CAPITULO 8

UX remoto: Relatos de experiéncia com
pessoas com deficiéncia visual

Rodrigo Diego de Oliveira’
Maria Lucia Leite Ribeiro Okimoto?

8.1 INTRODUCAO

A pratica de design a partir do “novo normal”, nome adotado no Brasil em decorréncia
da pandemia provocada pela covip-19, fez com que os profissionais buscassem alterna-
tivas para realizacdo de pesquisas com usuarios de maneira remota. Novas ferramentas
foram desenvolvidas e as praticas presenciais foram adaptadas para esse novo contexto
trazendo vantagens e desvantagens (MESKANEN-KANDU, 2021; OKIMOTO, 2022). Essa
mudanca, indica que muitas dessas praticas permanecerao mesmo apos o término da
pandemia e que compartilhar o aprendizado adquirido neste periodo pode auxiliar no
aprimoramento das praticas de design.

De acordo com Meskanen-Kandu (2021), o aumento significativo de designers tra-
balhando de maneira remota (a distancia), requer que os métodos e técnicas de estudo
envolvendo usuarios se tornem faceis e acessiveis, pois trata-se de uma etapa essencial
do processo de design centrado no ser humano e que nao pode ser ignorada se o obje-
tivo é melhorar a experiéncia dos usuarios. Por sua vez,
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A experiéncia do usuario ganha novas dimensoes, abracos sao substituidos por emojis,
reunides presenciais e aulas por conferéncias remotas, turismo tradicional por turismo
virtual, escritérios por home office e apresentacoes artisticas por lives (OKIMOTO, 2022,

p. 291, traducdo nossa).

Segundo Okimoto (2022), esse novo cenario acerca da experiéncia requer da comuni-
cacao remota estratégias complementares que atendam as questdes éticas de pesquisa,
normas de protecao a saide e que melhorem a interacao entre usuarios e os designers
a partir da adaptacao dos protocolos de coleta ja consolidados presencialmente, como
testes de usabilidade, entrevistas entre outros (OKIMOTO, 2022). Além disso, o contexto
a distancia demanda dos usuarios e dos pesquisadores recursos, como computador,
internet e conhecimento prévio de ferramentas online, como WhatsApp, Google Meet,
Zoom etc (MESKANEN-KANDU, 2021). Na perspectiva das pessoas com deficiéncia (PcD),
em especial as com algum tipo de deficiéncia visual, as abordagens remotas podem
exigir maior atencao, principalmente nessa dinamica envolvendo novos recursos e
também na propria abordagem.

Segundo Bajcar, Borkowska e Jach (2020), a deficiéncia é uma interacdo dindmica
que nao depende apenas do individuo, mas também do ambiente ao seu redor e, elimi-
nar barreiras neste ambiente colabora para que as pessoas com deficiéncia possam ser
incluidas socialmente. Contudo, as abordagens remotas apesar de trazerem beneficios
como o aprimoramento de ferramentas online e a reducdo de custos deixam a desejar
acerca do ambiente do usuario (MESKANEN-KANDU, 2021). Por exemplo, os movimentos
corporais antes observados presencialmente acabam sendo limitados ao enquadra-
mento da cimera que muitas vezes sequer é ligada, impedindo a leitura das expressoes
faciais e corporais. Além disso, considera-se que em pesquisas envolvendo PcD visual,
o participante tenha o conhecimento prévio de tecnologias assistivas e que essas ferra-
mentas de interacdo remota sejam acessiveis para que os procedimentos de coleta de
dados possam ocorrer de maneira fluida e inclusiva.

No ambito do design de interacao e da ergonomia, o levantamento de requisitos
do usuéario na etapa inicial dos projetos é uma pratica consolidada (SUN et al., 2018).
A melhora da experiéncia do usuario depende do atendimento de requisitos funcionais
(detalhes técnicos das caracteristicas, propriedades e parametros do sistema) e niao
funcionais (restricoes sobre como o sistema deve funcionar para ajudar os usuarios a
cumprir seus objetivos), ambos mapeados por meio de diversas técnicas de coleta de
dados e abordagens com foco no usuario (SUN et al., 2018).

Entre as diversas técnicas adotadas por designers para o levantamento de requi-
sitos em projetos conceituais baseados no design centrado no usuario, a entrevista é
uma das mais populares, principalmente para incluir e compreender fatores humanos
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(MESKANEN-KANDU, 2021; SUN et al., 2018). Para projetos de design com foco na inclusao
de pessoas com deficiéncia, as entrevistas aplicadas simultaneamente para pessoas
com e sem deficiéncia ou combinadas com outras técnicas, colaboram para a redu-
cao do paradoxo da deficiéncia, mitigando a discrepancia na autopercepcao da satde
pessoal, bem-estar e satisfacao da PcD e a percepcao das mesmas questdes por seus
observadores (BAJCAR; BORKOWSKA; JACH, 2020). O entendimento dos requisitos de
um projeto e dos fatores humanos envolvendo as PcD é fundamental e possibilita a
construcao de produtos e/ou servicos proximos de um design universal (acessivel para
todos os piblicos sem distin¢ao ou discriminacao) (CLARKSON; COLEMAN, 2015).

