos aos estudantes.
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