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RESUMO

Este trabalho aborda o desafio de desenvolver sistemas computacionais eficazes e inclusivos
para a comunidade surda, frequentemente sub-representada nos processos de design. A pesquisa
investiga como integrar ativamente pessoas surdas no ciclo de vida dos sistemas, respeitando
suas especificidades comunicacionais e culturais, por meio do Design Participativo (DP). O
objetivo central foi propor, aplicar e avaliar um guia de recomenda¢des — denominado "Guia
da Lilla"- para apoiar equipes de desenvolvimento na concep¢ao de sistemas acessiveis e
centrados no usudrio surdo. A metodologia adotada incluiu uma Revisdo Sistemdtica da Literatura
(RSL) para mapear desafios, métodos, praticas e requisitos; a andlise da experiéncia pratica
da startup Bilingua; a elaboragdo iterativa do Guia da Lilla em formatos textual e digital
interativo; e sua avaliacdo em duas etapas: uma andlise investigativa com especialistas € um
estudo exploratério aplicando o Guia no desenvolvimento real de uma plataforma de gestao
governamental, envolvendo participantes surdos e ouvintes em sessdes de DP e entrevistas.
Os resultados identificaram desafios cruciais na aplicacdo do DP com a comunidade surda,
como barreiras de comunicagio e a necessidade de adaptacdo cultural e metodoldgica, além de
consolidar préaticas essenciais de Interacado Humano-Computador (IHC), como a priorizacio de
elementos visuais e feedback multimodal. A aplicacao pratica demonstrou a utilidade do Guia
da Lilla como ferramenta estruturadora do processo de DP, resultando em melhorias concretas
de acessibilidade no sistema desenvolvido e na inclusdo efetiva da Pessoa Surda como foco
principal do sistema. Conclui-se que o DP é fundamental para a criac@o de tecnologias inclusivas,
e o Guia da Lilla representa a principal contribui¢do desta pesquisa, oferecendo um recurso

metodoldgico validado para o desenvolvimento de sistemas COM e PARA a comunidade surda.

Palavras-chave: Interacdo Humano-Computador; Design Participativo; Engenharia de Software;

Comunidade Surda; Setor Publico.



ABSTRACT

This work addresses the challenge of developing effective and inclusive computational systems
for the Deaf community, which is often underrepresented in design processes. The research
investigates how to actively integrate Deaf individuals into the system lifecycle, respecting
their communicational and cultural specificities, through Participatory Design (PD). The main
objective was to propose, apply, and evaluate a set of recommendations — called the "Guia da
Lilla"- to support development teams in designing systems that are accessible and user-centered
for Deaf users. The adopted methodology included a Systematic Literature Review (SLR) to
map challenges, methods, practices, and requirements; an analysis of the practical experience of
the startup Bilingua; the iterative development of the Guia da Lilla in both textual and interactive
digital formats; and its evaluation in two stages: an investigative analysis with experts and an
exploratory study applying the Guide in the real development of a governmental management
platform, involving Deaf and hearing participants in PD sessions and interviews. The results
identified crucial challenges in applying PD with the Deaf community, such as communication
barriers and the need for cultural and methodological adaptation, while also consolidating
essential Human-Computer Interaction (HCI) practices, such as prioritizing visual elements
and providing multimodal feedback. The practical application demonstrated the usefulness of
the Guia da Lilla as a structuring tool in the PD process, resulting in concrete accessibility
improvements in the developed system and the effective inclusion of Deaf individuals as the
system’s primary focus. It is concluded that PD is fundamental for creating inclusive technologies,
and the Guia da Lilla represents the main contribution of this research, offering a validated

methodological resource for developing systems WITH and FOR the Deaf community.

Keywords: Human-Computer Interaction; Participatory Design; Software Engineering; Deaf

Community; Public Sector.
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1 INTRODUCAO

Este capitulo apresenta a contextualizacdo do tema e a motivagdo deste trabalho,
dividido em quatro se¢des principais: na secdo 1.1, € apresentada a motivacao deste trabalho; na
secdo 1.3 e secdo 1.3.3, sdo definidos os objetivos gerais e objetivos especificos; e na se¢io 1.4,

¢ definida a estrutura deste documento.

1.1 Motivacao

A capacidade de comunicacdo é fundamental para a troca de valores e ideias entre
as pessoas. E uma das maneiras mais conhecidas de participar politicamente, conhecer o
mundo e agir para transformé-lo (Baronas, 2019). O direito a comunicacao € essencial para a
autodeterminagdo de um povo e sua cultura (Pavan, 2021).

A autodeterminacdo € um conceito presente nos textos sobre direitos individuais, e
o direito das pessoas se comunicarem na lingua que escolherem, incluindo sua lingua materna,
€ crucial para garantir a dignidade pessoal e o respeito a existéncia do ser (BRASIL, 2009;
Pavan, 2021; Piovesan, 2021). Apesar da existéncia de tratados de direitos humanos, legislacdes
e politicas publicas (BRASIL, 2004; BRASIL, 2009; BRASIL, 2017; Piovesan, 2021), ainda
persiste uma grande distancia entre o que estd previsto e o que de fato € garantido. Essa diferenca
torna-se ainda mais visivel em paises emergentes, como o Brasil, onde a efetivacao de direitos
fundamentais para grupos historicamente marginalizados, especialmente aqueles que enfrentam
barreiras de comunicacao, permanece um desafio (Pavan, 2021; Piovesan, 2021).

Existem diversas dificuldades na inclusdo das pessoas surdas no processo de educagao
formal, ainda mais no ensino superior, causando um ciclo vicioso quanto a propagacdo de
situagdes de vulnerabilidade (Gomes, 2017). Isso acontece porque existe uma demanda por
profissionais qualificados que raramente inclui aqueles que nao possuem algum nivel de educacio
formal (Santos, 2017). A partir dos anos 2000, houve um esforco para estabelecer uma estrutura
juridica que promovesse os direitos das pessoas com deficiéncia em todo o pais (BRASIL, 2004).
No entanto, inicialmente, essa visdo era assistencialista, buscando “curar” a deficiéncia como se
fosse uma doenca a ser eliminada (Piovesan, 2021).

Libras, a lingua oficial da comunidade surda, € essencial para sua comunicacao
(BRASIL, 2002). O ensino de Libras é obrigatério em educac¢do estadual, municipal, em
Educacido Especial, Fonoaudiologia, Magistério, nos niveis Médio e Superior (Silva et al., 2025).

Esta inclusa nos Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) (BRASIL, 2002). E crucial enfatizar
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que as linguas de sinais, incluindo a Libras, apresentam caracteristicas exclusivas como sistemas
linguisticos naturais visuais e gestuais, possuindo gramadticas que se diferenciam das linguas
orais (Felipe, 2007).

Em 2007, a Convencao Internacional sobre o Direito das Pessoas com Deficiéncia,
realizada em Nova York (BRASIL, 2009), marcou um ponto de virada, reconhecendo as pessoas
com deficiéncia como sujeitos de direitos, em vez de focar na eliminagao da deficiéncia. Isso
levou a outras leis que, pelo menos no ambito legal, proporcionaram uma base para a luta por
direitos (Piovesan, 2021). Apesar de ainda existir uma abordagem assistencialista, algumas
medidas foram tomadas para promover o direito de comunicagdo das pessoas com deficiéncia,
como a Lei n. 10.436, de 2002, (BRASIL, 2002) que incluiu a Libras nos curriculos escolares,
e o Decreto n° 5.626/2005, que a regulamentou. Nesse contexto, a figura dos Tradutores e/ou
Intérpretes de Libras (TILS) se tornou um elemento central para a promoc¢do da educacgdo
inclusiva, sendo fundamental na garantia dos direitos educacionais e da cidadania das pessoas
surdas (Silva, 2023).

A importancia destes profissionais foi formalmente reconhecida com a Lei n® 12.319
de 2010, que regulamentou a profissdo. No entanto, a falta de pratica eficaz na integracdo de
falantes de Libras na sociedade persiste devido a desafios estruturais. No contexto do ensino
superior, a implementacdo de politicas de permanéncia ainda enfrenta barreiras significativas,
como a resisténcia cultural da comunidade académica e a formacao insuficiente de docentes, exi-
gindo que as institui¢des adaptem a pedagogia para valorizar a Libras como meio fundamental de
comunicac¢do (Lemos, 2024). Para superar essa realidade, € essencial o continuo aprimoramento
na formacao dos intérpretes e a eliminagdo de desafios regulatérios e de atuacgdo (Silva, 2023).

Apesar dos avangos legais e da conscientizagdo gerada pelas agdes mencionadas, o
problema de exclusdo persiste, evidenciando que elas ainda ndo abordam de forma abrangente
as dificuldades estruturais. Essas acdes descritas na Lei n. 10.436, de 2002 (BRASIL, 2002) e
no Decreto n° 5.626/2005 (BRASIL, 2002), por vezes, resultam de esfor¢cos estruturados para
integrar a acessibilidade ao contexto académico, preenchendo lacunas deixadas pelo Estado, que
ndo cumpriu todas as suas obrigacdes conforme estabelecido pela Lei (BRASIL, 2002; BRASIL,
2015).

Conforme legislac@o descrita em Brasil (2002), os surdos sdo identificados como
pessoas com perda auditiva (nativa ou adquirida) que se comunicam principalmente por meio da
Libras. Embora existam recursos de apoio (Rodrigues, 2018), eles ainda enfrentam problemas
de acessibilidade e exclusao social. As Tecnologias Digitais da Informa¢do e Comunicacao

(TDICs) podem melhorar a aprendizagem bilingue dos surdos, facilitando a compreensao e
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interagdo com a lingua de sinais e o portugués escrito por recursos visuais. Além disso, as TDICs
possibilitam a producdo e o consumo de informacdes, conteidos e conhecimentos, tornando
os surdos protagonistas de suas proprias aprendizagens. As TDICs também podem contribuir
para a minimizagdo das dificuldades de interacdo e socializa¢do dos surdos, permitindo que eles
estejam conectados e interajam com outras pessoas em ambas as linguas (Tomaz et al., 2020;
BRASIL, 2015).

A acessibilidade constitui um elemento fundamental na sociedade contemporanea,
especialmente no contexto do desenvolvimento tecnoldgico, uma vez que as tecnologias digitais
propiciam distintas modalidades de intera¢@o entre usudrios e sistemas computacionais. Diversas
diretrizes e normas técnicas orientam o desenvolvimento de sistemas computacionais com o
proposito de mitigar barreiras de acesso enfrentadas pelos usudrios. A incorporacdo sistematica
de principios de acessibilidade em produtos e meios tecnoldgicos configura-se como uma
estratégia essencial para ampliar as possibilidades de interac@o e garantir a inclusao digital de

diferentes grupos de usudrios (Barbosa; Silva, 2010).

1.2 Justificativa

Durante a concepg¢ado e desenvolvimento de sistemas digitais, ¢ fundamental colocar
0 usudrio como o personagem principal, transformando-o em um dos pilares essenciais do
processo de construgdo do sistema (Barbosa; Silva, 2010). A extracdo de requisitos representa
uma das fases iniciais na criacdo de um sistema computacional. Este processo possibilita a
coleta de conhecimento fragmentado, implicito e latente necessario para a construcdo de um
sistema, além de permitir a elaboracdo de um modelo de andlise (Sommerville, 2011). Este
modelo precisa detalhar as funcionalidades do sistema em desenvolvimento, embasando-se nas
demandas, requisitos e limitacdes estipulados pelos usudrios. Ele também determina a interface
com o usudrio e outros componentes do sistema computacional, que estabelecerdo em conjunto a
base para o desenvolvimento de um projeto de sistema eficiente (Sommerville, 2011; Valente,
2020; Pressman, 2006).

As pessoas surdas tém necessidades especificas que devem ser consideradas para
garantir sua interacdo com sistemas computacionais. Entre essas necessidades, destacam-se: (1)
a comunicagdo visual por meio de videos em Libras e legendas em portugués, que substituem
a comunicac¢do oral-auditiva; (ii) o feedback nao sonoro, utilizando elementos visuais como
animagdes, vibragdes e expressoes faciais em vez de alertas sonoros; (iii) interfaces com priori-

zacdo visual, empregando icones intuitivos, paletas de cores contrastantes e tipografias legiveis;
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(iv) a sincronizagdo precisa entre conteuido sinalizado e texto escrito, garantindo compreensao
bilingue; e (v) o controle de ritmo e velocidade de reproducgdo de videos, respeitando o tempo
de processamento visual de cada usudrio. Tais particularidades linguisticas e sensoriais exigem
que a extracdo de requisitos e a definicdo da interface sejam realizadas com a participacao
ativa de pessoas surdas em todas as etapas do processo de desenvolvimento, assegurando que a
Arquitetura da Informacao Digital seja verdadeiramente inclusiva (Corradi, 2007; Alves et al.,
2013; Evangelista, 2025).

A integracdo de pessoas surdas no design participativo de software enfrenta desafios
significativos devido as barreiras de comunicagdo. Métodos tradicionais de coleta de feedback e
brainstorming, que geralmente dependem do didlogo oral, podem ndo ser adequados. A adapta-
cao das metodologias de pesquisa e de desenvolvimento € crucial para assegurar o envolvimento
ativo e a cocriagdo com pessoas surdas, sendo fundamental que o material seja gerado por surdos
e ndo somente para eles (Rocha; Marques, 2022; Lima et al., 2024). Para isso, € necessaria
a presenca de TILS ou outras formas de tradugdo, cuja atuacdo € indispensdvel em diversas
etapas da pesquisa, como na tradu¢do do termo de consentimento, do cendrio de testes e durante
as observagdes (Alves et al., 2013). Tais estratégias sdo essenciais para eliminar barreiras e

promover uma participagdo plena e significativa.

1.3 Objetivos

1.3.1 Definicao do problema de pesquisa

Desenvolver sistemas para pessoas surdas € um desafio que demanda uma compreen-
sdo profunda das necessidades e preferéncias dessa comunidade, bem como a observancia da
legislacdo de inclusdo e acessibilidade (BRASIL, 2002; ABNT, 2022; ABNT, 2025).

Contudo, em algumas situacgdes, as pessoas surdas sao somente consultadas sobre
suas necessidades ou confinadas aos estagios de avaliagc@o, sem terem um papel significativo. Tal
fato pode afetar a utilidade do sistema, resultando em barreiras de uso e de navegacao.

Para que a acessibilidade seja efetiva, é fundamental que a pessoa surda seja vista
como protagonista sempre que possivel (Campos, 2019). Dessa forma, surgem as seguintes

questdes de pesquisa, elencadas na Tabela 1:
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Tabela 1 —Questdes de pesquisa deste trabalho

QPO01: Como desenvolver sistemas de maneira eficaz e eficiente para a comunidade
surda, assegurando sua participagdo ativa durante todo o processo de desenvolvimento,
respeitando as especificidades comunicacionais e os regionalismos da Libras?

QP02: Como apoiar desenvolvedores na integragcao significativa da participacao da
comunidade surda, considerando variages linguisticas e culturais, ao longo do processo
de desenvolvimento de sistemas?

Fonte: Elaborado pelo autor

Uma estratégia para abordar essa questdo € incluir as pessoas surdas na etapa de
desenvolvimento, adotando o conceito de Design Participativo (DP). No DP, o usudrio ocupa
uma posi¢ao principal e de destaque, engajando-se no processo de pesquisa, as vezes até como
pesquisador (Korte, 2022).

Dessa forma, € possivel compreender suas necessidades e limitagdes de maneira
mais profunda, promovendo a criagdo de uma ciéncia mais inclusiva, livre de estereétipos e em

conformidade com o Estatuto da Pessoa com Deficiéncia (BRASIL, 2015).

1.3.2 Objetivo Geral

Objetivamos propor um guia de recomendacdes para o desenvolvimento de softwares
voltados para pessoas surdas, considerando a qualidade da interacdo e a participagdo ativa
nas diversas etapas do desenvolvimento. Mais amplamente, queremos divulgar e promover a
acessibilidade, garantindo que as preferéncias e restricdes da comunidade surda sejam atendidas,
diminuir a curva de aprendizado de uso do sistema pela comunidade surda e ajudar a reduzir o

tempo de desenvolvimento do software.
1.3.3 Objetivos Especificos

Para responder adequadamente a essas questdes de pesquisa, ¢ fundamental adotar
uma abordagem estruturada, que envolva diferentes etapas e estratégias. Os seguintes objetivos
especificos sdo:

1. Conhecer quais os principais desafios no processo de desenvolver software para surdos.
2. Conhecer quais os desafios de promover DP envolvendo a comunidade surda.

3. Compreender as melhores praticas de IHC em sistemas focados na comunidade surda.

4. Elaborar um guia de recomendagdes para o desenvolvimento de sistemas computacionais

com a participagdo da comunidade surda por meio do Design Participativo - DP.
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1.4 Estrutura do Trabalho

Este trabalho esta organizado em sete capitulos. O Capitulo 1, “Introducao”, apre-
senta a contextualizacdo, a motivagdo e a justificativa do estudo, define o problema de pesquisa e
estabelece os objetivos gerais e especificos. O Capitulo 2, “Fundamentacao Tedrica”, aborda os
conceitos essenciais que sustentam a pesquisa, incluindo Educacdo Surda e Cultura Surda, Quali-
dade em IHC, Normas de Acessibilidade, Design Participativo (DP), Engenharia de Software e
Revisao Sistemadtica da Literatura (RSL).

O Capitulo 3, “Trabalhos Relacionados”, discute estudos correlatos organizados em
cinco grupos temadticos: guias de recomendagdes, defini¢ao de requisitos e diretrizes, aplica-
¢do de Design Participativo com a comunidade surda, métodos de Engenharia de Software e
desenvolvimento de sistemas focados na comunidade surda. O Capitulo 4, “Entre o Empreen-
dedorismo e a Investigagdo Cientifica: a Experiéncia da Startup Bilingua como etapa para a
Formulagdo do Guia de Recomendacdes”, detalha a experiéncia prética da startup Bilingua como
um passo fundamental que informou a formulacdo do Guia de Recomendacdes, apresentando os
aprendizados obtidos durante o desenvolvimento de sistemas bilingues.

O Capitulo 5, “Metodologia”, descreve o percurso metodoldgico adotado, incluindo
o planejamento e execucido da RSL, a submissdo ao Comité de Etica em Pesquisa (CEP), o
processo de projeto, implementacdo e as etapas de avaliagdo do Guia de Recomendagdes, além
da identificacdo de ameacas a validade. O Capitulo 6, “Guia de Recomendagdes”, apresenta
0 Guia da Lilla, detalhando sua construcdo a partir da integragdo dos requisitos extraidos da
RSL e da experiéncia pratica da Bilingua, bem como sua estrutura, funcionalidades e diretrizes
para o desenvolvimento de sistemas voltados a comunidade surda. O Capitulo 7, “Conclusdes”,
sintetiza os principais resultados da pesquisa, discute as contribuicdes alcancadas, apresenta as

limita¢des identificadas e propde direcdes para trabalhos futuros.
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2  FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo, serdo apresentados os conceitos que fundamentam este trabalho,
estruturados da seguinte forma: Educagdo Surda e Cultura Surda (Se¢do 2.1); Qualidade em
IHC, Usabilidade e Experiéncia do Usudrio (Se¢do 2.2); Normas de Acessibilidade (Secdo 2.3);
Design Participativo no desenvolvimento de sistemas com foco na pessoa surda (Secdo 2.4);
Engenharia de Software e Ciclo de Vida Basico (Secdo 2.5); e, por fim, a Revisdo Sistematica da

Literatura (RSL) na Secao 2.6.

2.1 Educacao Surda e Cultura Surda

A histdria da cultura surda estd intrinsecamente ligada a batalha pelo reconhecimento,
inclusdo e apreciacdo das linguas de sinais e das identidades surdas (Junior, 2015). Por séculos,
individuos surdos foram frequentemente rotulados como deficientes e marginalizados da vida
social, recebendo pouca ou nenhuma consideracao por suas formas de comunicacdo. Contudo,
ao longo do tempo, a comunidade surda cultivou uma cultura rica e tnica, destacada pela lingua
de sinais, a mais poderosa expressao de sua identidade (Perlin; Strobel, 2014).

Na Antiguidade, até 476 a.C., individuos que ndo se encaixavam no conceito de
“normal” eram rotulados pela sociedade como demoniacos e frequentemente abandonados por
suas familias (Sousa et al., 2011). Durante a Idade Média, a sociedade via os surdos como
incapazes, inaptos para receber heranga ou administrar patrimonio, e consequentemente afastados
da sociedade. Eles costumavam viver em asilo, albergue e convento. Aqueles surdos pertencentes
a familias ricas tinham a oportunidade de receber educagdo, enquanto os demais eram relegados
ao isolamento social e a pobreza, devido a falta de oportunidades de trabalho (Silva, 2006).

A Conferéncia Internacional de Milao em 1880 representou um retrocesso na histdria
da comunidade surda, ao adotar oficialmente o oralismo e banir a lingua de sinais de muitas
escolas ao redor do mundo, o que contribuiu para décadas de marginaliza¢do (Mourdo, 2011). No
entanto, ao longo do século XX, houve um ressurgimento do orgulho surdo e da valorizac¢do das
linguas de sinais, especialmente a partir dos movimentos pelos direitos civis na década de 1960.
A cultura surda ganhou for¢a como um movimento de resisténcia e afirmacdo de identidade
(Strobel, 2008).

Além da lingua, a cultura surda abrange formas de expressado artistica e cultural,
como o teatro, poesia em lingua de sinais, o esporte, e a vida social compartilhada dentro de

comunidades surdas. A cultura surda € rica em narrativas que celebram as lutas, conquistas e
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modos de vida Unicos das pessoas surdas, reforcando a importancia da comunicagdo visual, da

inclusdo e da identidade coletiva (Bauman, 2008).