Posto isso, o presente artigo tem como objetivo descrever os aprendizados adqui-
ridos durante a realizacao de entrevistas remotas com pessoas com deficiéncia visual
durante a pandemia. Espera-se com o estudo, compartilhar as licdes aprendidas por
intermédio de recomendacdes que possam ser seguidas por designers na preparacao
ou conducao de entrevistas junto a esse ptblico.

8.2 FUNDAMENTACAO TEORICA
8.2.1 Design Centrado no Usuario e Experiéncia do Usuario

De acordo com Lowdermilk (2013, p. 35), “Design Centrado no Usuario (DCU) é uma
metodologia usada por desenvolvedores e designers para garantir que estao criando
produtos que atendem as necessidades dos usuarios”. Para Sun et al. (2018), no DCU
as informacoes do usuario devem ser consideradas durante cada fase do processo de
design, tendo como objetivo compreender os aspectos cognitivos, comportamentais,
antropométricos e atitudinais dos usuarios.
Ja a experiéncia do usuario, também chamada de UX ou user experience em inglés,
“é um dos varios focos do DCU. Ela inclui toda a experiéncia do usuario com o produto,
incluindo suas reacées fisicas e emocionais” (LOWDERMILK, 2013, p. 35). De acordo
com Teixeira (2014), um dos pilares da experiéncia do usuario é o fato de vocé nio ser
o0 usuario, portanto é dificil prever o que este sentira ou fara ao utilizar um produto ou
servico, motivo pelo qual sdo utilizadas abordagens centradas no usuario e técnicas
diversas como entrevistas, card sorting, grupos focais entre outras, visando compreen-
der a real necessidade e possiveis comportamentos.
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8.2.2 Tipos de Entrevista

A entrevista é uma técnica consolidada, na qual um investigador formula um conjunto
de perguntas ao se apresentar diante do investigado, com o objetivo de obter dados
que interessam ao assunto de investigacao (MORAES; MONT’ALVAO, 2003). A principal
vantagem da entrevista, é poder aplica-la para qualquer tipo de pessoa, alfabetizadas
ou ndo, para avaliar atitudes e condutas que fornecem dados que nio sdao encontrados
em fontes documentais (RAMPAZZ0, 2002).

Na perspectiva de Muller (2003), o usuario pode ser envolvido na concepcao de um
projeto de maneira informativa, consultiva e/ou participativa. Para o autor, as entrevis-
tas sdo recomendadas para o envolvimento informativo, no qual busca-se identificar o
modelo mental do usuario e a sua opinido sobre um sistema e seus competidores.

De acordo com Lowdermilk (2013) existem trés tipos de entrevistas: nao estruturada
(informal), estruturada (formal) e a contextual. A nio estruturada é considerada aberta,
nao segue um roteiro exato de perguntas e incentiva o dialogo. A estruturada segue
uma ordem, um roteiro focado em consisténcia e mesmo tom de voz. A contextual é
semelhante as anteriores, contudo, ocorre no ambiente do usuario, ou seja, considera
o seu contexto real.

Nesta pesquisa utilizou-se o tipo informal, adaptando o modelo proposto por Wilson
(2013). Nesse modelo, as conversas nao sio limitadas e utiliza-se um roteiro de apoio
com as principais questdes de interesse da pesquisa e, na conducao, existe uma etapa
de aquecimento, introducao, entrevista e encerramento.

8.2.3 Deficiéncia Visual

0 individuo pode ser classificado como cego ou com baixa visao a partir do nivel de
acuidade visual e/ou do campo de visao. A baixa visdo é determinada por fatores
isolados, como baixa acuidade, diminuicao do campo de visao, alteracdes corticais
entre outras (SA; CAMPOS; SILVA, 2007). A cegueira adquirida durante a vida ou ao
nascer (congénita), representa a perda total da visdo até a auséncia de projecio de luz
(BRUNO; MOTA, 2001; GIL, 2000).

Segundo a Organizacao Mundial da Satide, ha cerca de 1 bilhao de pessoas com de-
ficiéncia no mundo (oMs, 2012). No Brasil, de acordo com dados do Instituto Brasileiro
de Geografia e Estatistica, 23% da populacao possui algum tipo de deficiéncia, sendo
18,8% com algum tipo de deficiéncia visual (IBGE, 2010).