2.2 Qualidade em IHC, Usabilidade e Experiéncia do Usuario

A Interagdo Humano-Computador (IHC) € a disciplina que se dedica ao projeto,
implementagdo e avaliacdo de sistemas computacionais interativos e aos fendmenos associados
ao seu uso Hewett e al. (1992 apud Barbosa; Silva, 2010). O campo investiga cinco areas
principais: a natureza da prépria interacdo, o contexto de uso, as caracteristicas do usudrio, a
arquitetura dos sistemas e o processo de desenvolvimento.

A interag@o entre pessoas e sistemas interativos é fortemente influenciada pelo
contexto de uso. Conforme aponta Barbosa e Silva (2010), isso ocorre porque os individuos
pertencem a culturas, sociedades e organizagdes especificas, cada qual com seus préprios
modos de realizar atividades, conhecimentos e concep¢des que moldam a interacdo. Portanto, a
aplicacdo de sistemas computacionais requer estudo e planejamento por meio de investigacdes
que permitam descrever, explicar e prever os impactos desses sistemas na vida das pessoas. A

Figura 1 ilustra esse contexto.

Figura 1 —Objetos de estudo em IHC
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Fonte: (Barbosa; Silva, 2010)

As visdes de usudrios e desenvolvedores sobre um mesmo problema frequentemente
diferem, o que reforca a necessidade da participagdo ativa do usudrio no processo de desenvol-
vimento de sistemas. Para que essa participacao seja eficaz, € crucial investigar o contexto de

uso sob a perspectiva do usudrio. Esta andlise permite uma avaliacdo precisa do impacto que os
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diferentes aspectos terdo sobre a interagdo humano-computador.
O International Organization for Standardization (1SO)/International Electrotechni-

cal Commission (IEC) descreve a norma 9126 (1991), que define a usabilidade como:

Um conjunto de atributos relacionados com esforco necessario para o uso de
um sistema interativo, e relacionados com a avalia¢@o individual de tal uso, por
um conjunto especifico de usudrios (ISO/IEC, 1991).
A eficdcia de um sistema depende diretamente da capacidade dos usudrios de interagir
com ele para alcancar seus objetivos (Pinheiro; Dias, 2023). Refor¢ando essa perspectiva, a

norma sobre usabilidade destaca a importancia do grau de satisfacdo do usudrio, um fator que

estd intrinsecamente ligado ao contexto especifico para o qual o sistema interativo foi projetado.

2.3 Normas de Acessibilidade

A acessibilidade estd relacionada a remogao das barreiras que impegam mais usudrios
de serem capazes de acessar interfaces de sistemas e interagir com eles. Cuidar da acessibili-
dade significa permitir que mais pessoas possam interagir com o sistema, tenham elas alguma
deficiéncia ou ndo (Barbosa; Silva, 2010).

A Constituicdo Federal Brasileira possui leis que asseguram o direito a acessibilidade
de pessoas com algum tipo de deficiéncia, buscando promover e assegurar, em condi¢oes de
igualdade, o exercicio das liberdades fundamentais por pessoa com deficiéncia, visando a sua
inclusdo social e cidadania.

A promulgacao da Lei N° 13.146 (BRASIL, 2015), de 06 de julho de 2015, mais
conhecida como Lei Brasileira de Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia (LBI) ou Estatuto da
Pessoa com Deficiéncia, representa um marco paradigmaético na evolugdo dos direitos civis no

Brasil. Ela descreve a acessibilidade como:

Possibilidade e condig@o de alcance para a utilizagdo, com seguranga de auto-
nomia, de espacos, mobilidrios, equipamentos urbanos, edificacdes, transportes,
informacao e comunicagdo, inclusive em 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).

Neste contexto, o conceito de acessibilidade é elevado a pilar central para a efetivacao
da cidadania, sendo tratado ndo como um favor, mas como um direito fundamental que condiciona
0 acesso a todos os demais direitos, como educacdo, trabalho, saide e lazer.

Isso implica um redesenho de politicas publicas e praticas privadas, exigindo que

a inclusdo seja um pressuposto em dreas como o planejamento urbano, o desenvolvimento de
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software e tecnologias digitais, a oferta de transporte e a disponibiliza¢do de informacdes e
servicos de interesse coletivo, promovendo, em dltima andlise, a autonomia e a plena participacao
social das pessoas com defici€ncia.

Interfaces de sistemas fisicos e digitais ndo devem conter ou impor barreiras de
interagcdo e acesso a informagdo. Este é um principio central de acessibilidade em sistemas
computacionais, um tema cada vez mais presente na literatura e em aplicagdes praticas como
softwares, hardwares e dispositivos vestiveis de auxilio. A IHC oferece uma contribui¢do vital
para esse objetivo, fornecendo processos e padrdes que permitem o desenvolvimento de sistemas
capazes de suprir as necessidades de usudrios com as mais diversas habilidades e limitacoes.

A investigacdo do contexto de uso € de extrema importancia para avaliar o impacto
dos diferentes aspectos na interagio entre humanos e computadores. E comum que a visdo
dos usudrios e dos desenvolvedores sobre um mesmo problema seja diferente, o que reforca a
necessidade da participagao ativa do usudrio no processo de desenvolvimento de sistemas. Essa
abordagem permite uma compreensao mais completa das necessidades, preferéncias e desafios
enfrentados pelos usudrios, garantindo que os sistemas sejam projetados e adaptados de acordo
com suas expectativas e requisitos.

Ao envolver os usudrios no processo de desenvolvimento, € possivel obter um bom
feedback e identificar possiveis melhorias ou ajustes necessarios. A colaboracio entre usudrios
e desenvolvedores promove a criacdo de sistemas mais eficientes, usdveis e satisfatorios para
as pessoas que irdo utiliza-los. Portanto, considerar ativamente a perspectiva dos usudrios ao
longo do ciclo de vida do desenvolvimento de sistemas € essencial para garantir sua qualidade e
adequacao as necessidades do publico-alvo.

O uso disseminado da tecnologia para comunicacdo, facilitacdo cotidiana e automa-
cdo de processos € inegavel, mas os sistemas digitais que o possibilitam exigem planejamento e
testes rigorosos antes de alcangarem o usudrio final. A adesdo as etapas do ciclo de vida de um
sistema € necessdria justamente para garantir o cumprimento dos critérios e processos envolvidos
no desenvolvimento de sistemas (Sommerville, 2011; Valente, 2020; Pressman, 2006).

A acessibilidade em dispositivos moveis € regulamentada pela NBR ABNT (2022),
que estabelece diretrizes para a construcao de interfaces acessiveis para pessoas com deficiéncia.
Essas diretrizes incluem, por exemplo, o uso de legendas em videos para pessoas surdas, o
aumento do tamanho das fontes para pessoas com baixa visao e o uso de recursos de voz para
pessoas com dificuldades de leitura.

Além disso, a NBR ABNT (2022) também aborda a importancia da acessibilidade

para a pessoa surda, considerando a Libras como lingua natural da comunidade surda e destacando
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a necessidade de se oferecer recursos que permitam a comunicagdo em Libras nos dispositivos

moveis.

2.4 Design participativo no desenvolvimento de sistemas com foco na pessoa surda

As defini¢des do que pode ser design sdo variadas. Desde a tradu¢@o mais literal, que
¢ desenhar, design também pode ser entendido como planejamento, como a maneira de encontrar
a justa medida. O design é o processo em que o ser humano coordena para resolver problemas
(Barbosa; Silva, 2010).

Segundo Bonsiepe (2012), o design deve ser entendido como uma atividade criativa
e transformadora que busca solucdes para problemas especificos, levando em consideragdo as
necessidades e desejos dos usudrios. Bonsiepe (2012) também afirma que o design vai além da
estética e da funcionalidade. Ele destaca a importancia de considerar os aspectos éticos, culturais
e sociais do design, buscando criar produtos e servicos que sejam socialmente responsdveis e
sustentaveis. Quando se fala em envolver as pessoas no processo de pesquisa, € possivel discutir
ideias oriundas do DP, que é uma abordagem amplamente utilizada em pesquisas na area da
acessibilidade (Machado et al., 2016).

O processo de design pode ser determinado em trés passos: Inicialmente, (Passo
1) é feita uma andlise situacional de determinado fato ou objeto, com o objetivo de interpretar
o que foi dado, para que (Passo 2) haja uma sintese de uma intervencdo, em que se planeja e
executa a proposta. Uma vez realizada a resposta esperada ao problema analisado, € feito (Passo
3) uma avaliacdo da nova situacdo, que observa o efeito dos atos do Passo 2 ao comparar com a
situacdo-problema estudada no passo 1 (Lawson, 2006; Barbosa; Silva, 2010).

A amplitude do processo de design € flexivel e pode ser aplicada tanto em situagdes
e problemas de pequena escala quanto em projetos de grande magnitude. Isso € relevante e pode
ser intimidante, pois indica que apenas poucos individuos sao capazes de criar impacto e valor
significativos em comunidades extensas com ac¢des limitadas. Portanto, quanto maior o projeto,
pressupde-se que um planejamento adequado tenha sido realizado para sua execu¢do, cumprindo
parametros razodveis e adotando medidas de contingéncia coerentes com o escopo do projeto
(Lawson, 2006; Martens et al., 2016; Rampazzo, 2019; Barbosa; Silva, 2010).

O Design Participativo (DP) surgiu no final dos anos 60 e inicio dos anos 70 como
uma forma de envolver as pessoas no processo de pesquisa, atuando como coprojetistas (Ma-
chado et al., 2016). Nessa perspectiva, os individuos deixam de ser meros examinadores ou

comunicadores de suas necessidades — uma caracteristica comum no Design Centrado no Usua-
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rio (DCU) — e comecam a assumir uma posicao ativa, com grande participa¢@o no projeto. Uma
das principais diferencas entre o DP e o DCU ¢é o nivel de protagonismo dado aos participantes,
que assumem papéis de copesquisadores. Nesse contexto, as pessoas envolvidas t€ém poder de
decisdo sobre as técnicas de pesquisa, andlise dos dados coletados sobre sua propria realidade e
controle sobre o que deve ou ndo ser implementado (Norman, 2006; Machado et al., 2016).

Ao considerarmos a acessibilidade, essa participagao direta ganha uma importancia
ainda maior. Incluir pessoas com defici€éncia no processo de pesquisa e desenvolvimento €
valorizé-las como colaboradoras ativas. Elas contribuem para tecnologias, inovagdes e estudos
que promovem avangos em acessibilidade e inclusdo.

De maneira semelhante, Norman (2006) argumenta que, no DP, o usudrio deve atuar
como coprojetista, assumindo um papel ativo no processo de pesquisa e desenvolvimento de
tecnologias. Os usudrios participam de todo o processo, ndo se limitando as etapas de teste e
avaliacdo de protétipos, mas contribuindo ativamente em todas as fases da pesquisa. No entanto,
h4 situagdes em que os usudrios sdo considerados apenas como informantes de suas necessidades
ou participam apenas nas etapas de avaliagdo, sem exercer um papel de protagonismo.

Quando se trata de projetos voltados para acessibilidade, € fundamental que a pessoa
com defici€éncia assuma um papel de protagonista sempre que possivel. Dessa forma, é possivel
compreender suas necessidades e limita¢des, permitindo a criacdo de uma ciéncia mais eficaz e
livre de esteredtipos, cumprindo o disposto no Estatuto da Pessoa com Deficiéncia (BRASIL,
2015).

Damodaran (1996) estabelece a primeira categorizagdo dos papéis de uma pessoa no
desenvolvimento. Esses papéis podem ser classificados em trés tipos: Informativo, Consultivo e
Participativo. Descrevendo-os como:

1. Informativo: Os usudrios estdo restritos a fornecer ou receber informagdes de maneira
desorganizada.

2. Consultivo: Os usudrios expressam feedback sobre uma situacao predefinida dentro de
um escopo especifico do produto ou servigo.

3. Participativo: Os usudrios t€m influéncia sobre as decisdes associadas a todo o sistema,
envolvendo-se em todos os processos ou na maioria deles.

Na segunda classificacdo, compreende-se o nivel de envolvimento possivel do usuério
para com o produto ou resultado da pesquisa. Essa classificacdo foi sistematizada em Ives e
Olson (1984), tendo traducdo para o portugués por Rosa e Moraes (2012). A classificagdo possui
seis niveis:

1. Nenhum envolvimento: Os usudrios ndo foram convidados a participar ou, se foram
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convidados, ndo estavam dispostos e ndo participaram.
Envolvimento simbélico: A participacio dos usudrios foi solicitada, mas ignorada no

resultado final.

. Envolvimento por consulta: Os usudrios foram consultados por meio de entrevistas ou

questiondrios.
Envolvimento por fraco controle: Os usudrios tiveram algum nivel de responsabilidade

em algumas fases do processo de desenvolvimento da pesquisa, mas com pouca autonomia.

. Envolvimento pela atividade: Os usuarios foram vistos como membros do time de de-

senvolvimento ou de pesquisa, ou ainda como ligagao oficial, possuindo responsabilidades
objetivas em relacdo ao resultado.

Envolvimento por forte controle: Os usudrios tinham controle sobre todas as fases do
processo, determinando desde as escolhas metodoldgicas até o resultado final.

A terceira e final abordagem de anélise € baseada nos estudos de Druin (2002) e

Iversen et al. (2017), que organizam diversas posi¢cdes potenciais para os individuos analisados.

De acordo com os autores, sdo estabelecidos seis possiveis papéis para 0s usuarios:

1.

Usuario: O usudrio teve sua intera¢do com a tecnologia observada, gravada ou testada
antes, ou depois do uso.

Testador: O usudrio testou prototipos de uma tecnologia em um tnico momento.

. Informante: O usudrio observou tecnologias existentes ou foi questionado sobre ideias

durante o processo.

Parceiro de Design: O usudrio engajou-se com os pesquisadores em vdrias sessoes de
design com o objetivo compartilhado de desenvolver uma ideia ou tecnologia.
Copesquisador: O usudrio contribuiu para o processo, compartilhando, coletando e
analisando dados de sua prépria realidade.

Protagonista: O usudrio realizou um processo completo de design, no qual a reflexdo
sobre o processo e o produto ¢ um componente central.

A organizacao de participacdo delineada pelos autores abrange desde uma atuagao

instrumental, na qual a pessoa com deficiéncia assume a fun¢do de usudria ou testadora de

artefatos pré-concebidos, até um envolvimento substantivo como copesquisadora, exercendo

influéncia direta sobre as diretrizes conceituais do projeto. A aplicacdo desta gama de papéis,

portanto, assegura que a contribui¢do de cada participante seja devidamente reconhecida e

valorizada, alinhando a pratica da pesquisa a um processo de design ético, legitimo e eficaz.

A conducio das sessdes de DP nesta pesquisa serd orientada pela taxonomia apresen-

tada por Druin (2002) e Iversen et al. (2017), que apresenta os papéis de: Usudrio, Informante,
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Parceiro de Design, Copesquisador e Protagonista. Este referencial tedrico oferece uma estru-
tura que auxilia na delimitagcdo e operacionalizacdo dos diferentes niveis de engajamento dos

participantes.

2.5 Engenharia de Software e Ciclo de Vida Basico

A Engenharia de Software desempenha um papel crucial no desenvolvimento de
sistemas inclusivos para a comunidade surda, ao fornecer uma abordagem estruturada para
projetar e implementar solugdes que atendam as suas necessidades especificas. Ao integrar
praticas de andlise de requisitos, como a consulta direta com usudrios surdos e especialistas em
acessibilidade, os desenvolvedores e designers podem criar interfaces e funcionalidades que
priorizam a comunicagdo visual, como videos em lingua de sinais e legendas.

Conforme Sommerville (2011), a Engenharia de Software € a disciplina de enge-
nharia focada em todos os aspectos da producdo de software, englobando o processo desde os
estagios iniciais de especificacdo até a manutencio do sistema em uso.

O desenvolvimento de sistemas € um processo multifasico que exige planejamento
rigoroso. Para que o sistema execute suas funcdes designadas corretamente, esse planejamento
deve aderir a metodologias especificas. Tal abordagem visa prevenir mau funcionamento e
comportamentos inesperados, que causam frustracao ao usudrio, além de evitar atrasos na entrega
que impactam o custo final do produto.

O proposito da Engenharia de Software € estruturar métodos para criar sistemas
de qualidade, prevenindo a frustracdo do usudrio. Seu escopo, contudo, ndo se limita ao
desenvolvimento; ele abrange toda a documentagdo essencial para os processos de construcao,
instalacdo, implantacdo e manutengao.

O papel do engenheiro de software na promog¢do da inclusdo se materializa ao
incorporar as especificidades linguisticas e culturais da comunidade surda em todo o ciclo de
desenvolvimento. Tal prética eleva o conceito de acessibilidade para além da funcionalidade
técnica, permitindo a construcdo de solucdes tecnoldgicas verdadeiramente inclusivas, que
contribuem de forma significativa para a autonomia e para o avango educacional de pessoas

surdas.

2.5.1 Ciclo de Vida Basico

A escolha do modelo de ciclo de vida de um software define como as necessidades

do cliente serdo compreendidas e atendidas até a entrega da primeira versdo. Esse ciclo de vida,
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por defini¢cdo, envolve todos os processos e atividades desde a especificacdo inicial de requisitos
até o encerramento de seu uso Sommerville (2011).

No contexto da Engenharia de Software, Sommerville (2011) apresenta os proces-
sos de projeto como um conjunto estruturado de atividades fundamentais para a construg¢ao
de sistemas confidveis e de qualidade. Esses processos, geralmente representados de forma
esquemadtica em figuras e modelos, descrevem as etapas necessdrias para transformar requisitos
em um produto final, abrangendo desde a especificacdo e o desenvolvimento até a validacdo e a
evolugdo do sistema.

A Figura 2 destaca que esses processos podem ser lineares, interativos e interdepen-

dentes, permitindo ajustes continuos conforme novas necessidades sdo identificadas.

Figura 2 —Processos de projeto

Entradas de projeto

Informagao Especificacio Descricao
de plataforma de requisitos de dados
l Atividades de projeto
Projeto de Projeto de Projeto de
arquitetura interface componentes
Projeto de banco de dados
l Saidas de projeto
Arquitetura Especificagio de Especificacio Especificacao
de sistema banco de dados de interface de componentes

Fonte: (Sommerville, 2011)

O modelo interativo e incremental, ilustrado na Figura 3, representa um processo
de desenvolvimento que valoriza a constru¢do gradual e a constante revisdo dos artefatos do
sistema.

Esse modelo € particularmente relevante no contexto de desenvolvimento de sistemas
voltados para pessoas surdas, pois permite incorporar feedback continuo dos usudrios ao longo
das iteragcdes, ajustando requisitos, interfaces e funcionalidades conforme novas necessidades

sdo identificadas.
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Figura 3 —Desenvolvimento incremental

Atividade simultaneas

Especificacao

I

Descrigao —— = Desenvolvimento i Versogs ;
do esboco -— intermedidrias

t

Validacao E— Versao final

Versao inicial

Fonte: (Sommerville, 2011)

A natureza incremental favorece a validagdo progressiva da acessibilidade e da
experiéncia de uso, assegurando que aspectos visuais, linguisticos e culturais da comunidade
surda sejam considerados de forma dindmica. Dessa maneira, cada ciclo de desenvolvimento
ndo apenas aprimora a qualidade técnica do sistema, mas também fortalece sua aderéncia as
priticas comunicacionais e identitdrias da pessoa surda, resultando em solucdes mais inclusivas
e efetivas.

Neste contexto, o Guia de Recomendagdes se insere como um artefato de apoio
metodologico transversal a todas as etapas do ciclo de vida do software. Ele atua principalmente
nas fases de anélise e especificacio de requisitos, oferecendo diretrizes que buscam garantir a
participacdo ativa da pessoa surda. Sua aplicacdo também se estende as etapas de projeto, imple-
mentacdo e validagcdo, funcionando como um instrumento interativo que permite a incorporagao

continua de feedbacks visuais, linguisticos e culturais da comunidade surda.
2.5.1.1 Andlise de Requisitos

Requisitos sdo descri¢des dos servicos e do funcionamento do sistema. A andlise de
requisitos € essencial para a concepg¢ao do sistema. Para Sommerville (2011), a engenharia de
requisitos envolve descobrir, documentar e verificar esses servigos e restri¢des.

No contexto do desenvolvimento de sistemas voltados a comunidade surda, a etapa
de Especificagio de Requisitos assume um papel central. E nesse momento que as decisoes
coletivas sobre as funcionalidades, restricdes e formas de interacdo do sistema sao definidas,
servindo como base para todas as etapas subsequentes do ciclo de vida do sistema.

Para que os sistemas destinados a comunidade surda sejam verdadeiramente inclusi-
vos e eficazes, € indispensdvel que pessoas surdas participem ativamente dessa fase, contribuindo

com suas perspectivas, experiéncias comunicacionais e especificidades culturais.
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2.5.1.2 Especificacdo

A etapa de especificagdo define os servigos requisitados e as restri¢des de operagao e
desenvolvimento. A engenharia de requisitos € critica, pois erros nessa fase afetam o projeto e
a implementacao. Ela resulta em um documento que inclui requisitos de usudrio e do sistema,
analisados anteriormente e especificados.

A inclusdo da pessoa surda no processo de especificagdo ndo deve se restringir a
consulta ou validacdo de ideias, mas envolver um engajamento profundo e colaborativo, no qual
ela possa expressar suas necessidades, propor solucoes e influenciar decisdes de design.

Esse tipo de participagdo favorece a identificacdo de requisitos que refletem de
forma auténtica a realidade da comunidade surda, permitindo que o sistema resultante seja mais

acessivel, representativo e coerente com suas praticas linguisticas e sociais.

2.5.1.3 Projeto e Implementagdo

Aqui, a especificacdo € convertida em um sistema executdvel. A implementacao se
refere ao desenvolvimento, enquanto o projeto descreve a estrutura do sistema, seus modelos de

dados, interfaces e algoritmos (Sommerville, 2011).

2.5.1.4 Validagao de software

A validacdo constitui uma etapa essencial no processo de desenvolvimento de siste-
mas, pois garante que o sistema produzido esteja de acordo com as especificacdes previamente
estabelecidas pelo cliente.

Esse processo ndo se limita apenas a uma verificagao superficial do funcionamento,
mas envolve um conjunto de atividades sistemdticas que incluem verificagdes, inspecdes e
diferentes tipos de testes aplicados em todas as fases do ciclo de vida do sistema, desde a anélise
de requisitos até a implementacdo e manutengao.

Dessa forma, busca-se assegurar que o produto atenda ndo apenas aos critérios
funcionais, mas também aos requisitos de qualidade, confiabilidade e usabilidade, minimizando
falhas e reduzindo custos de correcdo em etapas posteriores do desenvolvimento. Segundo
Sommerville (2011), a validac@o pode ser organizada em trés tipos de testes principais, que se
diferenciam pelo nivel de abrangéncia e pela fase do processo em que sdo aplicados:

1. Desenvolvimento: consistem nos chamados testes de unidade, nos quais componentes

ou mdédulos individuais do sistema sdo avaliados de forma isolada. O objetivo € verificar
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se cada parte do cédigo executa corretamente as fungdes para as quais foi projetada,
permitindo a deteccao precoce de erros e facilitando sua correc@o antes da integracdo com
outros componentes.

2. Sistema: englobam os testes de integracdo e de sistema, que analisam o comportamento dos
componentes quando combinados. Nessa etapa, busca-se identificar falhas de comunicagao
entre os modulos e verificar se o sistema, como um todo, apresenta coeréncia em relacao aos
requisitos especificados. Esses testes sdo fundamentais para garantir que a interacao entre
os diferentes elementos do sistema ndo comprometa a sua funcionalidade ou desempenho.

3. Aceitacgdo: correspondem a fase final de validacio, realizada com dados reais fornecidos
pelo cliente. O propésito € assegurar que o sistema atende as expectativas e necessidades do
usudrio final em seu ambiente de operacdo. Esses testes funcionam como uma verificacao
prética de conformidade com os requisitos e servem como critério decisivo para a entrega

e implantagdo do sistema.

2.5.1.5 Evolugdo e Manutengdo

Essa etapa lida com mudangas no sistema ao longo do tempo, devido a alteracao de
requisitos. A manuten¢do garante o uso continuo e evita erros, embora aumente os custos de
desenvolvimento.

A Engenharia de Software e o Design Participativo (DP) sdo conceitos complementa-
res e essenciais para a validade e o sucesso desta pesquisa. Enquanto o DP oferece as ferramentas
para envolver diretamente a comunidade surda, garantindo que os requisitos e as solugdes pro-
postas sejam auténticos e culturalmente relevantes, a Engenharia de Software fornece a estrutura
metodoldgica para transformar essas ideias co-criadas em um produto final de alta qualidade.

Sem a disciplina da Engenharia de Software, as valiosas contribui¢des do processo
participativo correriam o risco de resultar em um sistema instavel, de dificil manutengdo ou que
ndo atende aos padrdes técnicos necessarios.

Portanto, a articulacdo entre esses dois campos € crucial: o DP assegura o “o qué”
(um sistema que atende as reais necessidades dos usuarios), e a Engenharia de Software garante
0 “como” (um sistema robusto, seguro e escaldvel), permitindo que a pesquisa produza uma

solucdo tecnoldgica que seja, simultaneamente, inclusiva e tecnicamente sélida.
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2.6 Revisao Sistematica da Literatura - RSL

Com o objetivo de reunir, avaliar e sintetizar todas as evidéncias pertinentes a um
determinado tema de pesquisa, a Revisao Sistematica da Literatura (RSL) emprega um método
rigoroso e estruturado.

Segundo Juristo e Moreno (2001 apud Wohlin et al., 2012), esse tipo de revisao é
crucial para garantir que as conclusdes sejam baseadas em uma andlise abrangente e confidvel dos
escritos existentes, permitindo uma compreensdo mais profunda da drea de estudo em questao.
Juristo e Moreno (2001) complementa essa definicao ao afirmar que a revisao sistemdtica nao
apenas organiza os trabalhos escritos de forma clara, mas também estabelece critérios explicitos
para a inclusdo e exclusdo de estudos, o que aumenta a transparéncia e a reprodutibilidade do
processo de pesquisa.

Essa abordagem € particularmente valiosa em campos como a saude e a Engenharia
de Software, onde decisdes informadas dependem de um alicerce robusto de evidéncias. A RSL
divide-se em etapas que devem ser rigorosamente executadas e que permitirdo:

1. Sintese de Evidéncias: A revisio sistemdtica permite a coleta e andlise rigorosa de estudos
existentes sobre o uso de tecnologias focadas na comunidade surda. Como destaca Juristo e
Moreno (2001 apud Wohlin et al., 2012), a sistematizacdo das informacdes € fundamental
para organizar resultados de forma clara, assegurando que as conclusdes sejam construidas
a partir de uma base consistente e verificavel.

2. Identificacdo de Lacunas: Por meio da revisdo sistemadtica, é possivel identificar lacunas
na pesquisa atual e dreas que necessitam de mais investigacdo. Juristo e Moreno (2001
apud Wohlin et al., 2012) enfatizam que esse mapeamento se torna mais confidvel quando
apoiado em critérios explicitos de inclusdo e exclusio, que evitam vieses e direcionam
novos esfor¢os de desenvolvimento e inovagao.

3. Orientacao para Praticas Baseadas em Evidéncias: As solugdes tecnoldgicas desen-
volvidas com base em uma revisao sistemadtica sao mais propensas a serem eficazes, pois
estdo fundamentadas em evidéncias cientificas robustas.

4. Avaliacdo da Qualidade dos Estudos: A revisdo sistematica envolve a avaliacdo critica
da qualidade metodoldgica dos estudos incluidos. Esta etapa € imprescindivel para garantir
que apenas pesquisas de alta confiabilidade facam parte da anélise, minimizando o risco
de implementar solu¢des baseadas em evidéncias frageis ou inconsistentes.

5. Facilitacao da Colaboracao Interdisciplinar: O processo de revisdo sistematica frequen-

temente envolve a colaboracao entre pesquisadores de diferentes dreas, como educacao,
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tecnologia e satide. Para Juristo e Moreno (2001), essa diversidade € potencializada quando
h4 transparéncia metodoldgica, pois facilita a compreensao entre especialistas de distintas
disciplinas e promove maior rigor cientifico.

. Promocao da Inclusido Social: Ao fundamentar o desenvolvimento de tecnologias em
uma revisao sistemadtica, é possivel garantir que as solucdes sejam inclusivas e atendam as
necessidades dos surdos, promovendo sua participacdo plena na sociedade e melhorando
sua qualidade de vida. Nesse contexto, Juristo e Moreno (2001) salienta que revisdes
estruturadas fortalecem a legitimidade das propostas, uma vez que tornam o processo de

selec@o e andlise mais transparente e confidvel.
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

Neste capitulo, apresentam-se os trabalhos relacionados a pesquisa, organizados
em cinco grupos temdticos que representam diferentes abordagens encontradas na literatura
e que serdo utilizadas neste estudo. Esses grupos sdo: (i) 3.1 - trabalhos que propdem guias
de recomendacdes para acessibilidade em sistemas computacionais; (ii) 3.2 - trabalhos que
definem requisitos e diretrizes de acessibilidade em sistemas computacionais; (iii) 3.3 - trabalhos
que aplicam o DP com a comunidade surda; (iv) 3.4 - trabalhos que desenvolvem sistemas
computacionais focados na comunidade surda, e por fim, (v) 3.5 - andlise comparativa dos

trabalhos relacionados.

3.1 Trabalhos que propoem guias de recomendacoes para acessibilidade em sistemas

computacionais

A seguir, sdo apresentados trabalhos que se dedicam a elaboragdo de guias e reco-
mendagdes voltados a acessibilidade em sistemas computacionais, com o propdsito de apoiar
profissionais e equipes de desenvolvimento na incorporagdo de préticas inclusivas desde as etapas
iniciais do ciclo de vida do sistema. Esses estudos buscam traduzir normas técnicas e diretrizes
em orientacdes mais acessiveis e aplicdveis e, a0 mesmo tempo, promover uma compreensao am-
pliada sobre como a acessibilidade pode ser efetivamente integrada aos processos de concepgao,
implementagdo e avaliacdo de produtos digitais.

O trabalho de Nunes (2025) descreve um guia interativo para tornar os requisitos
da Norma Técnica NBR ABNT (2022) mais faceis de serem compreendidos e aplicados por
equipes de desenvolvimento em projetos de software acessiveis para dispositivos méveis. O
sistema organiza e apresenta os 37 requisitos obrigatérios da NBR ABNT (2022), adaptando a
comunicagdo para cinco perfis profissionais envolvidos no desenvolvimento de software: desen-
volvedores, designers, gerentes, testadores e conteudistas. O objetivo € facilitar o entendimento
e a aplicacdo prética das diretrizes de acessibilidade.

A metodologia adotada foi dividida em duas abordagens principais: a criacao do
contetudo e o desenvolvimento da interface, combinando métodos quantitativos e qualitativos de
natureza exploratdria. A etapa de criacdo de contetdo foi estruturada em sete etapas que incluem:
Compreensdo da norma, pesquisa de métodos de implementacdo (baseada em referéncias como

WARAU! e MDN?), definicdo dos perfis profissionais e a escrita dos textos direcionados.

https://warau.nied.unicamp.br

2 https://developer.mozilla.org/pt-BR
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A reescrita dos textos para cada perfil foi realizada com o suporte de Inteligéncia Artificial
Generativa (ChatGPT-4%), utilizando prompts especificos para cada funcdo (Desenvolvedor e
Conteudista). Uma consulta a especialistas (Etapa VI) foi realizada para validar e refinar os
textos.

O desenvolvimento envolveu a concepcdo de um guia interativo em formato de
enciclopédia online (Ramplifica)*, que organiza o contetido de forma clara e adaptada. Houve
prototipagem em baixa e alta fidelidade (usando o Figma)? e, por fim, um teste de usabilidade com
possiveis usudrios (incluindo perfis variados). A solucdo foi considerada eficaz para melhorar
a interacdo das equipes de desenvolvimento como documento legal NBR ABNT (2022). Na
consulta com especialistas, 71,6% (132) dos textos produzidos foram aceitos.

O teste com cinco participantes (perfis variados) mostrou uma visao geral positiva,
destacando que o sistema simplifica a busca e permite ao usudrio analisar apenas os requisitos
necessarios ao seu perfil. Uma sugestao recorrente foi a de que o sistema continha "muito
texto", sugerindo resumir ou ocultar partes para reduzir a rolagem de pdgina. Apds o teste,
mudancas foram implementadas, como a adi¢do de uma secao para o usudrio julgar a utilidade
da explicacao (“Isso foi Gtil?” “Sim/Nao”’) para monitoramento continuo da performance dos
textos.

Ainda no contexto de propostas que buscam orientar o desenvolvimento de produtos
digitais acessiveis, destaca-se o trabalho de Godoi et al. (2020), que se propde a integrar trés
dimensdes essenciais — usabilidade, experiéncia do usuério (UX) e acessibilidade — em um
unico instrumento voltado especificamente para tecnologias assistivas destinadas a pessoas
surdas.

O estudo que apresenta 0 UUXAC-DAT, intitulado “Evaluating a Usability, User
Experience and Accessibility Checklist for Assistive Technologies for Deaf people in a Context of
Mobile Applications”, foi concebido para apoiar a avalia¢io da qualidade de aplicativos méveis
voltados a comunidade surda, reunindo 52 itens de verificagdo fundamentados em referéncias
internacionais (como Heuristicas de Jacob Nielsen, ISO 92417 ¢ Web Content Accessibility
Guidelines (WCAG) 2.1 ®) e em consultas anteriores com membros da Comunidade Surda.

A metodologia de desenvolvimento envolveu, inicialmente, um Mapeamento Siste-

matico a Literatura (MSL) que evidenciou a auséncia de instrumentos que abordassem simultane-

https://chatgpt.com

https://ramplifica.com.br

https://www.figma.com
https://forms.gle/zZ3wdRuZCxEVyneCd9
https://www.iso.org/standard/63500.html
https://www.w3c.br/traducoes/wcag/wcag21-pt-BR/
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amente as trés dimensoes avaliadas. Posteriormente, foi conduzido um estudo de caso com nove
profissionais de T1, combinando métodos quantitativos (baseados no modelo TAM -Technology
Acceptance Model) e qualitativos (entrevistas semiestruturadas). Os resultados indicaram que o
checklist é eficaz para identificar problemas de usabilidade, UX e acessibilidade, sendo percebido
como uma ferramenta abrangente e ttil para contextos de avaliacao de tecnologias assistivas.

Apesar da boa aceitacao, alguns desafios foram apontados, como o nimero elevado de
itens, que pode tornar o processo avaliativo cansativo, especialmente em ambientes corporativos.
As entrevistas sugeriram melhorias na organiza¢do do conteido, como o agrupamento dos itens
por categoria (usabilidade, UX e acessibilidade), de modo a facilitar sua aplicacdo. A versao
reformulada do checklist foi disponibilizada online, ampliando seu potencial de disseminagio e
uso entre pesquisadores e profissionais interessados em promover praticas mais inclusivas no
desenvolvimento de sistemas computacionais.

Ainda no contexto de trabalhos que propdem guias de recomendagdes para acessi-
bilidade em sistemas computacionais, o estudo de Oliveira e Monteiro (2023) apresenta uma
abordagem inovadora ao propor um plugin para o Figma que auxilia designers e desenvolvedores
na comunicacdo e documentagio dos requisitos de acessibilidade baseados nas diretrizes da
WCAG. O estudo parte da constatagdo de que, em muitos projetos de design digital, a aces-
sibilidade € tratada de forma tardia ou fragmentada, especialmente pela falta de ferramentas
integradas que facilitem o didlogo entre as equipes de design e desenvolvimento.

O DAI Plugin® foi concebido como uma ferramenta de apoio 2 documentacdo dos
elementos de acessibilidade diretamente no ambiente de prototipagdo, tornando possivel que
designers registrem, de forma estruturada, atributos como texto alternativo, fun¢do e papel dos
componentes visuais. Essa integra¢do busca garantir que os principios de acessibilidade sejam
considerados desde as fases iniciais do projeto, momento em que a inclusdo tem maior impacto
na qualidade do produto final.

A metodologia seguiu o modelo de design de Lawson (2006), dividido em trés fases:
andlise, sintese e implementacdo, e avaliacdo. Na fase de andlise, foram identificados problemas
de comunicagdo entre designers e desenvolvedores e mapeadas as solucdes ja existentes na
comunidade Figma - das quais poucas tratavam a documentagdo de acessibilidade de forma
sistemdtica. Na etapa de sintese e implementagao, o plugin foi desenvolvido com base em React,
TypeScript e na API do Figma Developers, adotando principios de Atomic Design e do Guia de

Experiéncia do Usudrio de Garrett. Por fim, a fase de avaliacdo envolveu testes de usabilidade

9 https://www.figma.com/community/plugin/1061251250721121861/dai-documentacao-de-acessibilidade-para-

interfaces
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com designers e observacao de uso com desenvolvedores, medindo a eficdcia da ferramenta tanto
na documentacio quanto na comunicacdo das informacdes de acessibilidade.

Os resultados demonstraram que o DAI Plugin € util para reduzir a carga cognitiva
dos desenvolvedores, ao centralizar e traduzir os requisitos da WCAG nivel A no proprio fluxo
de design. O plugin apresentou boa aceitagcdo entre os profissionais, especialmente quanto a
clareza na apresentacdo dos atributos essenciais, como texto alternativo e estrutura semantica.
No entanto, foram identificados problemas de usabilidade e inconsisténcias de linguagem técnica,
o que levou os autores a sugerirem, como trabalhos futuros, a inclusdo de recursos que traduzam
automaticamente as anotagdes de acessibilidade em instru¢des compativeis com a linguagem de
desenvolvimento e aprimorem a interface de uso.

Com mais de 660 usudrios apds um ano e meio de publicacio, o DAI Plugin de-
monstra o potencial de solucdes préticas que unem documentacdo acessivel e design inclusivo,
fortalecendo a integracao entre recomendagdes técnicas (WCAG) e ferramentas criativas de
design, e consolidando-se como uma iniciativa relevante no ecossistema de tecnologias para

acessibilidade digital.

3.2 Trabalhos que definem requisitos e diretrizes de acessibilidade em sistemas computa-

cionais

Entre os estudos que se dedicam a defini¢do de requisitos e diretrizes de acessibili-
dade voltadas a pessoa surda, destaca-se a dissertacao de Silva (2023) intitulada "Avaliacdo de
experiéncia da pessoa surda na web: uma investigacao sobre sistemas de rotulagem através de
processo bilingue". O trabalho propde uma reflexdo aprofundada sobre a experiéncia da pessoa
surda na Web, com foco na Arquitetura da Informacao, em especial no sistema de rotulagem
(labeling) - elemento essencial para a compreensdo, navegacao e organizacao das interfaces
digitais.

O estudo parte da constatacdo de que a maioria das interfaces web € desenvolvida
de forma empirica, sem considerar a participacdo efetiva da pessoa surda durante o processo de
design. Assim, o autor adota um processo bilingue (Libras—Portugués) para investigar como
diferentes abordagens de rotulagem impactam a experiéncia de uso, especialmente diante das
barreiras linguisticas enfrentadas pela comunidade surda, para quem o portugués escrito ndo € a
primeira lingua.

Metodologicamente, a pesquisa assume cardter descritivo, com abordagem indutiva

e procedimentos bibliograficos e comparativos. As etapas envolveram: (i) RSL, voltada a mapear
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os principais requisitos de acessibilidade e recomendacdes de projeto web para surdos; (ii) a
construcdo de trés propostas de rotulagem para uma mesma interface, elaboradas a partir de um
benchmarking dos cinco maiores portais de noticias do Brasil; e (iii) a avaliacdo da experiéncia
do usuadrio surdo com 40 participantes de diferentes regides do pais, por meio de um formulario
bilingue (Libras—Portugués) que utilizou os questiondrios QUIS (para satisfacdao) e PrEmo (para
€emo¢ao).

Os resultados confirmaram que a experiéncia do surdo na Web estd diretamente
relacionada ao seu nivel de dominio da lingua portuguesa. A principal diretriz de design proposta
€ evitar o uso exclusivo de textos na rotulagem, uma vez que essa pratica reforca barreiras
linguisticas. Em contrapartida, o estudo demonstra que recursos visuais — como icones e
imagens — melhoram significativamente a compreensdo e a navegacgao, sendo considerados
elementos positivos por todos os perfis de usudrios surdos.

As recomendacdes especificas foram organizadas conforme o perfil linguistico dos
participantes:

— Surdo nao letrado: A rotulagem composta apenas por texto ou por texto/imagem nao é
recomendada; a combinacao Libras/Texto/Imagem ¢ altamente recomendada;

— Surdo letrado: A combina¢do Texto/Imagem é recomendada, e o uso de Libras é
opcional, dependendo do contexto comunicativo.

A aplicagcdo do PrEmo foi destacada como uma inovaciao metodoldgica, por explorar
o0 aspecto visual e emocional da interacdo — dimensdes centrais para o publico surdo. Entre as
limitag¢des, o autor aponta as restricoes decorrentes da coleta de dados remota, que dificultou a
observacao direta das interagdes.

Como trabalhos futuros, sugere-se a realizacao de pesquisas qualitativas mais apro-
fundadas, voltadas a andlise emocional das respostas, e a validacdo empirica das diretrizes
propostas por meio de testes de usabilidade com pessoas surdas. Além disso, o autor recomenda
a formulacdo de diretrizes projetuais detalhadas, contemplando aspectos como grid, tamanho de
elementos e componentes visuais, de modo a subsidiar o desenvolvimento de interfaces mais
inclusivas e acessiveis.

O trabalho de Britto (2016) apresenta o GAIA (Guia de Acessibilidade Web com
Foco em Aspectos do Autismo), um conjunto estruturado de diretrizes e recomendacdes voltadas
ao Transtorno do Espectro Autista (TEA), com o propésito de orientar equipes de design e
desenvolvimento na cria¢do de interfaces digitais mais inclusivas e cognitivamente acessiveis.

O objetivo central do GAIA ¢ traduzir requisitos de acessibilidade para contextos

de uso especificos, oferecendo recomendagdes praticas e adaptaveis ao publico com TEA.
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Tal abordagem o aproxima de outras iniciativas que buscam converter normas técnicas em
instrumentos operacionais de projeto, favorecendo a adoc@o de praticas acessiveis desde as
etapas iniciais de concepcdo de sistemas computacionais.

Do ponto de vista metodoldgico, o GAIA resulta de um trabalho de dissertacdo de
mestrado que se fundamenta em revisdes tedricas e andlises de requisitos voltadas a construcao de
diretrizes aplicaveis. O guia foi concebido como uma “enciclopédia online” de recomendagdes,
permitindo que designers e desenvolvedores acessem orientacdes especificas de forma organizada
e contextualizada.