As PcD costumam sofrer com estereétipos que limitam a atuacao destas na socie-
dade. No caso das pessoas com deficiéncia visual, mesmo apds adultas, muitas vezes
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sao vistas de forma preconceituosa, como criancas dependentes de suas maes e pais.
Sendo a visao o principal sentido na integracao do individuo com o mundo exterior, a
auséncia deste sentido cria uma série de barreiras ambientais, atitudinais, arquitet6-
nicas entre outras (BORGES et al., 2020).

Dessa forma, sendo as decisoes de design impactantes para determinacao direta da
inclusdo ou exclusdao de um determinado piblico na concepcao de servicos, produtos
e ambientes (WALLER et al., 2015), aperfeicoar as técnicas de design e pesquisa se torna
essencial para compreensao das reais necessidades das PcD, em especial as com defi-
ciéncia visual.

8.3 METODO

A pesquisa gerou conhecimentos a partir de onze entrevistas remotas e uma presencial
com PcD visual, em que buscou-se levantar informacoes sobre o uso e a percepcao
deste piblico acerca dos chatbots Web, ou seja, sobre as interfaces conversacionais
que simulam o didlogo humano por meio de interacées baseadas em texto e/ou voz
presentes em sites e portais da Web (OLIVEIRA, 2021).

As entrevistas apoiaram-se no modelo informal sugerido por Wilson (2013), utili-
zando como base o auxilio de um roteiro com sete questées principais (Quadro 1).

Quadro 1: Roteiro base de perguntas

N2 | Pergunta

1 | Quais as principais barreiras que vocé encontra ao navegar na Web?

2 | Quais tecnologias assistivas vocé tem usado no computador e no celular?

3 | Vocé ja ouviu falar em chatbots, assistentes virtuais ou atendimento online em sites?

4 | Como foi a sua experiéncia e quais as dificuldades que vocé encontrou?

5 | Como vocé se sentiu ao ser atendido por um robd ao invés de um ser humano?

6 | Quala sua expectativa com relacao aos chatbots, assistentes de voz, inteligéncia artificial e internet das coisas?

7 | O que falta para avangarmos na questao da acessibilidade digital?

Fonte: Os autores (2021).

Os pesquisadores realizaram um total de doze entrevistas, sendo sete por intermé-
dio de ligacoes telefénicas diretas, duas via WhatsApp assincrono (texto e voz), uma
no Google Meet, uma no Facebook Messenger e uma presencial por opcao de um dos
participantes (Quadro 2).
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Quadro 2: Perfil dos entrevistados e canais de comunicacao

Participante | Formacao/Atuacao Sexo Data Canal
P1 Jornalista e Especialista em Assessoria Feminino | 03/07/20 | Telefone
de Imprensa
P2 Professora do ensino infantil, fundamentale | Feminino | o5/07/20 | WhatsApp Assincrono

médio. Especialista em educacdo Inclusiva

P3 Professor de Educacao Especial Masculino | 03/07/20 | WhatsApp Assincrono
P4 Especialista em Comunicacdo Acessivel Feminino | 03/07/20 | Telefone

e Pesquisadora da UFR]
P5 Analista de Sistemas, Especialista em IA Masculino | 05/07/20 | Telefone

e Engenheiro de Software

P6 Filésofo, atua como Assistente em Masculino | 08/07/20 | Google Meet
Administragao e Inclusao de Pessoas

P7 Engenheira Civil, aposentada Feminino | 12/07/20 | Presencial

P8 Empresario do segmento de TA Masculino | 04/07/20 | Telefone

P9 Jornalista e Mdsico Masculino | 04/07/20 | Telefone

P10 Jornalista e Analista de Sistemas Masculino | 07/07/20 | Facebook Messenger
P11 Especialista em Educacao Especial Masculino | 06/07/20 | Telefone

P12 Colaborador do Conselho Municipal da Masculino | 04/07/20 | Telefone

Pessoa com Deficiéncia

Fonte: Os autores (2021).

Os resultados fizeram parte de uma das etapas da pesquisa de mestrado em design
de sistemas de informacao, realizada junto ao Programa de P6s-graduacao em Design
da Universidade Federal do Parana (UFPR) (OLIVEIRA, 2021).

Contudo, o enfoque deste artigo ndo esta nos resultados obtidos a partir dos dados
coletados sobre chatbots Web, mas no aprendizado com a execucao das entrevistas
junto as PcD visual no ambito remoto. Assim, o presente estudo pode ser classificado
como qualitativo e exploratdrio (GRAY, 2012; GIL, 2002).

Os pesquisadores adotaram como método o Relato de Experiéncia (RE), visto que
0 objetivo é descrever e/ou compartilhar as licoes aprendidas pelas experiéncias junto
as pessoas com deficiéncia visual.