Como produto final, o GAIA apresenta-se como um repositorio sistematizado de
recomendacdes que auxiliam na estruturacdo de interagdes acessiveis, oferecendo subsidios para
o desenvolvimento de softwares direcionados a pessoas com TEA. Sua relevancia reside em:

— ser um dos primeiros trabalhos focados exclusivamente na acessibilidade cognitiva para o
publico autista;

— fornecer diretrizes préticas de implementacdo, tornando o processo de desenvolvimento
mais sensivel as necessidades cognitivas e sensoriais desse publico;

— inspirar outros estudos e ferramentas, servindo de referéncia para pesquisas que buscam
traduzir requisitos de acessibilidade em guias aplicdveis a diferentes deficiéncias.

Embora o trabalho ndo detalhe limitagGes especificas ou propostas de continuidade,
o0 GAIA ¢é amplamente citado como referéncia na drea de acessibilidade cognitiva, sendo reconhe-
cido por sua contribui¢do metodoldgica e conceitual a formulagao de guias de design inclusivo
voltados a publicos com demandas especificas de usabilidade e compreensao.

Ainda no contexto de trabalhos que definem requisitos e diretrizes, destaca-se o
trabalho de Machado (2020), intitulado "INTERLIB: Ferramenta Colaborativa para Tradutores e
Intérpretes de Libras". Este estudo apresenta o desenvolvimento da Interlib, uma ferramenta co-
laborativa concebida para fortalecer a atuacio dos TILS, promovendo a qualificagdo profissional,
a socializacdo do conhecimento e o acesso a informacao.

A proposta se insere no contexto da acessibilidade comunicacional, ao buscar solu-
coes que respondam as demandas reais dos profissionais que atuam na mediagdo entre Libras e
portugués, especialmente diante da escassez de sinais especificos e da diversidade linguistica
regional.

O objetivo central da pesquisa foi identificar e especificar os requisitos necessd-
rios para o desenvolvimento de uma ferramenta colaborativa voltada ao suporte dos TILS,
respondendo a questdo de como estruturar um ambiente que fomente o compartilhamento e a

catalogacao de sinais. A Interlib foi concebida como um espaco digital interativo, que além de
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permitir o cadastro e consulta de video-sinais, incorpora mecanismos de colaborag¢do (como
féruns, chats e videoconferéncias) e um sistema de ranqueamento de contribuicdes para estimular
a participagdo continua da comunidade.

Metodologicamente, o estudo adotou uma abordagem hibrida, integrando praticas
da Engenharia de Software com técnicas de elicitagcdo e especificacdo de requisitos. As etapas
incluiram uma RSL para mapeamento de solugdes correlatas, seguida por entrevistas e questio-
ndrios exploratdrios com stakeholders, culminando na defini¢io da arquitetura, implementacao e
avaliacdo qualitativa da ferramenta. A fase de validagdo contou com 12 especialistas em Libras,
que contribuiram com percepg¢des sobre usabilidade, relevancia e potencial de impacto social.

Os resultados confirmam que a Interlib atende aos objetivos propostos e apresenta
requisitos praticos e funcionais robustos, como o suporte a variacao linguistica e regionalismo,
fator essencial dada a pluralidade da Libras. Entre as principais contribui¢cdes destacam-se:

— o apoio a formacao continuada dos TILS, por meio da troca de experiéncias e da constru¢ao
colaborativa de repertorios lexicais;

— areducdo de barreiras territoriais e de comunicagdo, promovendo uma base de conheci-
mento dindmico e acessivel.

Como perspectivas futuras, o autor propde a incorporacdo de mecanismos de Inte-
ligéncia Artificial (IA) para aprimorar a busca e categorizacdo de sinais, além da criacdo de
recursos adicionais de apoio, como manuais, feeds de noticias e a possibilidade de download dos
videos cadastrados.

A pesquisa ainda sugere a realizacido de estudos de caso praticos em institui¢des
de ensino, visando avaliar o uso da Interlib em contextos reais e fortalecer sua aplicacdo como

modelo de referéncia para o desenvolvimento de ferramentas colaborativas e inclusivas.

3.3 Trabalhos que aplicam Design Participativo (DP) com a comunidade surda

Esta secdo retne trabalhos que empregam o DP como abordagem central na criagdo
de tecnologias voltadas a comunidade surda, reconhecendo a importincia da colaboracdo direta
com os usudrios surdos em todas as etapas do processo de desenvolvimento. Esses estudos valori-
zam o conhecimento experiencial e cultural da comunidade, promovendo a coautoria de solucdes
tecnoldgicas que respeitam as especificidades linguisticas, comunicacionais e identitdrias dos
participantes.

O trabalho de Korte (2022) apresenta o YoungDeafDesign, um método de DP desen-

volvido para trabalhar com criangas surdas de 3 a 5 anos em ambientes pré-escolares. O método
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foi desenvolvido para preencher uma lacuna no campo de Interagdo Humano-Computador (IHC),
j& que ndo existiam métodos de design para trabalhar com criangas surdas pequenas. O objetivo
€ permitir que designers ouvintes desenvolvam tecnologias com e para esse grupo unico de
criancas. O método adapta os principios de DP para respeitar a identidade cultural surda e os
estilos de comunicacao singulares dessas criangas.

Ao longo de 25 sessdes de design, realizadas em 31 semanas, o método envolveu
criancas surdas, equipe de apoio, intérpretes de lingua de sinais e, ocasionalmente, os pais. As
criancas contribuiram expressando suas preferéncias e reagdes aos artefatos e prototipos, e a
participacdo de adultos fluentes em lingua de sinais foi crucial para facilitar a comunicagdo.
Materiais visuais, tateis e atividades praticas se mostraram eficazes para engajar as criangas, €
a familiaridade dos designers com a cultura surda ajudou a criar um ambiente de confianca e
respeito.

A metodologia YoungDeafDesign € apresentada cronologicamente e identifica as
tarefas préticas, atividades e técnicas relevantes em cada estdgio do projeto. O método € definido
como uma "cole¢@o de técnicas com uma filosofia de design maior". A Figura 4 detalha todo o

processo envolvido para elaborar a metodologia.

Figura 4 — Principais tarefas em diferentes esta-
gios de um projeto YoungDeafDesign.
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Fonte: Korte (2022)

Cada passo metodoldgico descreve um conjunto de atividades e papéis que devem
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ser realizados e identificados durante as sessdes, que devem ser:

— Filosofia Central e Papel dos Participantes (Modelo de Envolvimento)

Papel da Crianca: Inicialmente, o método previa que as criancas atuassem como
parceiros de design — o nivel mdximo de envolvimento segundo a classificagdo
de Druin. Na prética, devido a barreiras de comunicagdo entre designers ouvintes
e criangas surdas em estagio inicial de aquisicao da linguagem, o nivel de partici-
pacdo situou-se entre parceiro de design e informante, caracterizando um papel de
informante aprimorado (enhanced informant).

Filosofia: O YoungDeafDesign prioriza que as criangas liderem o processo de criacao,
apoiando suas estratégias de comunicagao.

Adaptacao: O método considera a idade, o nivel de linguagem e a surdez (fisica
e cultural) das criancas, ajustando atividades e abordagens de acordo com suas

capacidades.

— Preparacio e Planejamento

Construciio de Rapport: E essencial que os adultos conhe¢am previamente as
criancas para estabelecer confianca e reduzir a ansiedade tipica das primeiras sessoes.
Familiarizacio com a Comunicacao: A equipe adulta deve compreender as pre-
feréncias comunicacionais das criancas, que geralmente utilizam sinais-chave e
comunicacao ndo verbal.

Planejamento de Tempo: As sessdes devem ser suficientemente longas para abordar
um tépico especifico, mas curtas o bastante para manter o engajamento das crian-
cas, incluindo tempo adicional para interpretacdo, que pode dobrar a duragcdo da

comunicacao verbal ativa.

— Execucao (Sessoes de Design)

Sessoes: O método foi ilustrado em 25 sessdes de design realizadas ao longo de 31
semanas.

Participantes: Cada sessao contou com até quatro criancas surdas, dois membros da
equipe da pré-escola (atuando como intérpretes e assistentes) e, ocasionalmente, os
pais.

Comunicacao: Deve ser multifacetada, explorando os pontos fortes das criangas,
como a aten¢do visual, sendo a comunicagdo ndo verbal predominante.

Técnicas: Adaptou-se a técnica bags of stuff (bolsas de materiais) do Cooperative
Inquiry, utilizando materiais visuais e titeis e atividades préticas para engajar as

criangas.
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— Apoio Adulto: Os adultos fornecem suporte em administragdo, gerenciamento de
conflitos, assisténcia pratica e auxilio na comunicacao.

O principal resultado é o método YoungDeafDesign, que possibilita a criagdo de
tecnologias centradas nas necessidades e habilidades de criancas surdas.

— Comunicacao Visual: As criancas demonstram aten¢do visual agucada, percepcao de
movimento biolégico e consciéncia periférica, sendo mais eficaz o uso de demonstragdes
praticas do que de comunicagdo abstrata.

— Feedback: As criancas interagem melhor com protétipos de baixa tecnologia, enquanto
protétipos de alta tecnologia podem gerar frustracdo devido a falta de reconhecimento de
suas criagdes anteriores.

— Requisitos: O estudo forneceu insights importantes sobre niveis de participagdo e contri-
buicdo das criangas, uteis para a formulacdo de recomendagdes em projetos futuros.

O estudo também identificou desafios, como a dificuldade das criangas em reter
informacgdes entre sessOes € a aceitacdo passiva de tecnologias de alta complexidade. Essas
observagdes apontam para a necessidade de ajustar os métodos de design as caracteristicas
culturais e de desenvolvimento das criancas surdas. Como trabalho futuro, os autores sugerem
explorar novas tecnologias visuais, como animacdes, e adaptar o método para diferentes faixas
etdrias, além de investigar o impacto do treinamento prévio de adultos para otimizar o método
YoungDeafDesign.

Ainda no contexto de DP, o trabalho de Batista (2024) apresenta uma exploragao
sobre o desenvolvimento de um sistema de arte digital interativa com realidade aumentada voltado
para melhorar a acessibilidade de usudrios surdos. Utiliza a exposi¢do “Bestidrio Nordestino”
como estudo de caso e incorpora DP envolvendo pessoas surdas.

A pesquisa segue uma abordagem estruturada, comecando com uma RSL sobre arte
digital interativa e sua relacdo com IHC. Essa revisdo visou identificar lacunas e oportunidades
no campo. A RSL utilizou uma string de busca voltada a trabalhos relacionados a usabilidade,
acessibilidade e arte digital.

Ap6s a RSL, foram conduzidas entrevistas com participantes surdos para avaliar
suas necessidades e preferéncias no contexto de exposi¢des de museu. O processo também
envolveu uma sessdo de grupo focal na exposicao “Bestidrio Nordestino” para coletar insights
dos usudrios. A préoxima fase foi o desenvolvimento de um protétipo funcional utilizando
tecnologias de realidade aumentada, especificamente A-Frame e MindAR. O protétipo permitiu a
interacdo com as obras de arte exibindo informac¢des em Libras por meio de videos acionados

pelo escaneamento de cédigos OR.
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O projeto implementou testes de usabilidade em duas etapas: um teste piloto inicial,
seguido de modificagdes com base no feedback, e um segundo teste de usabilidade. As principais
descobertas destacaram a importancia de incluir individuos surdos no processo de design, garan-
tindo acessibilidade por meio de contetido adequado em Libras e refinando as funcionalidades
de interac@o do protdtipo.

A pesquisa abordou aspectos qualitativos e quantitativos, focando em como a comu-
nidade surda interage com a arte por meio da tecnologia e nas melhorias necessdrias para otimizar
o sistema. O protétipo foi geralmente bem recebido, com feedback positivo em relacdo aos
recursos de acessibilidade, especialmente os videos em Libras. No entanto, alguns desafios foram
observados, como atrasos no carregamento de conteddo e a necessidade de maior expressividade
nos videos em Libras para transmitir as emoc¢des das obras de arte de maneira mais eficaz.

Pesquisas futuras explorardo melhorias na produgdo de videos para Libras, possi-
velmente incluindo legendas para usudrios ouvintes. Outra drea de melhoria € a introducao de
recursos avancados de realidade aumentada que permitam ao sistema identificar automaticamente
as obras de arte sem interven¢do do usudrio. Além disso, o projeto preve a criagdo de um médulo
de gestdo para instituicdes culturais, permitindo que gerenciem autonomamente o conteido
acessivel e as exposigoes.

De maneira semelhante, a pesquisa de Galvao et al. (2022) propde uma metodologia
para a cocriacdo de jogos digitais educativos voltados a educagao bilingue de criangas surdas,
com idade entre 7 a 11 anos. O objetivo central € assegurar que os jogos sejam adequados tanto
do ponto de vista educacional quanto do ponto de vista das préprias criangas, promovendo seu
protagonismo e participagdo ativa no processo de design. A pesquisa aborda a complexidade de
envolver multiplos stakeholders, incluindo designers de jogos, professores, intérpretes de Libras
e criangas surdas, buscando preencher a lacuna existente na literatura sobre cocriacdo de jogos
educativos inclusivos.

A abordagem metodoldgica adotada € interpretativa e de natureza qualitativa, baseada
em Pesquisa-Ac¢do e DP. O DP ¢ utilizado como instrumento para garantir que as perspectivas das
criancas sejam incorporadas em todas as etapas do desenvolvimento, permitindo experimentagao
interativa, modelagem, prototipagem, testes e aprendizado pratico. Complementarmente, a
pesquisa realizou revisdes sistemadticas da literatura e Backward Snowballing para identificar
metodologias existentes de design de jogos com criancas, embasando teoricamente a criagdo da
metodologia.

O envolvimento dos participantes foi cuidadosamente planejado. As oficinas de co-

cria¢do incluem criancas surdas, seus responsaveis, designers de jogos, professores e intérpretes
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de Libras. Antes das atividades, professores, intérpretes e designers passam por capacitagdes
para alinhar conhecimentos e préticas, enquanto criangas e responsaveis recebem instru¢des
durante as oficinas. As oficinas sdo estruturadas em quatro etapas do framework “Eu fiz meu
game”: (1) Envolvimento, (i1) Experiéncia, (ii1) Transposi¢do e (iv) Criacdo de jogos digitais,
culminando na construcao de protétipos em papel que representam os jogos educativos.

A etapa de prototipacao colaborativa envolve a elaboracdo do Game Design Do-
cument (GDD) pelos designers de jogos, a partir dos prot6tipos de papel desenvolvidos pelas
criancgas, e a criagdo de um protétipo executdvel, que € avaliado pelas criangas e seus professores.
Além disso, a metodologia prevé o desenvolvimento de uma plataforma colaborativa de design de
jogos, permitindo que todos os atores participem ativamente na especificacdo e no planejamento
dos jogos.

Os resultados incluiram a consolida¢do da metodologia de cocria¢do de jogos educa-
tivos para criangas surdas, o desenvolvimento do protétipo da plataforma colaborativa e a garantia
de que os jogos produzidos sejam condizentes com o contexto de vida das criancas surdas. Como
trabalhos futuros, destaca-se a implementacgdo e avaliacdo prética da plataforma, buscando fo-
mentar uma experiéncia de cocriagdo que estimule a interacio e a troca entre designers, criangas
surdas e educadores.

O estudo apresenta relevancia social significativa, oferecendo contribui¢cdes para
escolas bilingues e inclusivas, a0 mesmo tempo em que fortalece a autonomia e protagonismo
das criangas surdas no processo de design de jogos educativos.

A pesquisa de Dodé et al. (2025) relata a aplicacdo de uma abordagem de DP
centrada no usudrio no desenvolvimento de dois sistemas para uma secretaria estadual: um
portfélio de processos e uma plataforma de gestdo de indicadores. O objetivo era modelar os
processos de trabalho da secretaria, consolidar indicadores e fornecer uma plataforma eficaz,
estruturando informagdes para aumentar a transparéncia e facilitar a tomada de decisdes baseada
em evidéncias.

A metodologia adotada incorporou praticas de co-design e cocriagdo, fundamentada
na premissa de que os usudrios possuem um conhecimento profundo de suas praticas cotidianas.
A andlise se concentrou em classificar os diferentes papéis assumidos pelos colaboradores da
secretaria ao longo do projeto. O DP foi visto como uma abordagem estratégica por envolver
ativamente os futuros usudrios no processo de desenvolvimento, garantindo que as solugdes
atendam de forma mais eficiente as suas necessidades. Os resultados destacaram a relevancia do
DP para aprimorar a transparéncia e fortalecer a tomada de decisdes no setor piblico. O processo

metodoldgico foi dividido em trés fases principais:
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1. Andlise Situacional: Envolveu o mapeamento de processos, pesquisa exploratéria e
coleta/elicitacdo de requisitos. Mapeamento de Processos: Foram mapeados 87 processos
de cinco coordenadorias e trés programas, utilizando notagdes com Business Process
Model and Notation (BPMN) e "fluxos lddicos"(versdes simplificadas e ilustradas). Os
participantes atuaram principalmente como Informantes, descrevendo suas atividades
de trabalho, e como Parceiros de Design, cocriando e sugerindo alteragdes nos fluxos
modelados. Em um caso isolado, colaboradores preencheram um diagrama, atuando como
Protagonistas.

2. Pesquisa Exploratéria: Questiondrios online foram aplicados ao publico interno (43
respostas) e externo (104 respostas) para compreender perfis, preferéncias e desafios. Os
colaboradores aqui atuaram como Informantes. Elicitacdo de Requisitos: Baseada nas
pesquisas, os colaboradores atuaram como Usuarios (observacao no local de trabalho),
Informantes e Copesquisadores (construindo planilhas e documentos para o levantamento
de indicadores).

3. Sintese e Execucido: Abrangeu a geracdo de ideias, prototipagem e implementacao.
Geracao de Ideias: Participantes atuaram como Informantes, consultados apenas em
caso de duvidas. Prototipagem: Inicialmente, os designers criaram prototipos. Em
reunides abertas e dialdgicas, os participantes opinaram, atuando como Informantes e
Parceiros de Design. Implementacao: Os colaboradores da equipe de TI atuaram como
Parceiros de Design e os demais foram Informantes. Durante a avaliagao dos prot6tipos
de alta fidelidade, os participantes foram identificados como Protagonistas ao terem
controle total sobre o que seria implementado e alterarem o rumo das funcionalidades.

4. Avaliacao dos Resultados: Testes e aprimoramentos baseados no feedback dos usudrios.
Nessa fase, houve atuagdo como Usuario, Testador, Informante e Parceiro de Design.
O trabalho resultou no desenvolvimento e estruturacdo de dois sistemas: Portf6lio de
Processos'?: Sistema que detalha 87 processos mapeados em BPMN, fluxos lidicos, cadeia
de valor e manual de processos. Plataforma de Gestéio de Indicadores'!: Um sistema
completo de gestdo para a secretaria estadual que estd sendo construida de forma interativa
e incremental, com foco em trés perfis de usudrio (administrador geral, administrador de
coordenadoria e administrador de divisdo)

As principais contribui¢des do estudo variam desde a abordagem de DP até o

envolvimento dos colaboradores da secretaria. Durante a validagdo da abordagem de DP,

10" https://processos.sct.ce.gov.br
' https://indicadores.sct.ce.gov.br
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o método demonstrou ser relevante para o desenvolvimento de solugdes digitais no setor ptblico,
promovendo o aprimoramento de transparéncia e fortalecendo a tomada de decisdes baseada em
evidéncias.

No mapeamento de personas, as pesquisas exploratérias com o publico interno
(colaboradores) e externo (cidaddo) permitiram a criagdo de personas representativas para
orientar o desenvolvimento da plataforma. A colaboracdo mais frequente em reunides semanais
fez com que o grupo de colaboradores envolvidos se sentisse mais como parte da equipe do que
apenas como clientes.

Como licdes aprendidas destacam-se os desafios em aplicar o DP, relacionando a
indisponibilidade de horérios, a dificuldade de conciliar atividades, o engajamento variado e a
necessidade de lidar com a falta de foco em alguns encontros devido a assuntos paralelos ou
demandas urgentes. A dificuldade de deslocamento dos participantes ressaltou a importancia de
estratégias hibridas e flexiveis.

A riqueza das experiéncias nos papéis mais ativos (copesquisador e protagonista)
estimula o projeto a buscar envolver os colaboradores de forma mais profunda no futuro. Como
trabalhos futuros, a pesquisa sugere utilizar outras classificacdes de DP (além da baseada em
papéis) no projeto, além disso, designar um colaborador de um dos programas para atuar como
uma espécie de “product owner” da plataforma, realizando reunides semanais fixas para a
apresentacdo e redesenho ativo do protétipo.

A pesquisa do DP na elaboragao da plataforma de gestao de indicadores do setor
publico, embora tenha aplicado metodologias rigorosas de co-design e cocriagdo com colabo-
radores internos e externos, ndo teve a comunidade surda como foco principal. Contudo, esta
plataforma de gestao da secretaria estadual serd o projeto prético e o contexto real utilizado para
a aplicacdo e avaliacdo do guia de recomendacdes, que € o objetivo central deste trabalho. Dessa
forma, a investigacdo sobre o DP na plataforma de indicadores se estabelece como a base para a
continuidade do trabalho do autor, focando, a partir de agora, na inclusio e acessibilidade para a
comunidade surda.

A aplicagdo pratica e a avaliacdo do guia serdo realizadas no sistema em desenvol-
vimento para a secretaria estadual, contando com a participagdo ativa da comunidade surda.
Este processo fornecerd os insights e os subsidios necessarios para o refinamento do material,
consolidando o guia de recomendacdes como a contribui¢c@o primdria e central desta pesquisa, €
a plataforma de gestdo aprimorada como uma contribuicao secunddria. Além disso, a experiéncia
com o DP aplicado com pessoas ouvintes serd um modelo inicial de aplicagdo com a comunidade

surda. O objetivo final € garantir que a aplicacdo do guia resulte em sistemas efetivamente mais
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acessiveis e inclusivos, além de contribuir com o estado da arte ao qual esta pesquisa se propde.

A dissertacdo de Montandon (2020), intitulada “Construcdo e Avaliacdo de um
Protétipo de Software Aplicativo para Acessibilidade em Solicitagoes de Socorro Pré-Hospitalar
- (e-SU)”, que exemplifica a aplicagdo de praticas de Engenharia de Software em contextos
criticos de acessibilidade.

O objetivo geral do estudo foi construir e avaliar um protétipo de aplicativo mével
de média fidelidade, denominado e-SU, destinado a promover a acessibilidade comunicativa
na convocagdo de socorro pré-hospitalar (APH). A motivacao do trabalho estd na necessidade
de meios adequados para que pessoas que moram sozinhas, idosos, surdos ou cegos possam se
comunicar de maneira eficiente com servigos de urgéncia em situagdes de risco. O protétipo
foi concebido para fornecer uma interface inclusiva, contemplando fotos, videos, gravagcdes de
audio, mensagens de texto e localiza¢dao por GPS, visando atender populacdes impossibilitadas
de utilizar a comunicacdo audiovisual padrao.

O desenvolvimento do e-SU seguiu trés etapas principais, conduzidas entre maio e
setembro de 2020:

1. Etapa 1: Revisdo Sistemadtica da Literatura - RSL: O objetivo foi identificar métodos de
desenvolvimento de protétipos de aplicativos moveis de saude que assegurassem a melhor
acessibilidade aos usudrios. A RSL analisou quatro artigos, indicando que o DCU se
apresenta como a abordagem mais adequada, por envolver usudrios, desenvolvedores e
pesquisadores de forma iterativa, desde a concepg¢ao até a prototipacao e disponibilizacao
do aplicativo.

2. Etapa 2: Com base na RSL, o protétipo de média fidelidade foi desenvolvido seguindo o

DCU e o modelo de Engenharia de Software de Sommerville (2011).
Fidelidade e Motivacao: A escolha do protétipo de média fidelidade garantiu viabilidade
econdmica e permitiu uma prévia avaliacio do projeto pelos usudrios. Funcionalidades:
O protétipo possibilita a utilizagdo de meios ndo usuais na triagem de urgéncia, como
fotos, videos, dudios, mensagens de texto e GPS. Acao Principal: ao acionar o icone
"Preciso de ajuda", o prototipo realiza discagem automatica para o SAMU — 192 ou,
alternativamente, para um contato de emergéncia previamente cadastrado.

3. Etapa 3: A avaliacdo dividiu-se em duas subetapas: Avaliacao por peritos - Cinco
especialistas em desenvolvimento de aplicativos méveis realizaram andlise heuristica da
usabilidade do e-SU, sugerindo ajustes como respostas automaticas em caso de lentidao,
destaque de botdes clicdveis e alteracdes na paleta de cores. Todas as recomendacdes

foram implementadas antes da avaliacdo com usudrios. Avaliacao pela Populacao Alvo:
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21 usudrios da populagdo alvo (incluindo surdos, cegos, idosos e pessoas com baixa visdo
ou audi¢do) avaliaram o protétipo por meio da escala System Usability Scale (SUS). A
média geral do indice de satisfacdo foi de 89,5 pontos, sendo 95,8 pontos especificamente
para usudrios surdos.

O protétipo e-SU demonstrou eficdcia na promogdo da acessibilidade comunicativa
em situagdes de socorro pré-hospitalar, confirmando a adequacdao do DCU como método de
desenvolvimento de aplicativos mdveis acessiveis. A pesquisa evidenciou que a construg¢do de
sistemas tecnoldgicos deve ocorrer em conjunto com a populacio alvo para garantir usabilidade e
efetividade, sendo recomendada avaliac@o periddica para atender as necessidades emergentes. O
prototipo de média fidelidade ndo contemplou integragdo direta com os servigos de Atendimento
Pré-Hospitalar (APH), funcionalidade que estd prevista para a fase de prototipacdo de alta
fidelidade.

O trabalho de Azevedo (2021) descreve o ALFALIBRAS, um software educativo
para auxiliar no processo de alfabetizacao bilingue de criangas surdas, utilizando Libras e o
Portugués escrito. O Alfalibras foi concebido como uma ferramenta que equipara a Libras e a
Lingua Portuguesa escrita, oferecendo atividades interativas.

A pesquisa foi conduzida pela abordagem epistemoldgica-metodoldgica do Design
Science Research (DSR), utilizando o ciclo regulador em cinco etapas:

1. Investigacao do problema: Andlise do processo de aquisi¢ao de linguagem pela criancga
surda e como as tecnologias educacionais poderiam apoiar esse processo.

2. Projeto de solucoes (Concepc¢ao): Concepgdo do software educativo Alfalibras, definindo
sua estrutura bésica e prototipando em vdrias dimensoes. A prototipagdo incluiu a am-
bientacdo/contexto, a elaboracdo das atividades (pedagdgica e material desplugado) e a
elaboracdo do diagrama de fluxo de interacdo do usudrio. O desenvolvimento do SE em
questdo seguiu a metodologia recursiva.

3. Validacao do projeto (Elaboracao): Andlise das etapas de concepcao e elaboragdo. O
diagrama de fluxo foi criado usando a ferramenta Draw. io.

4. Implementacao: Desenvolvimento e utilizacdo do software. A implementacdo das telas e
funcdes usou a ferramenta Unity 3D.

5. Avaliacao da Implementacao: O software foi testado e avaliado por usudrios surdos e
professoras alfabetizadoras de surdos. Foi utilizado o Método de Avaliacao de Comunica-
bilidade (MAC) para analisar a qualidade da metacomunicagdo do design das telas para os
usudrios.

O software foi avaliado com feedbacks positivos e construtivos dos participantes. Os
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resultados indicaram alta pontuacdo na facilidade de aprendizado (duas notas 4 e uma nota 5, na
escalade 01 a5), o que sugere que o sistema € intuitivo. O software cumpriu as recomendagdes de
acessibilidade, visando uma melhor experiéncia para os usudrios em processos de alfabetizacgao.

A pesquisa e o design conseguiram criar atividades que trazem familiaridade e
alcancam um "lugar de afeto importante"nas criangas surdas (como a inclusdo da memdria do
quebra-cabeca e atividades de escrita).

Como trabalhos futuros, a pesquisa sugere um estudo do perfil semidtico mais
aprofundado e aplicacdes das atividades desplugadas, que podem ser impressas e utilizadas

mesmo sem computador, oferecendo um aprendizado similar ao do software.

3.4 Trabalhos que desenvolvem sistemas computacionais focados na comunidade surda

Nesta subsecdo, sdo apresentados estudos que desenvolveram sistemas computacio-
nais especificamente voltados para atender as necessidades da comunidade surda. Os trabalhos
analisados abordam diferentes tipos de software, incluindo aplicativos educativos, ferramentas
de comunicacdo e plataformas de suporte a inclusdo, destacando solugdes técnicas e funcionais
adaptadas as demandas desse publico.

O trabalho de Dezinho (2020) parte da premissa de que o direito a comunicagio é
fundamental e um pilar para o exercicio da cidadania. No Brasil, a Constituicdo de 1988 assegura
o0 acesso a informacdo para todos. No entanto, o estudo aponta que esse direito ndo € plenamente
garantido as pessoas surdas e com deficiéncia auditiva (DA), especialmente no que se refere ao
conteudo televisivo, o que constitui uma violacao de direitos fundamentais.

Dezinho (2020) argumenta que, apesar da existéncia de normativas para a producao
de legendas, como a NBR 15.290, ha uma notdria falta de padroniza¢do e baixa qualidade nos
recursos de acessibilidade oferecidos, configurando o que se denomina "pseudoacessibilidade"—
a mera aparéncia de acessibilidade sem efetividade pratica. Estudos anteriores ja indicavam
problemas técnicos nas legendas, mas ndo propunham instrumentos de fiscalizagao.

Diante da auséncia de um 6rgao fiscalizador eficaz, o trabalho justifica a criacdo de
uma tecnologia que permita aos proprios usudrios — surdos, deficientes auditivos e ouvintes —
avaliar a qualidade das legendas. A proposta visa criar um didlogo entre usudrios, emissoras € 0
poder publico, utilizando a tecnologia como ferramenta para a inclusdo social, o empoderamento
e a superacdo da pseudoacessibilidade comunicativa.

O estudo caracteriza-se como uma pesquisa de fundamentag¢ao (bibliogréfica e

documental) associada a uma pesquisa de desenvolvimento experimental. A abordagem € a de
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pesquisa aplicada, com um modelo de Proposi¢ao-Interven¢do-Andlise (PIA) para a andlise dos
dados, utilizando o estudo de painel. O universo da pesquisa foi composto por 65 colaboradores,
incluindo surdos, deficientes auditivos e ouvintes, que participaram dos testes e da avaliagdao do
aplicativo.

O desenvolvimento do aplicativo, denominado APP-EAL (Aplicativo de Estudos e
Avaliacdo de Legenda), seguiu as seguintes etapas:

— Concepcao e Estruturacao: A criacio do aplicativo foi guiada por principios como o
Desenho Universal (DU), a gratuidade (licenca Copyleft), a tecnologia colaborativa e a
acessibilidade linguistica (portugués e Libras). Foram definidos quatro pilares basicos:
login, busca, informagdes e avaliagio

— Prototipagem: Inicialmente, foram criadas versoes analdgicas (croquis € mapas cegos)
para estruturar as funcdes. Em seguida, a prototipagem digital foi realizada utilizando o
software Adobe XD, que permitiu simular a funcionalidade e o design do aplicativo.

— Estudo Piloto: Uma versdo de teste do protétipo foi aplicada a uma amostra de 10% dos
colaboradores para validar as principais funcdes (buscar e avaliar) e refinar o instrumento.

— Desenvolvimento do Produto Minimo Viavel (MVP): Com base no feedback do estudo
piloto, foi desenvolvida uma versao funcional do aplicativo (MVP) em linguagem Java
para o sistema Android. Esta fase incluiu a gravacdo de videos em Libras e a criacdo de
uma ferramenta de gerenciamento para os administradores.

— Teste com Amostra Ampliada: O MVP foi distribuido para 55 usudrios, que avaliaram
as legendas de 10 programas de TV de diferentes géneros e emissoras, totalizando 304
avaliacgdes.

A anélise das 304 avaliagdes coletadas revelou que a producdo de legendas na televi-
sdo brasileira continua, em grande parte, fora das diretrizes estabelecidas pela NBR 15.290/16.
Dos dez programas avaliados, apenas dois (20% da amostra) apresentaram legendas dentro
ou préximas do padrdo recomendado. A legenda da propaganda "Multigrip"foi um exemplo
positivo, atendendo a critérios como sincronia, tempo de leitura e correcao ortografica, sendo
considerada acessivel pelos usuérios.

Os 80% restantes das legendas foram classificados como “regurales” ou “ruins”,
cumprindo apenas requisitos basicos como presenga da legenda, cor do fundo e da letra. Os
problemas mais recorrentes apontados pelos usudrios foram:

— Falta de sincronia entre a fala e o texto

— Velocidade excessiva, que impede a leitura

— Omissao de informacoes e troca de palavras que alteram o sentido
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— Erros ortograficos e de pontuacio
— Sobreposicao de legendas com outras informacdes na tela
— Falta de identificacido dos falantes e de efeitos sonoros

Esses resultados corroboram a tese de que a pseudoacessibilidade comunicativa
ainda é uma realidade, restringindo o direito dos usudrios de receberem a informacao de forma
autdbnoma e com qualidade.

A pesquisa também validou o APP-EAL como uma ferramenta util e funcional. Os
participantes consideraram o aplicativo de facil manuseio e relevante para fiscalizar a qualidade
das legendas e exigir melhorias. O trabalho conclui reforcando a necessidade de maior parti-
cipacdo social e engajamento dos usudrios, utilizando a tecnologia como um instrumento para
pressionar emissoras e 6rgaos publicos a cumprirem as normas € garantirem uma comunicagao
verdadeiramente inclusiva.

O trabalho de Souza e Mourao (2023) apresenta o AVIILIB, um Ambiente Virtual
Interativo e Inclusivo de Libras. O objetivo principal € apoiar estudantes de Licenciatura em
Computacdo (ouvintes, com deficiéncia auditiva e surdos) no aprendizado da Libras. Para isso, a
ferramenta utiliza estratégias do Pensamento Computacional (PC) e elementos de gamificacao,
permitindo que os alunos desenvolvam suas habilidades na disciplina de forma interativa e lidica.

A pesquisa se justifica pela necessidade de alinhar a formagdo de professores de
Computacgado as Diretrizes Curriculares Nacionais, que preveem a preparagdo para o uso de
tecnologias educacionais. Nesse contexto, a disciplina de Libras tornou-se obrigatéria nos cursos
de licenciatura para promover a educagdo inclusiva, conforme o Decreto n° 5.626/2005. O
trabalho aponta um desinteresse dos estudantes pelos métodos de ensino tradicionais, o que
exige dos professores a busca por novas abordagens metodoldgicas e tecnoldgicas para motivar
os alunos. Ambientes de aprendizagem interativos sao vistos como essenciais para fomentar a

colaboracdo e o engajamento.

3.5 Analise dos Trabalhos Relacionados

Para situar a presente pesquisa no estado da arte, foi realizada uma anadlise critica
dos trabalhos correlatos. Mais do que apenas resumir cada estudo, buscou-se identificar tanto
as lacunas existentes — especialmente no que tange a integracdo de métodos de DP com a
Engenharia de Software — quanto as contribui¢des que serviram de alicerce para a constru¢ao
do guia proposto. A Tabela 2 apresenta uma visao consolidada dessa andlise, destacando como

cada grupo de trabalhos influenciou a metodologia e o conteido aqui desenvolvidos.
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Tabela 2 — Anélise Comparativa Detalhada dos Trabalhos Relacionados

Trabalho Relacionado Classificacao 11 [2] [3] [4]
Nunes (2025) Guias e Diretrizes X X
Silva (2023) Guias e Diretrizes X X
Britto (2016) Guias e Diretrizes X X
Godoi et al. (2020) Instrumentos  de X
Avaliagcéao
Oliveira e Monteiro (2023) Instrumentos de X
Avaliagao
Korte (2022) Métodos de DP X X X
com Criangas Sur-
das
Galvao et al. (2022) Métodos de DP X X X
com Criangas Sur-
das
Montandon (2020) Aplicacdes com X
DP Tardia
Azevedo (2021) Aplicagdes com X
DP Tardia
Batista (2024) Aplicagdes  com X
DP Tardia
Dezinho (2020) Aplicagdes  com X
DP Tardia
Dodbé et al. (2025) DP somente com X X
ouvintes
Trabalho Proposto Guias e Diretrizes X X X X

! Acessibilidade Bilingue: Foco em acessibilidade e bilinguismo (Libras/Portugués).

2 Método Proposto: O trabalho propée um método ou processo de design participativo.

3 Cocriacdao com Surdos: Envolve a cocriagdo com a participagdo de pessoas surdas adultas.

4 Participacao Inicial: A participacéo dos usuérios ocorre desde as fases iniciais do projeto (Andlise
de Requisitos e Especificacao do Sistema).

Fonte: Elaborado pelo autor

A andlise da literatura, sintetizada na Tabela 2, evidencia que, embora existam
estudos que exploram o DP, muitos deles ndo sao voltados especificamente para a comunidade
surda, limitando-se a contextos gerais de acessibilidade ou envolvendo apenas participantes
ouvintes. Por outro lado, ha trabalhos que abordam a acessibilidade bilingue e cultural de
sistemas para surdos, mas sem aplicar metodologias participativas que assegurem o envolvimento
ativo dessas pessoas no processo de desenvolvimento.

Nesse cendrio, o trabalho proposto se diferencia por reunir os quatro aspectos
destacados na tabela: [1] Acessibilidade Bilingue, ao integrar Libras e Portugués como linguas
complementares; [2] Método Proposto, ao estruturar um processo de DP com foco na inclusao
da pessoa surda; [3] Cocriacdo com Surdos, ao envolver participantes surdos experientes na
elicitacdo de requisitos e decisdes de design; e [4] Participacdo Inicial, ao garantir que o

envolvimento da comunidade surda ocorra desde as primeiras etapas do projeto.
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A integragdo desses elementos permite uma abordagem mais coerente e inclusiva,
em que a acessibilidade nao é apenas um requisito técnico, mas um principio norteador de todo

o ciclo de desenvolvimento que deve ser seguido com rigor.
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4 ENTRE O EMPREENDEDORISMO E A INVESTIGACAO CIENTIFICA: A EX-
PERIENCIA DA STARTUP BILINGUA COMO PASSO PARA A FORMULACAO
DE RECOMENDACOES

A startup Bilingua HUB! surgiu com o objetivo de criar solugdes voltadas 2 educacio
bilingue de pessoas surdas. Durante seu desenvolvimento, o projeto enfrentou diferentes desafios
relacionados a acessibilidade, comunicacio e participa¢do da comunidade surda em processos de
design e desenvolvimento. Essas experiéncias permitiram compreender, de forma prética, como
o0 design participativo pode contribuir para o desenvolvimento de tecnologias mais inclusivas.

Neste capitulo, sdo apresentadas as principais etapas e aprendizados do desenvolvi-
mento da Bilingua, destacando como essa trajetoria serviu como base para a criagdo do Guia. A
experiéncia da startup é entendida aqui como um passo metodoldgico que orientou a constru¢ao
das recomendagdes propostas nesta pesquisa, conectando pratica e teoria na busca por solu¢oes

acessiveis e culturalmente adequadas.

4.1 Geénese do Projeto

O processo de concepgio e aprimoramento da Bilingua 2 teve inicio como um projeto
de design durante uma disciplina de graduagao. Posteriormente, os pesquisadores, que ainda
eram alunos de graduagdo na época, continuaram a desenvolvé-lo. O desenvolvimento do projeto
envolveu duas atividades principais: pesquisa e desenvolvimento, realizadas tanto de forma
colaborativa quanto individual. Durante esse processo, houve uma andlise aprofundada de
questdes cruciais relacionadas a acessibilidade, além da consideracio das experi€ncias pessoais
de amigos e familiares dos autores, que contribuiram significativamente para a direcio do projeto
(Silva, 2021; Silva, 2021).

Foram conduzidas pesquisas tedricas, de campo, iconogréficas e praticas explorato-
rias. A etapa de desenvolvimento abrangeu vdrias fases: desenvolvimento de estratégia de design,
especificacdo, implementacgdo, validacdo e avaliacdo. Ainda durante o processo de desenvolvi-
mento, foram adotados métodos iterativos e incrementais e design centrado no usudrio, seguindo
os principios estabelecidos pela Engenharia de Software e pela Interagio Humano-Computador.

A base pedagdgica desenvolvida no Bilingua, além de considerar a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), respeita as diretrizes curriculares nacionais construidas especifica-

mente para a comunidade surda. Sao elas: Colecao Ensinar e Aprender em Libras: Referenciais

1
2

https://bilinguahub.com.br
https://www.bilinguaapp.com.br
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para o ensino de Libras como primeira lingua na Educagdo Bilingue de Surdos: da Educacgado
Infantil ao Ensino Superior (Pizzio et al. (2022)) e proposta curricular para o ensino de portugués

escrito como segunda lingua para estudantes surdos da educagdo bésica e do ensino superior.

4.2 Metodologia

Os procedimentos utilizados no desenvolvimento do Bilingua ® foram estruturados
em quatro macro etapas, cada uma contendo suas atividades especificas que foram realizadas
para a execugdo deste trabalho. Essas etapas foram organizadas sequencialmente, permitindo
uma abordagem sistematica e progressiva no desenvolvimento do projeto, conforme detalhado

na Figura 5.

Figura 5 — Procedimentos metodolégicos
Procedimentos
E_ Metodolégicos

1°? Etapa
o Proposta de
A Design

2 ?Etapa

Especificacdo
do Sistema

T 3° Etapa

Implementacao
do Sistema

4* Etapa l

|_—| Validagao
e Avaliagao

Fonte: Silva (2021), Silva (2021)

No entanto, algumas atividades ocorreram em paralelo, visando otimizar o tempo

dos pesquisadores e garantir maior eficiéncia no processo.

4.3 Estratégia de design

Durante a preparacdo da proposta de design, foram realizados um estudo aprofundado
sobre a cultura surda e uma pesquisa de campo abrangendo educacdo, tecnologia, socializa¢io
e design. Especialistas em Libras e Portugués contribuiram com suas experiéncias, enrique-

cendo o trabalho. As entrevistas realizadas forneceram uma compreensao mais profunda das

3 https://whimsical.com/procedimentos-metodologicos-EU6b1cGkaiUJUeFVfbLVuz



58

necessidades e desafios enfrentados pela comunidade surda, oferecendo insights valiosos para o
desenvolvimento da proposta de design do Bilingua.

As entrevistas foram realizadas no Centro de Apoio a Educacao Inclusiva de Quixadd
(CAEIQ)* e na Sociedade Beneficente Ana Almeida Machado (SOBAM)® em Quixeramobim,
no estado do Ceard. Foi realizada uma pesquisa iconografica para definir a linguagem visual
do aplicativo Bilingua, escolhendo o estilo de design “flat design”, caracterizado por elementos
visuais minimalistas, cores sOlidas e formas simples, visando proporcionar uma interface clara e
compreensivel, facilitando a interacdo para os usudrios surdos (S4, 2014).