Segundo Daltro e De Faria (2019, p. 235), o RE é “[...] uma construcao que niao obje-
tiva propor a Gltima palavra, mas que tem carater de sintese provisoria, aberta a analise
e a permanente producao de saberes novos e transversais”. Para os autores, o Relato de
Experiéncia é um produto das ciéncias humanas e do p6és-modernismo, que possibilita
criar narrativas acerca de pesquisas e processos mais subjetivos.
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8.4 RELATO DA EXPERIENCIA

Para melhor organizacao das informacoes, o Relato da Experiéncia foi dividido em
quatro etapas: planejamento, recrutamento, conducao e finalizacao.

8.4.1 Planejamento

Em razdo da pandemia provocada pelo Coronavirus, os pesquisadores optaram pelo
procedimento remoto utilizando videoconferéncia, chamadas de aplicativos ou liga-
coes telefonicas. Os voluntarios poderiam optar pelo formato presencial se assim
desejassem, desde que respeitadas as medidas de seguranca vigentes, como: o uso de
mascaras, alcool em gel e distanciamento. Porém, as entrevistas presenciais seriam
restritas aos residentes na cidade de Curitiba/PR, evitando custos e possiveis riscos
durante o deslocamento por se tratar de PcD visual.

Também nessa etapa, os pesquisadores elaboraram o roteiro de perguntas centrais
acerca do tema pesquisado conforme apresentado no tépico anterior (Quadro 1). Na
sequéncia, foi confeccionado um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE),
atendendo as normas que regulamentam pesquisas envolvendo seres humanos, presen-
tes na Resolucio n? 196/96, do Conselho Nacional de Satide, que define os direitos e os
deveres da comunidade cientifica para assegurar o respeito a dignidade, autonomia e a
defesa das vulnerabilidades dos sujeitos. O termo buscou orientar o participante da pes-
quisa sobre os possiveis riscos, beneficios, desconfortos, constrangimentos entre outros,
que eles poderiam enfrentar durante a realizacdo da entrevista remota e/ou presencial.

O TCLE é obrigatério no Brasil e consiste no comprovante de que o individuo aceitou
participar da pesquisa de forma voluntaria, ciente de todo o protocolo de coleta de
dados. Com o detalhamento da pesquisa, roteiro e TCLE finalizados, a pesquisa foi
submetida ao Comité de Etica por meio da Plataforma Brasil, que abriga o sistema
responsavel pela aprovacao de pesquisas envolvendo seres humanos, sendo aprovada
na sequéncia.

Nessa etapa, por se tratar de PcD visual, o TCLE foi otimizado para se tornar compa-
tivel com os leitores de tela, ou seja, que pudesse ser lido por programas que transfor-
mam o texto em audio como NVDA (NonVisual Desktop Access), Jaws (Job Access With
Speech), VoiceOver, Talkback, entre outros (FERRAZ, 2020). A otimizacao foi feita pela
substituicao de siglas por nomes completos, datas por extenso, remocao de cabecalhos
e rodapés etc. Além disso, o TCLE foi gravado no formato MP3 (Layer-3 MPeg) de audio,
com a velocidade trés vezes mais rapida por meio da ferramenta online e gratuita
TTSReader, considerando que as PcD visual possuem o sentido da audicao aprimorado.
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Quanto aos equipamentos necessarios para gravacao de audio das entrevistas,
os pesquisadores optaram por utilizar um computador com acesso a internet e dois
smartphones Android (um para realizar a entrevista e outro para gravar o audio). Nesse
sentido, as entrevistas tanto pelo computador como por telefone deveriam obrigato-
riamente estar no modo viva voz para que um dos smartphones captassem o audio.
Para as PcD visual, o canal de comunicacao e o formato poderiam ser escolhidos pelo
participante, devendo os pesquisadores se adequar para proporcionar maior comodi-
dade ao voluntario. Ja os equipamentos e internet dos participantes ficariam a cargo
dos mesmos.

8.4.2 Recrutamento

Os pesquisadores optaram por enviar um convite informal de texto para grupos de PcD
visual no Facebook, visto que o TCLE era extenso e poderia desmotivar a participacao.
No entanto, a abordagem mostrou-se ineficaz, nao havendo retorno ou interesse no con-
vite. Diante desse impasse, os pesquisadores tentaram contato com os administradores
dos grupos para compreender essa falta de interesse. Os administradores afirmaram
que as PcD visual ndo gostavam de convites para pesquisas com universitarios, pois
haviam muitos estudantes enviando convites e que eles se sentiam cobaias, pois nunca
obtinham retorno sobre os resultados.

Diante desse problema, a solucdo encontrada foi solicitar a indicacao de voluntarios
para colegas e pesquisadores que ja haviam trabalhado com PcD visual. Nessa tentativa
foi possivel elaborar uma lista de possiveis participantes e, dos dezesseis convidados,
doze aceitaram participar da pesquisa.

Apbs o aceite, o TCLE em PDF (Portable Document Format) e dudio MP3 foram en-
viados por e-mail e pelo WhatsApp conforme acordado com os voluntarios. Um dos
participantes pediu para enviar a versao em audio com o som mais alto e com uma
velocidade menor, pois além da deficiéncia visual também tinha deficiéncia auditiva.
Alguns participantes se mostraram inseguros para compartilhar o niimero do CPF exi-
gido na TCLE. Nesses casos, solicitou-se que o participante respondesse o e-mail do
convite dizendo que havia lido e concordado com o TCLE para fins de comprovacao.
Por fim, foi realizado o agendamento da data, horario, canal de comunicacao remota
ou formato presencial.



COLETANEA DE ESTUDOS DO PPGDESIGN/UFPR  Novos horizontes da pesquisa em Design

8.4.3 Condugao

A conducao das entrevistas iniciou perguntando sobre assuntos irrelevantes para pes-
quisa, mas que serviam para criar uma conexao com o participante até iniciar as ques-
toes principais do roteiro. Porém, foi perguntado ao participante, como este gostaria de
ser chamado e se havia algum problema em se referir ao mesmo como cego(a) ou como
pessoa com deficiéncia visual. Esse aspecto foi apontado por quatro participantes como
positivo, pois geralmente ninguém se preocupa com esse detalhe.

Em seguida, foi solicitada a permissao para iniciar a gravacao dando inicio a etapa
de introducao. Os principais pontos do TCLE foram retomados para que o participante
pudesse sanar davidas ou até mesmo optar pela desisténcia se assim desejasse. Feita
a introducéao e confirmado o aceite voluntario, os pesquisadores iniciaram a entrevista
a partir do roteiro de perguntas.

As entrevistas realizadas por telefone nao apresentaram nenhum tipo de imprevisto,
seguindo o mesmo formato das conversas das pessoas sem deficiéncia sem a necessi-
dade de realizar qualquer tipo de descricao visual. Ja as entrevistas pelo Google Meet e
Facebook Messenger, os voluntarios optaram por manter as cameras desativadas. Um
dos participantes relatou que preferia desligar a cimera para manter uma igualdade,
pois assim como ele nao podia ver os pesquisadores, estes também nao poderiam vé-lo.
Esse aspecto reforca a importancia de realizar uma autodescricao sobre a aparéncia e o
ambiente quando a camera estiver habilitada diante das PcD visual.

As entrevistas pelo WhatsApp ocorrem pela troca de mensagens de audio e texto de
forma assincrona. Nesses casos, um dos participantes argumentou que as mensagens
de texto deveriam ser mais curtas, pois o leitor de telas ndo permitia pular entre os
paragrafos de uma mensagem longa, o que dificultava caso ele quisesse revisar um
determinado trecho. Esse participante também pediu para receber todas as perguntas
primeiro para que ele pudesse se preparar, pois tinha receio quanto ao compartilha-
mento indevido das suas respostas. A velocidade de resposta das PcD visual diante do
WhatsApp foi fluida e rapida, demonstrando um dominio desta ferramenta.

Enfim, a entrevista presencial mostrou-se relevante para comparacao com as
remotas. Na presencial, confirmou-se que ha mais aspectos a serem observados pelos
pesquisadores como o contexto, comportamentos e expressoes do participante. Na
entrevista presencial, os pesquisadores descreveram-se visualmente para o entrevis-
tado, recebendo em seguida, o feedback de que poucas pessoas tém essa preocupacao
e que isso era importante. A descricdo consistiu em falar sobre a cor da pele, dos olhos,
do cabelo, altura, tipo fisico e vestuario.
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8.4.4 Finalizacao

Essa etapa consistiu em agradecer os voluntarios, reforcar os dados de contato e escla-
recer qualquer davida, mantendo assim um vinculo e a abertura para novas pesquisas
ou para revisar aspectos da entrevista. A principal diivida apresentada dizia respeito ao
compartilhamento dos dados coletados, um receio dos participantes sobre o anonimato.
Diante desse problema, os pesquisadores reforcaram as garantias do TCLE sobre o ano-
nimato, o aviso acerca de qualquer publicacao envolvendo os dados coletados e sobre o
descarte dos dados ap6s um periodo de cinco anos. Ap6s a coleta o material foi organi-
zado, transcrito utilizando a ferramenta oTranscribe, tabulado, analisado e interpretado.

Ap6s um ano, com o término da pesquisa de mestrado na qual esse procedimento
fez parte, os pesquisadores entraram em contato com cada um dos participantes para
um novo agradecimento e compartilhamento dos resultados. Os doze participantes
relataram que foi a primeira vez que alguém lhes deu retorno, que ficaram felizes e se
sentiram valorizados.

8.4.5 Sintese dos aprendizados

Com base no relato apresentado, os pesquisadores sugerem algumas recomendacdes
para entrevistar PcD visual de maneira remota disponiveis na Figura 1.