A estratégia de design ® para compor o sistema envolveu a criacdo de esbocos e
prototipos, que foram utilizados em testes e avaliagdes ao longo do desenvolvimento do projeto.
Cada etapa de avaliac@o e teste foi seguida de uma andlise critica, com o objetivo de aprimorar
a proposta inicial. Durante este processo, foram consideradas as preferéncias dos usudrios e
a viabilidade técnica da implementacao do projeto. Essa abordagem iterativa e de melhoria
continua permitiu encontrar a melhor solugdo ao longo do desenvolvimento, garantindo que o

aplicativo atendesse as necessidades e expectativas dos usudrios surdos.

4.4 Analise das Metodologias de Ensino de Libras

Foram identificadas estratégias de ensino em software educativo de Libras: Educa-
cao bilingue, Aprendizagem baseada em problemas, Aprendizagem colaborativa e Concepgao
interacionista. O estudo incluiu: 1) andlise das estratégias para implementagdo no Bilingua; 2)

escolha da estratégia com base na usabilidade.

4.5 Mapeamento de Aplicativos na Google Play Store

A pesquisa analisou aplicativos Android de abril de 2020 a margo de 2021, focando
em aplicativos de ensino de Libras. Foram catalogados e investigados 10 aplicativos que atendiam

aos critérios de ensino ou suporte em Libras.

4 https://www.escol.as/272468-centro-de-apoio-a-educacao-inclusiva-de-quixada

3> https://www.econodata.com.br/consulta-empresa/06596100000109-SOCIEDADE-BENEFICIENTE-ANA--
ALMEIDA-MACHADO
https://bit.ly/estrategia-design-bilingua
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4.6 Escolha de Metodologias e Modelo de Desenvolvimento

O modelo interativo e incremental é preferido por sua agilidade e flexibilidade,
permitindo feedback rapido e ajustes continuos. O modelo Iterativo e Incremental foi escolhido

para o projeto, oferecendo flexibilidade e a possibilidade de adicionar novos incrementos.

4.7 Entrevistas e Formularios com Profissionais de Libras

Entrevistas com professores, intérpretes e gestores escolares foram realizadas de
abril de 2020 a marco de 2021. A coleta de dados foi adaptada para formatos online devido a

pandemia, garantindo a continuidade da pesquisa.

4.8 Requisitos e Equipe de Desenvolvimento

A defini¢do de requisitos funcionais e ndo funcionais (Apéndice B) foi baseada nas
entrevistas, literatura e benchmarking. A equipe incluiu designers de UX, desenvolvedores

moveis, frontend e DevOps.

4.9 Tecnologias e Ferramentas

O Firebase foi escolhido para o backend pela escalabilidade. React foi usado para
o frontend. O desenvolvimento para Android foi feito com React Native, incluindo bibliotecas
como Lottie Files e Styled Components. GitLab, Figma e Trello foram usados para controle de

codigo, design e gestao de tarefas, respectivamente.

4.10 Avaliacao

Avaliacdes incluiram entrevistas online e formuldrios com professores e intérpretes,
adaptadas devido a pandemia. As entrevistas com alunos surdos forneceram 6timas oportunidades

de melhoria e desempenho. A avaliacdo indicou novos requisitos € ajustes necessarios no sistema.

4.11 Versoes das Interfaces

A primeira versao foi para tablets, depois adaptada para smartphones com melhorias
baseadas em feedback. A versdo final introduziu novas atividades préticas e um sistema de

modulos para uma experiéncia mais organizada.
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4.12 Sinalario de Libras

O Sinaldrio’ é um aplicativo de diciondrio de sinais em Libras, com mais de 11
mil downloads. Funcionalidades adicionais foram planejadas para o Bilingua, mas desenvol-

vidas separadamente para maior foco e flexibilidade. A Figura 6 ilustra algumas interfaces do

aplicativo.

Figura 6 —Interfaces do Sinaldrio de Libras

PR
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| @  Avisos deprivacidade construir um
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< convia 908 em Libras para
o todaa
comunidade.
@ sugerirnovos sinais e "
@ a @ @ a @ @ a @ *

Fonte: Silva (2021), Silva (2021)

4.13 Plataforma de Gestao do Sistema

A plataforma gerencia aspectos das aplicacdes de ensino de Libras, como turmas,

alunos e diciondrio de sinais, melhorando a administra¢ao educacional.
4.14 Estratégia de Uso

A estratégia visa envolver alunos, professores e familias no processo educacional,
priorizando a usabilidade para criancas de 7 a 14 anos. A plataforma serd enriquecida com

personagens que refletem a cultura surda e facilitam a aprendizagem.
7

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.bilingua.sinalario
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Personagens da Bilingua

Os personagens principais do aplicativo sao Bili, Lilla e Batata. Cada um desses

personagens foi desenvolvido com o objetivo de criar uma conexdo mais profunda e familiar

com 0s usudrios, especialmente com as criangas surdas.

Figura 7 — Personagens da Bilingua

Fonte:

Silva (2021), Silva (2021)

Bili € um personagem carismético que representa uma figura amigével e confidvel. Com
sua personalidade acolhedora, Bili atua como um mentor que guia 0s usudrios no processo
de aprendizagem, incentivando a pratica e a exploracdo de Libras. A presenca de Bili visa
proporcionar um ponto de referéncia constante e motivador para os usudrios.

Lilla € uma personagem dindmica e curiosa, projetada para estimular a curiosidade e
o interesse das criangas. Com uma abordagem lddica e interativa, Lilla incentiva a
participacdo ativa dos usudrios nas atividades do aplicativo. Sua personalidade vibrante e
entusidstica ajuda a criar um ambiente de aprendizagem divertido e engajador.

Batata ¢ o personagem que representa a figura da amizade e do apoio constante. Com
uma abordagem amigével e solidaria, Batata € o parceiro que estd sempre disponivel para
ajudar e encorajar os usudrios em suas jornadas de aprendizagem. Sua presenca visa criar
um senso de seguranga e apoio emocional, essencial para o desenvolvimento da confianca
e da competéncia dos usudrios.

O objetivo dos personagens € trazer uma familiaridade e um sentido de pertencimento

ao ambiente do aplicativo. Ao refletirem aspectos da cultura surda e da vida cotidiana das criangas,

Bili, Lilla e Batata ndo apenas tornam o processo de aprendizagem mais acessivel e atraente, mas

também fortalecem a identidade e o vinculo cultural dos usudrios. Por meio de suas interagdes e

histdrias, esses personagens ajudam a criar uma experiéncia educacional mais rica e significativa,

que ressoa com as experiéncias e expectativas dos usudrios surdos.



62
4.16 Destaques e Premiacoes

Ao longo de sua trajetdria, a startup Bilingua obteve reconhecimento em diversos
programas nacionais de inovac¢ao e empreendedorismo, consolidando-se como uma iniciativa
de impacto social voltada a educacao bilingue de pessoas surdas. O projeto foi selecionado
em diferentes edi¢des (6, 10° e 12%) do Campus Mobile®, programa promovido pelo Instituto
Claro, que estimula o desenvolvimento de solu¢des tecnoldgicas com potencial de transformagao
social. Também foi vencedora do Edital Centelha 04/2019°, recebendo investimento da FINEP,
do CNPq e da FUNCAP, o que viabilizou a continuidade do desenvolvimento e a ampliacdo de
suas acoes.

A startup foi ainda acelerada pelo Ninna HUB'?, hub de inovacio do Ceard, e
reconhecida como startup de destaque no programa Academic Working Capital (AWC)!!,
promovido pelo Instituto TIM, que apoia projetos de base académica com potencial de mercado.
Além disso, recebeu destaque nos programas StartupCE e StartupNE!?, ¢ foi finalista e acelerada
pelo Programa Corredores Digitais, iniciativa do Governo do Estado do Ceard voltada a formacao
e aceleracdo de empreendedores de base tecnoldgica.

A Bilingua também participou do programa InovAtiva de Impacto'3, que apoia
negdcios com foco em transformagdo social e sustentabilidade. Esses resultados demonstram
que € possivel articular a pesquisa académica com o empreendedorismo inovador, construindo
solucdes tecnoldgicas de impacto que contribuem nao apenas para a comunidade surda, mas
também para o avanco da inclusio e da acessibilidade na sociedade.

Todo o percurso descrito neste capitulo representa uma experiéncia prévia essencial
ao desenvolvimento desta pesquisa, na qual o contato direto com a comunidade surda proporcio-
nou uma compreensao pratica e sensivel sobre os desafios da acessibilidade e da inclusdao no
campo tecnoldgico. As interagdes realizadas com pessoas surdas, ouvintes, criangas, familias
e profissionais de diferentes dreas — tanto no Ceard quanto em outros estados brasileiros —,
por meio de programas, eventos, palestras e aceleradoras de startups, possibilitaram a coleta
de materiais valiosos e a vivéncia de situacdes reais que fundamentaram a formulagdo das
recomendacgdes apresentadas neste trabalho.

O desenvolvimento da Bilingua foi fundamental para compreender que a criagao de

8 https://bit.ly/46uq8ua
https://ce.programacentelha.com.br
https://www.instagram.com/ninna.hub/
https://awc.institutotim.org.br
https://sebrae.com.br/sites/PortalSebrae/startupnordeste
https://www.inovativa.online/inovativa-impacto
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tecnologias assistivas transcende a aplicacao técnica de normas de acessibilidade. A vivéncia
prética revelou lacunas significativas nos processos tradicionais de design e engenharia quando
aplicados a contextos bilingues e interculturais. Os desafios enfrentados durante o ciclo de vida
da startup, como a validagdo de interfaces com usudrios surdos e a adaptagdo de contetidos
pedagdgicos, transformaram-se em oportunidades de aprendizado que moldaram a visdo deste
trabalho. Essa bagagem prética evidenciou a necessidade de diretrizes mais claras e aplicaveis,
justificando a proposi¢io do Guia como uma ferramenta capaz de sistematizar esse conhecimento
e apoiar futuros desenvolvimentos com maior assertividade e inclusdo.

Esses aprendizados resultaram de um processo continuo de escuta, experimentacao
e reflexdo, no qual a pritica empreendedora e a investigacdo cientifica se complementaram,
servindo de base para a constru¢do de um guia orientado pela experiéncia, pela colaboracio e
pelo respeito as especificidades culturais e linguisticas da comunidade surda. A secdo seguinte,
dedicada a metodologia da pesquisa, apresenta em detalhes como esse processo foi estruturado e
como as experiéncias da startup Bilingua se integraram ao percurso cientifico que sustentou o

desenvolvimento do guia.
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5 METODOLOGIA

Este capitulo apresenta o percurso metodolégico adotado neste trabalho. Ele esta
organizado em diferentes segdes que norteiam o desenvolvimento do trabalho. A Figura 8

demonstra as etapas metodoldgicas e os relacionamentos entre as etapas.

Figura 8 — Etapas metodoldgicas
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Fonte: Elaborado pelo autor

A Secdo 5.1 detalha o planejamento da RSL. A Sec¢ado 5.2 descreve o procedimento
de submissdo ao Comité de Etica em Pesquisa (CEP). A Secdo 5.3 e a Subsecio 5.3.2 abordam,
respectivamente, o processo de concepg¢ao e desenvolvimento do Guia de Recomendagdes.
Na sequéncia, a Secdo 5.4 discute a avaliacdo do Guia apds sua implementacdo. A Sec¢do
5.5 apresenta a aplicacdo pratica do Guia em um projeto real. Por fim, a Sec¢do 5.6 trata da

identificac@o das possiveis ameagas a validade da RSL e deste trabalho.

5.1 RSL sobre design participativo, métodos de desenvolvimento e requisitos de acessibili-

dade em sistemas focados na comunidade surda

Para a identificacdo de lacunas de pesquisa, trabalhos relacionados, métodos de
desenvolvimento e requisitos de acessibilidade, foi conduzida uma Revisdo Sistemdtica da
Literatura (RSL). A busca contemplou artigos publicados nos ultimos cinco anos a partir da

data de sua realizacdo. Esta subsecdo detalha o protocolo de pesquisa adotado, apresentando os
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objetivos, as questdes norteadoras, os critérios definidos pelo framework Population, Intervention,

Comparison, Outcome, Context (PICOC) e, por fim, a formalizacdo da string de busca gerada a

partir das palavras-chave e sindnimos selecionados.

5.1.1 Etapa de Planejamento da RSL

Nesta secdo, todas as etapas realizadas durante a implementagdo da revisao siste-

maética serdo detalhadamente explicadas. A execugdo desta revisdo seguiu rigorosamente a

metodologia descrita por Juristo e Moreno (2001), Wohlin et al. (2012).

5.1.1.1 Protocolo

1. Objetivo Geral: Compreender os principais processos, métodos, caracteristicas sobre

3.

desenvolvimento de sistemas com foco na comunidade surda e sistemas adaptados para a

comunidade surda.

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

. Objetivos Especificos:

Identificar e analisar os principais desafios enfrentados ao integrar pessoas surdas no
design participativo de sistemas.

Analisar os requisitos e praticas de design que contribuem para a criagdo de sistemas
acessiveis e inclusivos para pessoas surdas, considerando tanto aspectos funcionais
quanto de experiéncia do usudrio.

Identificar os principais requisitos funcionais, nao funcionais e desejdveis de sistemas
para a comunidade surda.

Identificar e analisar os principais métodos da Engenharia de Software utilizados

durante o processo de desenvolvimento e o ciclo de vida abordado.

PICOC:

3.1.
3.2
3.3.

3.4.

3.5.

Populacao: Surdos

Intervencao: Inclusao de pessoas surdas no desenvolvimento de software
Comparacao: Métodos tradicionais de desenvolvimento de software sem a inclusao
de surdos

Resultado: Eficicia na inclusdo medida pela satisfacao e qualidade dos softwares
produzidos em termos de usabilidade e desempenho e identificagdo de lacunas no
processo.

Contexto: Desenvolvimento de Software com Design Participativo, incluindo todas

as fases do ciclo de vida do desenvolvimento de software e colaboragdo ativa de
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todos os participantes.

5.1.1.2 Questoes de pesquisa para a Revisdo Sistemdtica da Literatura

As questdes de pesquisa formuladas para o estudo da inclusdo de pessoas surdas no
desenvolvimento de software e design participativo abordam aspectos cruciais para a criacao de
tecnologias mais acessiveis e eficientes. A Tabela 3 descreve as principais questdes de pesquisa

que deverao ser respondidas durante a RSL.

Tabela 3 — Tabela de questdes de pesquisa abordadas na RSL
Codigo Questao de Pesquisa

QP01  Quais sao os desafios especificos enfrentados ao integrar pessoas surdas no
design participativo de sistemas?

QP02 Quais caracteristicas sao essenciais para produzir sistemas para surdos com
uma boa qualidade de interagéo?

QP03 Quais sao as melhores praticas para garantir a inclusao eficaz de pessoas
surdas em equipes de desenvolvimento de sistemas?

QP04 Quais sao as diferencgas significativas entre métodos tradicionais de desenvol-
vimento de sistemas e métodos que incluem surdos, em termos de eficacia e
colaboracao?

Fonte: Elaborado pelo autor

Para garantir uma interacao de qualidade em sistemas para surdos, € necessario
considerar aspectos especificos como clareza visual, feedback visual e interfaces adaptadas
ou desenvolvidas com lingua de sinais. A inclusdo de legendas precisas, a personalizacio das
configuracdes de acessibilidade e elementos interativos que promovam a comunicacao nao-verbal
sdo essenciais.

Préticas inclusivas na formacgado de equipes de desenvolvimento sdo essenciais. Trei-
namentos sobre acessibilidade e uso de tecnologias de suporte criam solugdes tecnoldgicas para
um publico diversificado. Isso melhora a colaboracao e a eficacia do processo de desenvolvi-

mento.

5.1.1.3 Palavras-chave e sindnimos

A lista apresenta palavras-chave relevantes para a drea de pesquisa em interacao
humano-computador e desenvolvimento de software, com foco em aspectos especificos e sinoni-
mos associados. Os campos sao divididos em trés topicos principais:

1. Palavra-Chave: Esta coluna identifica termos principais relacionados a tépicos de inte-
resse. Inclui “Interagdo Humano-Computador - IHC”, “Pessoa Com Surdez” e “Desenvol-
vimento de Software”, que sao categorias amplas importantes para a pesquisa.

2. Sinonimos: A segunda coluna oferece uma lista abrangente de sindnimos e termos
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relacionados para cada palavra-chave. Por exemplo, para “Interacdo Humano-Computador
- IHC”, sdo fornecidos sindbnimos como ‘“Homem-M4équina”, “Interacao Digital”, e “HCI”
(Human-Computer Interaction). Para “Pessoa Com Surdez”, sdo incluidos termos como
“Surdo”, “Deficiéncia Auditiva”, e “Deaf”. A entrada para “Desenvolvimento de Software”
lista termos como “Metodologia de Desenvolvimento™, “Ciclo de Vida”, e “Software
Design”.

3. Relacionado a: A tltima coluna indica a categoria de relacionamento ou o contexto no
qual a palavra-chave se encaixa. As categorias incluidas sdo “Comparagdo”, “Populacido”
e “Interven¢do”. Esses rotulos ajudam a situar cada palavra-chave dentro de um dominio
de aplicacao mais amplo, facilitando a compreensdo de como os termos se conectam com

as areas de estudo especificas.

5.1.1.4 Formalizagcdo da String de Busca

A string de busca (Figura 9) serve como um recurso para pesquisadores e pro-
fissionais, auxiliando na busca e classificacdo de literatura e dados pertinentes a interacao
humano-computador, inclusido de individuos surdos e metodologias de desenvolvimento de
software. A disposicao légica e a incorporagdo de sinbnimos contribuiram para uma pesquisa
e andlise mais abrangente, garantindo que todas as varia¢des terminoldgicas sejam levadas em
consideracao.

Esta estratégia de busca foi projetada para localizar literatura e recursos pertinentes
em trés principais dreas de interesse, empregando operadores booleanos para unir os termos e

ampliar o alcance das buscas.
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Figura 9 — String de busca

] ("surdos" OR "audiologically impaired" OR "com deficiencia
auditiva" OR "com perda auditiva" OR "deficiente auditivo" OR
"deprived of hearing" OR "hearing impaired" OR "incapaz de

ouvir" OR "inclusion of the deaf" OR "non-hearing" OR "surdos
" OR "with hearing loss" OR "deaf" OR "deafness" OR "pessoa
surda" OR "pessoas com surdez" OR "surda" OR "surdo")

] ("desenvolvimento de software" OR "ciclo de wvida" OR "

desenvolvimento de software" 0OR "development methodologies"

OR "development methodology" OR "development methods" OR "

development processes" OR "life cycle" OR "metodologia de
desenvolvimento" OR "metodologias de desenvolvimento" OR "

metodos de desenvolvimento" OR "processos de desenvolvimento"
OR "projeto de software" OR "software development" OR "

software project" OR "metodologia de desenvolvimento")
B AND

("IHC" OR "computer Interaction" OR "computer interface" OR "
digital interaction" OR "HCI" OR "homem-maquina" OR "humano -
computador" OR "IHC" OR "interacao humano-computador")

W

Fonte: Elaborado pelo autor

Tabela 4 — Tabela sobre palavras-chave, sinbnimos e relacionamentos abordados na pesquisa
RSL

Palavra Chave Sin6nimos Relacionado a:
Interacao Interagdo Humano-Computador, Homem-Maquina, Inte- Comparacao
Humano- racdo Digital, Interacdo Computacional, IHC, Human-

Computador - Computer Interaction, Man-Machine Interaction, Digital In-

IHC teraction, Computational Interaction, HCI.

Pessoa Com Sur- Surdo, Surda, Com Deficiéncia Auditiva, Com Perda Audi- Populacao
dez tiva, Deficiente Auditivo, Incapaz de Ouvir, Pessoa Surda,

Pessoas com Surdez, Deaf, With Hearing Impairment, With
Hearing Loss, Hearing Impaired, Unable to Hear, Deaf Per-
son, People with Deafness.

Desenvolvimento  Metodologia de Desenvolvimento, Ciclo de Vida, Proces- Intervencéao
de Software sos de Desenvolvimento, Projeto de Software, Métodos

de Desenvolvimento, Development Methodology, Life Cy-

cle, Development Processes, Software Design, Develop-

ment Methods.

Fonte: Elaborado pelo autor

No campo da Interacio Humano-Computador (IHC), este termo € associado a
diversos sindnimos e variantes por meio do uso do operador OR, incluindo “Interacdo Humano-
Computador”, “Homem-Mdéquina”, “Interacdo Digital”, “Interacio Computacional” e suas
respectivas abreviagdes e traducdes para o inglés, como “Human-Computer Interaction”, “Man-
Machine Interaction” e “Computational Interaction”. A pesquisa € aprimorada com o operador

AND para direcionar o foco especificamente na comparacao.
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Pessoa com surdez: Os termos equivalentes utilizados para essa expressao sao
reunidos com o operador OR, que inclui “Surdo”, “Surda”, “Com Deficiéncia Auditiva”, “Com
Perda Auditiva”, “Deficiente Auditivo” e outros. Adicionalmente, suas versdoes em inglés, como
“Deaf™, “With Hearing Impairment”, e “Hearing Impaired”, também sdo incluidas. O operador
AND ¢ empregado para assegurar que a pesquisa seja focada em informagdes sobre a populagcdo
com deficiéncia auditiva.

Desenvolvimento de Software: Este conceito abrange virias expressdes correla-
cionadas com a operag¢do OR, incluindo “Metodologia de Desenvolvimento”, “Ciclo de Vida”,

“Processos de Desenvolvimento” e “Projeto de Software”. Também engloba termos em inglés,

29 C¢

como “Development Methodology”, “Life Cycle” e “Software Design”. A operagdo AND € apli-
cada para focar a pesquisa em Intervengdes e metodologias relacionadas ao desenvolvimento de

software.