8.5 CONSIDERACOES FINAIS

O presente artigo relata a experiéncia obtida por meio de doze entrevistas com pessoas
com deficiéncia visual, sendo onze de forma remota e uma presencial.

O estudo aponta que a falta de bom senso de alguns pesquisadores no trato com
as PcD visual erguem barreiras que podem dificultar a realizacdo de futuras pesquisas.
Além disso, imprevistos relacionados a comunicacao com as PcD visual também podem
ocorrer no ambito remoto, exigindo adaptacdes na conducao ou até mesmo na forma
de recrutamento dos participantes.

Constatou-se uma resisténcia por parte desse ptblico ndo s6 de participar das entre-
vistas, mas também na abertura da cimera de video e no fornecimento de informacoes
sensiveis como o nimero do CPF. Contudo, entende-se que um melhor planejamento
acerca das situacoes relatadas pode auxiliar outros pesquisadores em futuras entre-
vistas com PcD visual, proporcionando condic6es melhores, éticas e menos invasivas
aos participantes.
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UX remoto: Relatos de experiéncia com pessoas com deficiéncia visual

Por fim, este relato contribui com recomendacdes praticas que podem facilitar ou
aprimorar o processo de entrevistas com PcD visual no ambito remoto, auxiliando
principalmente designers, estudantes e pesquisadores iniciantes que nunca tiveram
a oportunidade de interagir com pessoas com deficiéncia visual. Esse aprimoramento
possibilita que os requisitos funcionais e nao funcionais essenciais para uma boa UX
sejam mais assertivos. Para estudos futuros, recomenda-se o compartilhamento de
novas experiéncias diante de entrevistas ou outras técnicas que envolvam as PcD visual
para o aprimoramento constante das praticas de design.

Referéncias

BAJCAR, Beata; BORKOWSKA, Anna; JACH, Katarzyna. Asymmetry in usability evaluation of the
assistive technology among users with and without disabilities. International Journal of
Human-Computer Interaction, v. 36, n. 19, p. 1849-1866, 2020.

BORGES, Maely Barreto et al. Eu ndo vejo, mas sou vista — um estudo sobre o consumo de roupas
por pessoas com deficiéncia visual. Revista Brasileira de Marketing, v. 19, n. 1, p. 197-215, 2020.

BRASIL. Resoluc¢do n? 196, de 10 de outubro de 1996. Conselho Nacional de Saiide. Disponivel em:
http://twixar.me/cOlm. Acesso em: 20 abr. 2019.

BRUNO, M. M. G.; MOTA, M. G. B. Programa de Capacitacdo de Recursos Humanos do Ensino
Fundamental: deficiéncia visual, v. 1, fasciculos I-11-111. Instituto Benjamin Constant. Brasilia:
Ministério da Educacio, Secretaria de Educacéo Especial, 2001, 196 p. (Série Atualidades
Pedagogicas; 6).

CLARKSON, P. John; COLEMAN, Roger. History of inclusive design in the UK. Applied ergonomics,
V. 46, p. 235247, 2015.

DALTRO, MOnica Ramos; DE FARIA, Anna Amélia. Relato de experiéncia: Uma narrativa cientifica
na p6s-modernidade. Estudos e pesquisas em psicologia, v. 19, n. 1, p. 223-237, 2019.

FERRAZ, Reinaldo. Acessibilidade na Web: boas praticas para construir sites e aplicacoes acessi-
veis. Sao Paulo: Casa do Codigo, 2020. Edicao do Kindle.

GRAY, David E. Pesquisa no Mundo Real. 2. ed. Porto Alegre: Penso, 2012.

GIL, M. Deficiéncia visual. Brasilia: MEC. Secretaria de Educacao a Distancia, 2000.

GIL, A. C. Como elaborar projetos de pesquisa. Sao Paulo: Editora Atlas, 2002.

INSTITUTO BRASILEIRO DE GEOGRAFIA E ESTATISTICA (IBGE). Censo demogrdfico 2010: caracte-
risticas gerais da populacao, religido e pessoas com deficiéncia. IBGE, 2010. Disponivel em:
http://twixar.me/8TpT. Acesso em: 10 set. 2019.

LOWDERMILK, Travis. Design Centrado no Usudrio. Sao Paulo: Novatec, 2013.

MESKANEN-KANDU, L. Remote User Study: A reflection on remote user research methods dur-

ing the covip-19 pandemic. 2021. 48 f. Tese (Design and Production) — New Media, Aalto


http://twixar.me/c0lm
http://twixar.me/8TpT

COLETANEA DE ESTUDOS DO PPGDESIGN/UFPR  Novos horizontes da pesquisa em Design

University of Arts, Design and Architecture, Otakaari, 2021. Disponivel em: https://aaltodoc.
aalto.fi/handle/123456789/108352. Acesso em: 20 out. 2021.

MORAES, A.; MONT’ALVAO, C. Ergonomia: conceitos e aplicacoes. Rio de Janeiro: Editora 2AB, 2003.

MULLER, M. J. Participatory Design: The Third Space in HCI. In: JACKO, J. A.; SEARS, A. (eds.). The
Human-computer Interaction Handbook. Hillsdale, NJ, USA: L. Erlbaum Associates Inc. 2003.
p. 1051-1068.

OKIMOTO, Maria Lucia L. R. User Experience in Remote Context: Emerging Needs. In: SOARES,
Marcelo M.; REBELO, Francisco; AHRAM, Tareq Z. (orgs.). Handbook of Usability and User
Experience Methods and Techniques. 1. ed. Boca Raton: CRC Press, 2022, V. 1, p. 291-300.

OLIVEIRA, R. D. Recomendacdes de acessibilidade e usabilidade para Chatbots Web: Inclusao do
usuério cego. Curitiba, 2021. Dissertacio (Mestrado em Design) — Setor de Artes, Comunicacio
e Design da Universidade Federal do Parana. Orientadora: Profa. Dra. Maria Lucia Leite
Ribeiro Okimoto. Disponivel em: https://acervodigital.ufpr.br/handle/1884/70386. Acesso
em: 6 mar. 2021.

ORGANIZAGAO MUNDIAL DA SAUDE (0MS). Relatério Mundial sobre a Deficiéncia. Lexicus Servicos
Linguisticos, Sdo Paulo, p. 334, 2012.

RAMPAZZO0, Lino. Metodologia cientifica para alunos de graduacdo e pés-graduacdo. Sao Paulo.
Edicoes Loyola, 2002.

SA, E. D.; CAMPOS, I. M.; SILVA, M. B. C. Atendimento Educacional Especializado: Deficiéncia visual.
Brasilia: Cromos, 2007.

SUN, X.; HOUSSIN, R.; RENAUD, J.; GARDONI, M. A Review of Methodologies for Integrating Human
Factors and Ergonomics in Engineering Design. International Journal of Production Research,
V. 57, N. 15-16, P. 4961-4976, Jul., 2018.

TEIXEIRA, Fabricio. Introducdo e boas praticas em UX Design. Sdo Paulo: Casa do Cédigo, 2014.

WALLER, S. et al. Making the case for inclusive design. Applied Ergonomics, v. 46, n. PB, p. 297-303,
1jan. 2015.

WILSON, Chauncey. Interview techniques for UX practitioners: A user-centered design method.

Newnes, 2013.

143


https://aaltodoc.aalto.fi/handle/123456789/108352
https://aaltodoc.aalto.fi/handle/123456789/108352
https://acervodigital.ufpr.br/handle/1884/70386

	APRESENTAÇÃO | Novos horizontes da pesquisa em Design
	PARTE 1 | Teoria e História do Design
	1. As exposições como fonte histórica para a disciplina de Design: aproximações para a formulação de um argumento
	1.1 Introdução
	1.2 Algumas premissas
	1.3 Exposições como fonte histórica
	1.4 Considerações finais
	Referências

	2. A construção de um ideal de “lar como refúgio” na mostra CASACOR Paraná (2011-2020)
	2.1 Introdução
	2.2 Abordagem metodológica
	2.3 O ideal de “lar como refúgio”
	2.4 A CASACOR
	2.5 O ideal de “lar como refúgio” na CASACOR Paraná (2011-2020)
	2.6 Considerações finais
	Referências

	3. Do museu ao shopping: um percurso analítico sobre expografia e visibilidade do design
	3.1 Introdução
	3.2 Design e espaço doméstico
	3.3 Expografia do 32º PD MCB
	3.4 O showroom Casa Consul – Eduardo & Mônica
	3.5 Conclusão
	Referências

	4. Design ativismo como forma de tensionamento do status quo da mobilidade urbana
	4.1 Cidades e mobilidade urbana
	4.2 Abordagem metodológica
	4.3 Mobilidade urbana
	4.4 Design ativismo tensionando o status quo da mobilidade urbana
	4.5 Considerações finais
	Referências

	5. Atualizações em processos artesanais de construção de instrumentos musicais na luteria
	5.1 Introdução
	5.2 As áreas acadêmicas do Design e da Luteria
	5.3 Sobre algumas possibilidades de atualização
	5.4 Considerações Finais
	Referências


	PARTE 2 | Design de Sistemas de Produção e Utilização
	6. Democratização de soluções vernaculares via design aberto e fabricação digital
	6.1 Introdução
	6.2 Design vernacular e a inovação aberta
	6.2.1 Definindo o Design Vernacular
	6.2.2 Design Distribuído e Inovação Aberta