5.1.2 Checklist para andlise de qualidade

O checklist (Tabela 5) foi elaborado levando-se em consideracdo as questdes de
pesquisa, para selecionar trabalhos que procuram responder a essas questdes € que necessitam
ter dados extraidos. A pontuacdo atribuida aos trabalhos variou de 01 a 06 pontos, estabelecendo

3 pontos como nota de corte.

Tabela 5 —Questdes para anélise de qualidade dos trabalhos na RSL

Codigo Questao

QS01: O estudo inclui métodos especificos de design participativo, como workshops, entrevistas
ou co-design que envolve surdos?

QS02: O estudo aborda a inclusdo da pessoa surda em fases do desenvolvimento do sistema
(ex: design, testes, feedback, manutencao)?

QS03: O estudo detalha métodos e processos especificos do desenvolvimento de software, como
metodologia agil, ciclo de vida de desenvolvimento, praticas de DevOps ou Modelos de
desenvolvimento da Engenharia de Software?

QS04: O estudo se concentra nas caracteristicas especificas de intera¢cdo de surdos com tecno-
logia, como usabilidade, acessibilidade, ou experiéncias de usuario?

QS05: O estudo define requisitos técnicos funcionais, ndo funcionais e/ou desejaveis para o de-
senvolvimento de sistemas?

QS06: (Questao de desempate) Este estudo esta dentro dos limites definidos pelo escopo da
pesquisa?

Fonte: Elaborado pelo autor

5.1.2.1 Etapas de selecdo dos trabalhos

Durante a etapa de selecdo de trabalhos para uma pesquisa, foram analisadas sete
bases de dados, resultando no total de 925 artigos que seguiram os critérios previamente estabe-

lecidos.
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A escolha das sete bases de dados visou equilibrar a cobertura de publicagdes inter-
nacionais de alto impacto com a inclusao da produ¢do académica nacional relevante, buscando
valorizar a produ¢do académica nacional e com foco especifico na comunidade surda brasileira.

A maior parte dos trabalhos, 66,9%, foi extraida da ACM Digital Library ! evidenci-
ando a relevéncia desta base no campo pesquisado. Em seguida, a El Compendex* contribuiu
com 11,4% dos artigos, enquanto o Science @ Direct® forneceu 10,4%.

Além disso, a Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes* representou
6,2%, seguida pela IEEE Digital Library’ com 2,5%, Biblioteca Digital da Sociedade Brasileira
de Computagio - SOL SBC® com 2,1% e, por fim, a Springer Link’ com 0,6% dos trabalhos
selecionados. A Figura 10 ilustra graficamente a distribui¢do dos artigos selecionados. A selecdo
dos trabalhos foi realizada com base nos dltimos cinco anos, que correspondem ao periodo de
2020 a 2025.

Figura 10 —Quantidade de artigos por base de dados selecio-
nados para a 1? etapa de revisao

QUANTIDADE DE ARTIGOS POR BASE DE DADOS

Detalhamento de todas as bases de dados utilizadas nesta RSL

IEEE Digital Library

Springer Link

El Compedex 9 2 5

Science@Direct
Trabalhos selecionados

para a Revisao
sistematica
de Literatura

Biblioteca Digital
Brasileira de Teses
e Dissertagoes
SOL SBC

CLXEA  ACM Digital Library

Fonte: Elaborado pelo autor

Esses dados destacam a diversidade de fontes utilizadas, com predominancia de
bases voltadas para a computagdo e engenharia, refletindo a ampla abrangéncia temadtica da
pesquisa e reforcando a importancia das bases especializadas para a constru¢cdo de um estudo
s6lido e representativo.

A Figura 11 apresenta a quantidade de artigos que foram aceitos para a etapa de

andlise de titulo e resumo. Esta fase € essencial para refinar a selecdo inicial, permitindo uma

https://dl.acm.org/
https://www.elsevier.com/products/engineering-village/databases/compendex
https://www.sciencedirect.com

https://bdtd.ibict.br/vufind/Search/Advanced
https://ieeexplore-dev.ieee.org/Xplore/home.jsp
https://sol.sbc.org.br/index.php/indice

https://link.springer.com
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avaliacdo mais criteriosa dos trabalhos com base em sua relevancia para os objetivos da pesquisa.

Figura 11 — Quantidade de artigos aceitos para andlise de
titulo e resumo

QUANTIDADE DE ARTIGOS ACEITO POR FONTE DE DAOS

Detalhamento de todas as bases de dados utilizadas nesta RSL
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Fonte: Elaborado pelo autor

A Figura 12 ilustra a quantidade de artigos aceitos apds a conclusdo das etapas de
selecao dos estudos e avaliacdo da qualidade. Esses artigos foram cuidadosamente revisados para
garantir que atendessem aos critérios de rigor metodoldgico e relevancia cientifica estabelecidos
para a pesquisa. A figura reflete o resultado final do processo de filtragem, mostrando os trabalhos

que foram considerados de alta qualidade e adequados para compor o corpo da andlise.

Figura 12 —Quantidade de artigos aceitos apds selecao do
estudo e avaliacdo da qualidade
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Fonte: Elaborado pelo autor

5.2 Submissao da pesquisa para apreciacio ao Comité de Etica em Pesquisa - CEP

O presente estudo foi submetido a apreciagdo ética do CEP. Apds andlise inicial, o
CEP encaminhou o estudo para apreciacio do Comité Nacional de Etica em Pesquisa (CONEP),

em conformidade com o trimite ético regulamentar previsto nas resolu¢des do Conselho Nacional
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de Satde. Esse processo visa assegurar que a pesquisa envolvendo pessoas surdas seja conduzida
de acordo com os principios éticos vigentes, garantindo a prote¢do, a dignidade e o bem-estar dos
participantes, além de assegurar o uso de metodologias adequadas a especificidade linguistica
e cultural deste publico. Os aspectos éticos sdo particularmente relevantes em estudos que
envolvem a comunidade surda, pois exigem atenc¢do especial a acessibilidade comunicacional,
ao respeito as identidades culturais e as formas de consentimento informado.

Nesse sentido, a pesquisa foi cuidadosamente planejada para garantir a compreensao
plena de todos os participantes sobre os objetivos, procedimentos e potenciais impactos do
estudo, incluindo a adaptacdo dos Termos de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) em
Libras.

Para a aprovacdo ética do presente estudo junto ao CONEP foram elaborados e
submetidos todos os documentos exigidos, devidamente assinados pelos responsaveis, garantindo
conformidade com as normas éticas vigentes. Os documentos enviados incluiram:

1. Informacoes Basicas do Projeto: Dados gerais sobre o projeto, objetivos, ptblico-alvo e
justificativa do estudo.

2. Projeto Detalhado / Brochura: Descricao completa da metodologia, plano de coleta de
dados e procedimentos de andlise.

3. Roteiros de Observacao e Entrevistas: Instrumentos para coleta de dados, com orienta-
¢oOes especificas para observacao de grupos e entrevistas individuais.

4. Declaracoes de Instituicao e Infraestrutura: Confirmacao de disponibilidade institucio-
nal e adequacdo da infraestrutura, assinadas pelo(a) representante legal da instituicdo.

5. Termos de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) / Termos de Assentimento /
Justificativa de Auséncia: Documentos que asseguram o consentimento informado de
todos os participantes, incluindo versao adaptada para a comunidade surda.

6. Folha de Rosto: Documento padrao exigido para submissao ao CEP.

7. Termo de Compromisso para Utilizacao de Dados: Declaracdo de responsabilidade
quanto ao sigilo, armazenamento e uso ético dos dados coletados.

8. Outros Documentos de Referéncia: Revisdo Sistemdtica da Literatura que fundamenta a
metodologia de Design Participativo aplicada na pesquisa, bem como materiais de apoio
utilizados na comunicacdo e nas atividades com os participantes surdos.

A submissdo formal ao CEP ocorreu em junho de 2025, e o parecer favoravel foi
emitido em julho de 2025, totalizando aproximadamente um més e vinte e nove dias para
andlise, avaliacao e aprovacao pelo CONEP. Apés a aprovagio, o estudo foi iniciado seguindo

rigorosamente os aspectos éticos listados e aprovados.
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O CAAE referente a este estudo pode ser consultado na Plataforma Brasil® pelo
ndmero 89494025.8.0000.5050 ou pelo nome do pesquisador coordenador, Lucas de Oliveira
da Silva, permitindo a validag¢@o formal da aprovacio ética e da tramitagdo do projeto. O projeto
completo submetido encontra-se em anexo no Apéndice A, e o parecer circunstanciado do
CEP/CONEP esta disponivel no Apéndice B.

A observancia aos principios éticos neste estudo nao se limitou a etapa de submissao
e aprovagdo, mas permeou todas as fases da pesquisa, desde o planejamento até a execucao
das atividades com os participantes. Essa postura reflete o compromisso do pesquisador com a
integridade cientifica e com a valoriza¢do da comunidade surda como protagonista no processo

de constru¢do de conhecimento.

5.3 Guia de Recomendacoes

Esta secdo apresenta as etapas do projeto e da implementagdo do guia de recomenda-
coes. Serdo detalhadas as etapas de desenvolvimento do guia, desde o projeto que antecede o

desenvolvimento, o desenvolvimento e a avaliacio pratica do guia.
5.3.1 Projeto do Guia
5.3.1.1 Nome do Guia

Antes de identificar oficialmente o guia, foi necessdrio criar um nome que represen-
tasse seu propdsito e se conectasse com o publico-alvo. O nome Guia da Lilla foi escolhido em
homenagem a uma das personagens da Bilingua, que j4 existiam previamente e foram elaboradas
com base em consultas a comunidade surda e na realizacdo de diversos esbogos e testes até
chegar ao resultado atual.

Esses personagens foram pensados para construir uma identidade surda reconhecivel
e afetiva, aproximando o publico do guia. Inspirado em nomes comuns da comunidade surda, o
nome Lilla remete a uma personagem de etnia brasileira, refor¢cando a diversidade e representati-
vidade. A Lilla simboliza proximidade, empatia e pertencimento, elementos centrais do guia,
que busca engajar e orientar de maneira sensivel, respeitosa e inclusiva, conectando os usuérios

as praticas de design participativo e acessivel que sdo propostas pelo projeto.

8 https://plataformabrasil.saude.gov.br
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5.3.1.2 Identidade Visual do Guia da Lilla

A construcao da identidade visual do Guia da Lilla seguiu um processo metodolégico
orientado por principios de design e acessibilidade. O desenvolvimento considerou os conceitos
do flat design, buscando garantir a simplicidade, clareza e legibilidade, além de alinhar-se a
identidade visual previamente estabelecida pela Bilingua. Também foram incorporados elemen-
tos visuais dos personagens, ja criados anteriormente, para representar a comunidade surda,
assegurando coeréncia e familiaridade para o publico-alvo.

Técnicas como andlise de referéncias visuais, esbocos, prototipagem rapida foram
empregadas para explorar diferentes possibilidades de representagdo, enquanto a definicao
da nomenclatura do Guia passou por um processo reflexivo, buscando clareza conceitual e
alinhamento com os objetivos do projeto. A selecdo da paleta de cores levou em consideracdo
principios de acessibilidade visual, buscando garantir contraste adequado e conformidade com

os padroes da WCAG.

5.3.1.3 1%versdo textual do Guia de Recomendagoes

Nessa etapa, buscou-se organizar os principais conceitos, requisitos e praticas iden-
tificadas na literatura e na experi€ncia em categorias tematicas preliminares. O conteudo foi
estruturado em se¢des que abordavam acessibilidade, design participativo, interacio comunicaci-
onal, representacdo da cultura surda e adequagdo tecnoldgica.

Essa primeira versado teve carater exploratdrio e serviu como ponto de partida para
sistematizar recomendacdes ainda em processo de amadurecimento. O foco principal foi a
tradugdo dos aprendizados acumulados em diretrizes textuais claras, ainda sem preocupac¢do com

formato grafico ou navegabilidade digital.

5.3.1.4 2%versdo textual do Guia de Recomendagoes

A segunda versao textual representou um avanco em relacao a primeira, ao incorporar
contribui¢des obtidas por meio da revisdo critica do contetddo e da reorganizagdo das recomen-
dacdes em eixos mais definidos. Nessa fase, as recomendacdes passaram a ser distribuidas de
forma hierarquizada, contemplando dimensdes conceituais, metodoldgicas e praticas aplicaveis
ao desenvolvimento de sistemas voltados a comunidade surda.

Além disso, houve uma revisao do vocabuldrio e da clareza textual, buscando adequar

o contetdo tanto ao publico técnico (pesquisadores, desenvolvedores e designers) quanto ao
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publico interessado em praticas inclusivas de design. Também foram integradas referéncias as

normas de acessibilidade digital, como a inclusdo da LBI, as diretrizes WCAG e as normas da

Associacdo Brasileira de Normas Técnicas (ABNT). Essa etapa consolidou o texto como base

final para a prototipacdo do guia em formato digital.

5.3.2 Implementacdo do Guia

Para o desenvolvimento do Guia da Lilla, foram selecionadas tecnologias modernas

que garantissem performance e uma boa experiéncia de desenvolvimento. As ferramentas

utilizadas sdo detalhadas a seguir:

— Nextjs ° - E um framework React'? para a construcdo de aplicacdes web full-stack. Ele

utiliza Componentes React para construir interfaces de usudrio, e o Next.js adiciona funci-
onalidades e otimizagdes extras. Este framework foi utilizado como principal tecnologia
no desenvolvimento das interfaces do Guia.

Styled Components '' - E uma das bibliotecas mais populares de CSS-in-JS para React e
React Native. A ideia central é permitir que vocé escreva cddigo CSS diretamente dentro
dos seus arquivos JavaScript para estilizar componentes de forma isolada e dindmica. A
biblioteca foi utilizada para componentizar e criar 16gicas dos componentes utilizados na

interface do Guia.

— API LLM Notebook Google ' - O Notebook LLM Google é uma ferramenta utilizada

para pesquisa e andlise, baseado nas informagdes que sao enviadas no préprio LLM e é
criado utilizando os modelos mais recentes do Gemini'3. A API foi utilizada para integrar
ao guia de recomendacdes como um chat personalizado focado apenas no conteido do

Guia para auxiliar o usudrio do guia a se aprofundar no contetdo exibido.

— Figma'* - E uma ferramenta de design de interface e prototipagem baseada na web, focada

em colaboragdo em tempo real. Permite que equipes criem, testem e entreguem designs
de alta fidelidade, desde a fase de wireframes e fluxos de usudrio até a construcio de
prototipos interativos e sistemas de design completos.

A ferramenta foi utilizada em toda a etapa de concepg¢ao do Guia, sendo fundamental

para a criacdo dos wireframes, do protétipo de alta fidelidade e da identidade visual da

https://nextjs.org
https://pt-br.legacy.reactjs.org
https://styled-components.com
https://notebooklm.google
https://gemini.google.com
https://www.figma.com
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interface, garantindo uma base sélida para o desenvolvimento.

— Docker" - E uma plataforma de c6digo aberto que automatiza a implantagdo, o dimensio-
namento e a gestao de aplicacdes dentro de contéineres. Um contéiner empacota o c6digo
de uma aplicacdo e todas as suas dependéncias, garantindo que ela seja executada de forma
rdpida e confidvel em qualquer ambiente computacional.

No projeto, o Docker foi utilizado para criar um ambiente padronizado tanto para o
desenvolvimento quanto para a produ¢do, encapsulando a aplicacao do Guia para garantir
consisténcia e simplificar o processo de deploy.

— Nginx Proxy Manager'® - E uma interface de gerenciamento que simplifica a configuracio
de um servidor Nginx, especialmente para atuar como um proxy reverso. Ele permite ge-
renciar facilmente o roteamento de trafego para diferentes aplicacdes, além de automatizar
a geracdo e renovagao de certificados SSL/TLS (HTTPS) por meio do Let’s Encrypt.

Foi empregado no ambiente de produgao para gerenciar o trafego web direcionado a
aplicacdo, garantindo o acesso seguro via HTTPS e roteando as requisi¢des do dominio
para o contéiner Docker correspondente.

— IDE VsCode'” - O Visual Studio Code é um editor de cédigo-fonte leve, gratuito e
de cddigo aberto, desenvolvido pela Microsoft. E altamente extensivel por meio de um
vasto ecossistema de extensoes, oferecendo suporte a uma ampla gama de linguagens e
frameworks, com funcionalidades como depuracao integrada, controle Git e preenchimento
de cédigo inteligente (IntelliSense).

Esta IDE foi a principal ferramenta utilizada para a escrita, depuragdo e gerenciamento
de todo o cédigo-fonte do Guia de Recomendacgdes.

— Progressive Web App - PWA - O guia foi desenvolvido no formato de PWA, uma tecno-
logia que combina caracteristicas de sites e aplicativos mdveis, proporcionando acesso
multiplataforma com desempenho otimizado. O PWA permite a navegacao direta por meio
do navegador, sem necessidade de instalagao, mas também oferece a possibilidade de ser
adicionado a tela inicial do dispositivo, operando em modo independente e com suporte a

funcionamento offline.

15 https://www.docker.com
16 https://nginxproxymanager.com
17" https://code.visualstudio.com
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5.4 Primeira avaliacdo do Guia da Lilla

Foi realizada uma primeira avaliacdo do Guia da Lilla com o objetivo de identificar
problemas de interface, analisar o conteddo, avaliar a identidade visual e os fluxos de navegacao.
Para esta etapa, foi utilizado o método de Percurso Cognitivo, que, segundo Barbosa e Silva
(2010), consiste em uma técnica de avaliacdo de usabilidade que busca identificar dificuldades
enfrentadas pelos usudrios ao interagir com uma interface.

O avaliador simula o processo cognitivo de um usudrio inexperiente, examinando se
cada acdo é compreensivel, executdvel e fornece o retorno esperado. Esse método € especialmente
adequado para as fases iniciais de desenvolvimento, pois permite antecipar e corrigir problemas
de interagdo antes da implementagdo final (Barbosa; Silva, 2010).

Os perfis de participantes desta etapa foram: o desenvolvedor do guia, um designer
sénior de experiéncia do usudrio e um pesquisador em acessibilidade. Todos os participantes
eram ouvintes, com niveis de proficiéncia em Libras que variavam do bdésico ao intermediario
(L1 eL2).

O processo ocorreu de forma remota, por meio da plataforma Google Meet'® para
a conducao da entrevista semiestruturada. Os participantes receberam previamente o guia por
meio de um convite formal enviado no WhatsApp'®.

O roteiro da avaliagdo abordou experiéncias anteriores com acessibilidade, fami-
liaridade com Libras e participagdo em projetos de design, bem como questdes especificas
relacionadas ao guia, como percep¢ao geral do conteudo, clareza da interface, navegabilidade,
eficicia da comunicagdo visual, uso de recursos multimidia (dudio, video e legendas), identifica-
cdo de personas e elementos graficos e integracdo entre diferentes telas e fluxos.

Os avaliadores foram incentivados a explorar o guia na pratica, fornecendo feedback
detalhado sobre pontos positivos e aspectos a serem aprimorados, como organizagdo de contetido,
distin¢do entre icones e emojis, tempo de leitura, destaque visual das informagdes, consisténcia
de cores e fluxo de progressao, bem como sugestdes de ajustes na apresentacdo de elementos
interativos.

Essa avaliagdo inicial permitiu identificar oportunidades de melhoria no design, na
usabilidade e na acessibilidade, garantindo que o guia estivesse alinhado com principios de
design participativo, comunicagao visual inclusiva e inclusdo da comunidade surda antes das

proximas etapas de aplicagdo prética com o publico-alvo.

18 https://meet.google.com
19" https://web.whatsapp.com



78

5.5 Segunda avaliacio: estudo exploratério com o uso do guia em um design participativo

de um sistema de gestao

Para a conducdo deste estudo exploratério, a avaliagdo foi estruturada em duas
etapas. A Etapa 01 (Estudo de Observac¢ao no Uso do Guia da Lilla) consistiu no uso do Guia
durante o desenvolvimento de um sistema de gestdo de uma secretaria estadual do governo do
estado, conduzido em quatro sessdes de DP. J4 a Etapa 02 (Entrevistas Individuais) envolveu
a realizacdo de entrevistas semiestruturadas, com o objetivo de compreender em profundidade o
processo de aplicacdo do Guia e de avaliar sua contribuicio para as préticas de DP e inclusao de

pessoas surdas no desenvolvimento de sistemas.
5.5.1 Etapa 01 - Estudo de Observacdo no Uso do Guia da Lilla

A primeira etapa da segunda avaliacdo consistiu na observac¢ao do uso do Guia,
conduzido em formato remoto, com o objetivo de aplicar o Guia em contexto real de DP. Antes
do inicio efetivo do uso, foram realizados alguns procedimentos preparatdrios para garantir a

participacdo equitativa e acessivel das pessoas surdas e ouvintes durante as atividades.
5.5.1.1 Procedimento 01 - Termo de parceria e autorizagdo institucional:

Para viabilizar a pesquisa, foi necessdrio firmar uma parceria com um grupo re-
presentativo da comunidade surda. Identificou-se a Célula de Pesquisa e Inclusdo (CPI) 20 —,
uma célula dedicada a promover a inclusdo e a participacdo de pessoas surdas em projetos de
pesquisa e desenvolvimento. Apds a identificacdo desse grupo, o processo iniciou-se com uma
reunido online de alinhamento com a CPI, na qual foram apresentados os objetivos gerais da
pesquisa, sua submissao e aprovacdo ao CEP/CONEP, bem como a forma de participac¢do dos
colaboradores da célula. Logo apds, foi formalizado um termo de parceria entre o coordenador
da pesquisa e a CPI, assegurando a autorizacdo institucional necessaria para o desenvolvimento
das atividades.