	6.3 Método de pesquisa
	6.4 Resultados & Análise
	6.4.1 Compreensão do Problema
	6.4.2 Busca por soluções existentes em plataformas de Open Design
	6.4.3 Integração das soluções vernaculares com o Open Design
	6.4.4 Produção de Modelos e Avaliação
	6.4.5 Prototipagem e Implementação
	6.4.6 Compartilhamento da nova solução
	6.4.7 Metarrequisitos para a inovação aberta voltada ao Design Vernacular

	6.5 Conclusão
	Referências

	7. Proposta de treinamento por videolaparoscopia através da virtualização imersiva
	7.1 Introdução
	7.2 Revisão bibliográfica
	7.3 Conclusão
	Referências

	8. UX remoto: Relatos de experiência com pessoas com deficiência visual
	8.1 Introdução
	8.2 Fundamentação teórica
	8.2.1 Design Centrado no Usuário e Experiência do Usuário
	8.2.2 Tipos de Entrevista
	8.2.3 Deficiência Visual

	8.3 Método
	8.4 Relato da experiência
	8.4.1 Planejamento
	8.4.2 Recrutamento
	8.4.3 Condução
	8.4.4 Finalização
	8.4.5 Síntese dos aprendizados

	8.5 Considerações finais
	Referências

	9. A produção na moda plus size feminina: uma revisão da literatura
	9.1 Introdução
	9.2 Procedimentos Metodológicos
	9.3 Resultados e discussões
	9.4 Análises
	9.4.1 Visão geral dos artigos
	9.4.2 Análise geral dos artigos

	9.5 Considerações finais
	Agradecimentos
	Referências


	PARTE 3 | Design de Sistemas de Informação
	10. Proposição e avaliação de representação gráfica como artefato cognitivo para compreensão do método Wayfinding Information Behavior (WIB)
	10.1 Introdução
	10.2 Design de wayfinding e o ambiente hospitalar
	10.3 O método Wayfinding Information Behavior (WIB)
	10.4 Representações Gráficas
	10.5 Abordagem metodológica
	10.5.1 Proposta de Representação Gráfica
	10.5.2 Avaliação da Representação

	10.6 Resultados
	10.6.1 Resultados da Avaliação – questionário online
	10.6.2 Resultado da avaliação – workshop

	10.7 Considerações sobre os resultados
	10.8 Considerações finais
	Agradecimentos
	Referências

	11. Instrumento de análise de representações gráficas de textos descritivos de medicina
	11.1 Introdução
	11.2 Desenvolvimento do instrumento de análise de representações gráficas
	11.2.1 Modos de simbolização da linguagem visual gráfica (TWYMAN, 1982)
	11.2.2 Variáveis e propriedades visuais (BERTIN, 2011; HORN, 1998)
	11.2.3 Variáveis gráficas (MIJKSENAAR, 1997)
	11.2.4 Funções sintáticas de representações gráficas (ENGELHARDt, 2002)

	11.3 O instrumento na análise de representações gráficas de medicina e sua aplicação
	11.3.1 Aplicação do instrumento de análise

	11.4 Conclusões e considerações finais
	Referências

	12. Proposta de framework para design de infográficos digitais em saúde
	12.1 Introdução
	12.2 Framework para o design de infográficos digitais em saúde
	12.2.1 A estruturação do framework

	12.3 A pertinência dos componentes do framework proposto para infográficos em saúde
	12.4 Considerações finais
	Referências

	13. Estética, significação e funcionalidade: o tapete de campo do jogo de robótica Farm Field Mat
	13.1 Introdução
	13.2 Fenomenologia da imagem, realidade material e cultura
	13.2.1 O potencial psicoafetivo, estético e lúdico da imagem
	13.2.2 Aspectos físico-materiais
	13.2.3 Reconhecimento, cultura e interpretações associativo-simbólicas

	13.3 Interpretação simbólica da imagem no contexto do jogo
	13.3.1 Elementos e aspectos estético-simbólicos multifuncionais
	13.3.2 Aspectos da cultura agrícola na imagem do tapete de campo do jogo

	13.4 Considerações finais
	Referências

	14. Uso da linguagem simples como prática no design da informação e design inclusivo
	14.1 Introdução
	14.2 Conceituando as 3 áreas
	14.2.1 O que é design da informação
	14.2.2 O que é design inclusivo
	14.2.3 O que é linguagem simples

	14.3 Como a linguagem simples, design da informação e design inclusivo se relacionam
	14.4 Pesquisa no PPGDesign/UFPR
	14.5 Considerações finais
	Referências

	15. As possíveis contribuições da Experiência para a Ensinagem em Design
	15.1 Introdução
	15.2 A Ensinagem em Design
	15.3 Constructos de experiência no Design e na Educação
	15.4 Recomendações de ensinagem em Design transpassada pela experiência
	15.5 Considerações finais
	Referências