Os participantes envolvidos nesta etapa foram: duas pessoas surdas — sendo uma
delas o coordenador do CPI, que faz a utilizacdo de implante coclear, capaz de se expressar
vocalmente em determinados momentos; e um segundo participante surdo que também atua nas

atividades didrias da CPI, com nivel avangado de fluéncia em Libras, assim como o participante

anterior. Um participante ouvinte, responsdvel por acompanhar a rotina dos participantes surdos

20" Nome ficticio: O nome da célula foi alterado para preservar a identidade dos participantes, conforme orientagio
do comité de ética.
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e também integrante da CPI. Apds o alinhamento inicial, o termo de parceria foi devidamente
assinado pelas partes envolvidas, formalizando a colaboracio entre o pesquisador e a CPI.

Ainda nesta etapa, foi realizada uma segunda reunido com os representantes da
Secretaria da Ciéncia, Tecnologia e Educacao Superior (Secitece), da Universidade do Trabalho
Digital (UTD) e a coordenadora do projeto de parceria com a Secitece’!, conforme detalhado
em Dodé et al. (2025).

A Secitece atua na promogao de politicas publicas voltadas a ciéncia, tecnologia e
educacado superior, buscando fortalecer a qualificagdo profissional e o desenvolvimento sustenta-
vel do Estado. Nesse contexto, a UTD € uma iniciativa da Secitece, desenvolvida em parceria
com o Instituto Centro de Ensino Tecnoldgico (CENTEC), que oferece cursos gratuitos na
area de Tecnologia da Informacio e Comunicacdo (TIC), desde formagdes basicas até niveis
avancgados, com o objetivo de aprimorar competéncias profissionais e facilitar a insercao no
mercado de trabalho.

O encontro teve como objetivo apresentar a pesquisa, o processo de DP previsto
no ambito da parceria e sua relevancia para a constru¢do da Plataforma de Gestdo. Embora o
foco principal desta fase tenha sido o desenvolvimento e aprimoramento do Guia, a experiéncia
colaborativa proporcionada pelo DP configurou um espaco de observacao e reflexdo pratica,
permitindo compreender como o Guia pode orientar e aprimorar a acessibilidade, a inclusdo e a

adequacao do sistema as necessidades dos alunos da UTD.

5.5.1.2 Procedimento 02 - Gravagdo do Termo de Consentimento e Termo de Compromisso em

Libras

Nesta etapa foram realizadas grava¢des do TCLE e do Termo de Compromisso em
Libras??, conforme documentado no Projeto Completo (Apéndice A) e com aprovacio prévia
da pesquisa do CEP, garantindo a acessibilidade e compreensao plena por parte de todos os
participantes surdos. A gravacao foi realizada por uma pesquisadora, tradutora e intérprete de
Libras. Apds essa etapa, foram iniciados o recrutamento e selecdo dos participantes por meio
de convites formais, seguidos da assinatura dos termos de participacdo e do alinhamento inicial

entre os condutores das sessoes de DP.

21 https://vitrinefuncap.com/projeto/10914/detalhes
22 https://guia-recomendacoes.quixada.ufc.br/terms-video
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5.5.1.3 Procedimento 03 - Selecdo e recrutamento dos participantes

O recrutamento dos demais participantes ocorreu por meio de entrevistas formais
enviadas por e-mail e WhatsApp. Junto aos convites, foram encaminhados os TCLEs, Termo
de Compromisso acompanhado dos videos sinalizados em Libras que foram gravados anterior-
mente. A selecdo buscou compor uma equipe mista de pessoas surdas e ouvintes, contemplando
diferentes papéis envolvidos na constru¢do da Plataforma de Gestdao, de modo a favorecer a
diversidade de perspectivas no processo de DP.

Os perfis de participantes selecionados, foram:

— (P01) Designer de experiéncia do usuario - UX (ouvinte), responsavel por definir
padrdes e fluxos da Plataforma de Gestdo e contribuir, a partir de sua vivéncia profissional
e experiéncia prévia com a comunidade surda, para a elaboracio do Guia;

— (P02) Desenvolvedor frontend (ouvinte), responsavel pelo desenvolvimento e lideranca
técnica das interfaces da Plataforma de Gestdo, com pouca ou nenhuma experiéncia ou
vivéncia prévia com a comunidade surda;

— (P03) Desenvolvedor full-stack (ouvinte), envolvido diretamente no desenvolvimento da
Plataforma de Gestdo e com experiéncia em projetos realizados junto a comunidade surda;

— (P04) Desenvolvedor backend (ouvinte), responsavel pela implementacao da infraestru-
tura da Plataforma de Gestdo e com pouca ou nenhuma vivéncia ou experiéncia com a
comunidade surda;

— (P05 e P06 ) Pesquisadores surdos da CPI, j4 mencionados anteriormente (Subse¢do
5.5.1.1);

— (P07) Pesquisador ouvinte da CPI, j4 mencionado(a) anteriormente (Subsecdo 5.5.1.1);

— (P08 e P09) Intérpretes de Libras, que atuaram na mediagdo comunicativa entre os

participantes surdos e ouvintes.

5.5.1.4 Primeira sessdo de DP:

A primeira sessdo de DP teve inicio com a apresentacdo geral da pesquisa e dos
participantes. Cada participante foi convidado a se apresentar, informando seu nome, seu sinal
em Libras (se houver), fun¢do ou trabalho atual e uma curiosidade pessoal, como forma de
promover um ambiente colaborativo e acolhedor.

O coordenador da pesquisa esteve presente em todas as sessOes na posi¢do de
observador, realizando anota¢des sobre o andamento das atividades e prestando suporte quando

necessario. Essa postura estd alinhada aos principios da pesquisa-acao, na qual o pesquisador
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assume um papel ativo e reflexivo dentro do processo investigativo, acompanhando e intervindo
de forma planejada para favorecer o desenvolvimento coletivo e a produgdo de conhecimento
(Thiollent, 2011).

Est4 em desenvolvimento uma Plataforma de Gestdo e indicadores da Secitece®
24 que tem como objetivo apoiar a gestdio interna e externa dos processos institucionais da
Secretaria. O desenvolvimento iniciou com a primeira divisao (UTD), onde o sistema busca
automatizar todos os processos que atualmente sao realizados de forma manual, como inscricoes,
matriculas, lancamentos de notas, controle de frequéncia, avaliagdes de reagcdo e emissdo de
certificados dos alunos.

A UTD oferta cursos a diferentes publicos, incluindo alunos surdos, que serao
usudrios diretos do sistema em desenvolvimento. O processo refor¢a a importancia da aplicacio
do Guia como instrumento de apoio ao processo de DP, assegurando que as decisdes de design
incorporem principios de acessibilidade e inclusao desde as etapas iniciais do projeto.

Também foram apresentados o processo de concepgdo e os principios que orientaram
a constru¢do do Guia, sua aplicacdo pratica nas sessoes de DP e os objetivos dessa etapa, tanto
no que diz respeito a coleta de contribui¢des dos participantes quanto a validacdo da metodologia
proposta. Foram ainda detalhados os papéis dos condutores das sessdes de DP, as ferramentas
utilizadas, os aspectos que seriam avaliados e o formato de entrega dos resultados a Secitece. Por
fim, o encontro foi encerrado com um momento aberto para dividas, sugestdes e contribui¢des

dos participantes.
5.5.1.5 Segunda sessdo de DP:

A segunda sessao de DP aprofundou-se na constru¢ao de um entendimento com-
partilhado sobre os usudrios do sistema em desenvolvimento, utilizando a técnica de personas.
A conducdo dessa sessdo foi realizada pelos participantes, sendo eles: um designer de experi-
éncia do usudrio e um desenvolvedor full-stack, ambos participantes da pesquisa, enquanto o
pesquisador principal atuou como observador, analisando a dindmica do grupo e a aplicag¢do das
ferramentas propostas.

A sessdo iniciou com uma apresentacdo diddtica sobre o conceito de personas,
explicando a definicdo, objetivos e os critérios para sua criacdo. Foi detalhado que uma persona
¢ um(a) personagem ficticio(a), construida com base em dados de pesquisas, que representa um

grupo de usudrios reais, ajudando a compreender seus comportamentos, frustracoes e desejos.

23 https://indicadores-sct-prod.quixada.ufc.br
24 https://conecta.sct.ce.gov.br
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O processo de criacdo foi delineado em trés etapas: pesquisa e coleta de dados, andlise de
comportamentos e, por fim, o desenvolvimento dos perfis.

Na sequéncia, foram apresentadas as personas elaboradas especificamente para o
contexto da Secitece, criadas a partir de pesquisas com o publico externo e interno da instituicao.
Essas personas sdo detalhadas em Dodé et al. (2025). Para o publico interno, foram introduzidas
as personas de Maria Silva (Coordenadora), Carla Sampaio (Assessor Técnico) e Jodo Pereira
(Instrutor de Informatica), cada um com suas respectivas dores e objetivos, como a busca por
maior sinergia entre setores e a melhoria da infraestrutura.

Para o publico externo, foram apresentados os perfis de Alice Silva (Estudante),
Daniel Oliveira (Empreendedor), Isabel Rodrigues (Expositora) e Sérgio Castro (Professor).
Para este grupo, foram detalhados ndo apenas seus dados demogréficos e citagdes-chave, mas
também seus objetivos, desafios e competéncias tecnoldgicas e nivel de conhecimento sobre
os programas da Secitece. Os objetivos variam desde aprimorar habilidades profissionais até
expandir a divulgacdo de programas no interior, enquanto os desafios incluem desde falhas de
internet até a perda de prazos por falta de informacao.

Os participantes foram convidados para uma atividade prética e interativa por meio
da plataforma Mentimeter® para construirem coletivamente uma proto persona, aplicando o
conhecimento adquirido durante a sessdo. Para guiar a criacdo, foram langadas as seguintes
perguntas durante a atividade:

1. Qual nome vocé daria para essa proto persona?
. Qual idade vocé daria para a proto persona?
. Qual nivel de escolaridade vocé daria para essa proto persona?

. Que profissdo vocé daria para essa proto persona?

2
3
4
5. O que impulsiona essa proto persona?
6. Que metas essa proto persona teria?
7. Que dificuldades essa proto persona enfrenta?
8. O que essa proto persona sabe de tecnologia?
Ao término das atividades, foi solicitado um feedback rapido aos participantes sobre
como estava sendo a utilizagao do guia, se haviam encontrado algum problema ou se teriam
alguma sugestdo para melhoria do contetido. Por fim, foram definidos os préximos passos, que

incluiam o acesso a plataforma de gestao e a realizacdo da primeira sessdo de design utilizando a

ferramenta Figma, com o agendamento do encontro seguinte.

25 https://www.mentimeter.com
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5.5.1.6 Terceira sessdo de DP:

A terceira sessdo de DP deu continuidade ao trabalho desenvolvido nos encontros
anteriores, focando na aplicagcdo prética da proto persona criada colaborativamente para a
concepcao de fluxos do usudrio.

A sessdo iniciou com a apresentacdo da proto persona, que havia sido construida na
sessdo anterior. Foram revisados seus principais atributos, como metas, dificuldades, motivacoes
e sua relacdo com a tecnologia. A partir do perfil da proto persona, foi langado um desafio pratico
aos participantes: imaginar como ela poderia se inscrever em um curso oferecido pela UTD,
utilizando a plataforma e como ela poderia consultar os indicadores da plataforma de gestao.

O objetivo era pensar em um fluxo de acdes que fosse simples, intuitivo e acessivel
em Libras. Em seguida, a atividade foi direcionada para a ferramenta Figma. Os participantes
foram convidados a acessar a aba do Figma destinada aos protétipos de interface da parte publica
da plataforma de gestao, cada participante deveria:

— Revisar o formulario de inscri¢do existente para um curso da UTD
— Propor melhorias de acessibilidade para este formuldrio.
— Simular o preenchimento do formulario e o recebimento de uma confirmagao de inscrigao.

Ao final da sessdo, foi aberto um momento para coletar feedbacks rapidos sobre o
Guia, com as seguintes perguntas direcionadoras:

1. O guia estd te ajudando a entender as etapas?
2. O texto estd claro e compreensivel?
3. As imagens e icones estdo ajudando a compreender o contetido?
4. Que melhorias vocé indicaria para o Guia?
O encontro foi encerrado com o agendamento da préxima sessao, definindo como

tarefas prévias o acesso a pagina publica da plataforma de gestdo e ao Guia de Recomendagdes.

5.5.1.7 Quarta sessdo de DP:

A quarta sessdo aprofundou as atividades préticas de ideacgdo e prototipagao, utili-
zando como base a proto persona e os cendrios definidos anteriormente. O encontro comegou
relembrando o perfil da proto persona criada e o desafio proposto: desenhar um fluxo no Figma
para que ela pudesse se inscrever em um curso da UTD e consultar os indicadores de forma
simples, intuitiva e acessivel em Libras. A sessdo foi dividida em duas praticas principais:

1. Analise da Plataforma de Gestao (Figma): Os participantes acessaram um arquivo no

Figma para analisar o fluxo de inscricdo em cursos da UTD. As tarefas incluiam revisar o
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formuldrio de inscri¢do, pensar em melhorias de acessibilidade e simular o preenchimento
até a confirmacao.

2. Anilise Exploratéria da Plataforma CEGOV: %% Foi introduzida a nova plataforma do
CEGOV?’, um portal de servigos que anteriormente se chamava Ceara Digital. Conforme
o Decreto N° 34.807 de 22 de junho de 2022, a plataforma atua como um facilitador na
busca por servigos dos 6rgaos estaduais, permitindo ao cidaddo consultar a pontuagdo da
CNH, faturas, solicitar renovacdo de documentos e agendar atendimentos.

Foi explicado que a missdo, para além da Secitece, seria redesenhar o formulario de
inscri¢do dentro de um moédulo maior, permitindo ao cidaddo cearense acessar um servigo para
realizar inscri¢des, solicitagdes ou reclamagdes por meio do CEGOV. O objetivo principal era
tornar este formuldrio acessivel para o cidaddo cearense, dando inicio a um novo projeto para
criar um formulério dinamico, no estilo Google Forms, para o Governo do Estado do Cear4, a
ser integrado ao CEGOV.

O portal CEGOV se destaca como a principal plataforma de servicos do Governo do
Estado do Ceard, oferecendo centenas de opcdes para o cidaddo. Atualmente, 32% de todos os
servicos disponiveis ja sdo totalmente digitais, facilitando o acesso e a resolucao de pendéncias
de forma remota. O sucesso da plataforma € evidente na satisfacao dos usudrios, que concedem
um indice de 77% de avaliagdes positivas.

Esse excelente desempenho posiciona 0 CEGOV no TOP 3 dos portais de servigos
estaduais do Brasil, consolidando-o como uma ferramenta fundamental e bem-sucedida para a
populagdo cearense. Em seguida, os participantes foram orientados a avaliar o design e os icones
do sistema, propor melhorias de acessibilidade e acessar um servico para verificar seus detalhes.

Ao final das atividades, foi aberto um momento para coletar feedback sobre o "Guia
de Recomendacgdes", com as seguintes perguntas direcionadoras:

1. O guia estd te ajudando a entender as etapas?

2. O texto estd claro e compreensivel?

3. Asimagens estdo ajudando a compreender o conteido?
4. Que melhorias vocé indicaria para o Guia?

O encontro foi encerrado com o agendamento da dltima sessdo, com a recomendagao
para que os participantes acessassem previamente a pagina publica da plataforma de gestdo e o

Guia.

26 https://qa.cearadigital.ce.gov.br
27 https://cearadigital.ce.gov.br
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5.5.1.8 Revisdo e Entrevista: Ultima sessdo de DP:

A tltima sessdo de DP foi focada em consolidar os aprendizados, revisar o material
produzido e colher as percepcdes finais dos participantes sobre todo o processo.

O encontro iniciou com uma revisao geral de todo material construido ao longo
das sessoes anteriores. O objetivo foi proporcionar uma visao completa do que foi alcancado,
valorizando as contribuicdes e refor¢cando que o resultado do trabalho conjunto serd integrado ao
CEGOV (Atualmente Ceara Digital)zg.

Em seguida, a sessdo focou na experiéncia do Design Participativo. Utilizando
o Miro, foi proposta uma dindmica para que os participantes refletissem sobre a jornada. A
atividade comegou com uma pergunta de aquecimento: "Vamos refletir sobre o que construimos
e para onde vamos. Selecione um icone/emoji que represente como se sentiu durante todo o
processo de design participativo (alegre, confuso, engajado, criativo)".

A discussdo foi aprofundada com um roteiro de perguntas, dividido em trés eixos:
Foco no Design Participativo (DP):

— Como foi participar como cocriadores?

— Voceés se sentiram parte ativa? (Com as opgdes de resposta: "Funcionou bem"ou "Pode
melhorar")

— Quais atividades ajudaram mais? (Ex: brainstorm, protétipo, debates)

— Em que momentos a comunicagdo funcionou bem e em quais poderia melhorar?

— Baseado no que vocé aprendeu sobre Design Participativo, com que perfil vocé mais se
identificou durante as sessoes?

Foco no Guia:

— O guia ajudou a orientar e deixar o processo mais claro?
— Ele foi acessivel em Libras/visual?
— O que poderia ser mais simples ou mais detalhado?
Foco na Plataforma de Gestao:
— O que vocés mais gostaram no sistema?
— O que esta faltando para ele ser ttil de verdade na comunidade surda?
— Como suas sugestdes ja foram aplicadas?
Essa dindmica final permitiu coletar feedbacks detalhados sobre a metodologia, as

ferramentas utilizadas e os resultados do projeto, encerrando o ciclo de encontros colaborativos.

28 https://cearadigital.ce.gov.br
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5.5.2 Etapa 02 - Entrevistas Individuais:

Apo6s a conclusdo das sessdes de Design Participativo, foi realizada uma série de

entrevistas semiestruturadas de forma individual com todos os participantes. O objetivo desta

etapa foi aprofundar a compreensdo sobre a experiéncia de cada um ao longo do processo e

coletar percep¢des mais detalhadas sobre os diferentes aspectos do Guia. As perguntas que

nortearam a conversa foram:

L

Sobre a experiéncia com o Design Participativo:
Como foi a experiéncia de participar do processo de Design Participativo?
Vocé ja havia participado de um processo parecido antes?
Em qual atividade ou momento voce se sentiu mais ouvido ou mais ativo?
Houve algo que dificultou sua participacdo nas sessoes?

Sobre a interacao com pessoas surdas:

. Como foi a experiéncia de estar em um ambiente com participantes surdos? Vocé j4 havia

tido contato com a comunidade surda antes?

. Como vocé compara a interacdo remota (com intérpretes) com a interacdo presencial que

vocé ja teve com pessoas surdas? A comunicacao fluiu bem?

. Durante as sessoes, voce sentiu o desejo ou a necessidade de se comunicar diretamente

com os participantes surdos sem o intermédio da intérprete?

Sobre o Guia:

. Como foi sua experi€ncia ao acessar e utilizar o Guia? O que achou mais legal e o que

poderia melhorar?
O Guia ajudou a entender o passo a passo das sessdoes? Algum ponto do guia nao foi

abordado nas atividades?

. O conteudo do Guia estava claro e acessivel (cores, Libras, etc.)? O que pode melhorar em

suas funcionalidades?

Sobre o impacto e contribuicoes:

. Vocé percebe que suas contribui¢des foram incorporadas no protétipo? Consegue dar

algum exemplo?

Que impacto vocé espera que sua participacdo traga para o projeto e para a comunidade?

. A partir desta experi€ncia, como voc€ pensa em aplicar esses aprendizados em uma equipe

de desenvolvimento para integrar pessoas surdas?
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5.6 Identificacio de ameacas a validade

Wohlin et al. (2012) discute as ameagas a validade em pesquisas experimentais, que
podem comprometer a capacidade de estabelecer relagdes causais s6lidas. Eles abordam duas
principais categorias de ameacas: validade interna e validade externa.

A validade interna se refere a inferéncia causal dentro de um estudo, que pode ser
ameacada por varidveis de confusio nao controladas, problemas de aleatoriza¢@o ou atribuicao,
efeitos de interacdo ou influéncias temporais. Por outro lado, a validade externa diz respeito
a generalizacdo dos resultados para outras populacdes, contextos ou condi¢des, e pode ser
ameacada por caracteristicas inicas da amostra, condi¢des experimentais ndo representativas ou
interacodes especificas entre a intervengdo e o contexto.

Para a identificagdo das ameacas a validade, este trabalho considerou os fatores que
poderiam influenciar a confiabilidade dos resultados obtidos, tanto na fase de coleta quanto na
de andlise dos dados. A andlise dessas ameacas € essencial para reconhecer limitacdes inerentes
ao método adotado e reforcar a transparéncia cientifica, permitindo que os resultados sejam
interpretados com maior rigor e consciéncia de seu escopo de aplicabilidade.

As potenciais ameagas foram identificadas e discutidas na se¢do de resultados, a fim
de evidenciar como determinadas escolhas metodoldgicas, amostras ou contextos especificos
podem ter influenciado as conclusdes da pesquisa. Dessa forma, a consideragdo das ameacas a

validade contribui para uma leitura critica dos achados e fortalece a credibilidade do estudo.
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6 GUIA DE RECOMENDACOES

Neste capitulo, sdo apresentados os resultados obtidos durante o processo de constru-
cdo e avaliacdo do Guia de Recomendagdes. O Guia da Lilla foi elaborado a partir da integracao
entre duas fontes principais de evidéncias: (1) os resultados obtidos na Revisao Sistematica da
Literatura (RSL), que reuniram praticas, desafios e recomendagdes sobre o desenvolvimento de
sistemas voltados a comunidade surda, e (2) as contribui¢des advindas da experiéncia pratica
da startup Bilingua, que consolidou evidéncias empiricas e observagdes em um contexto real de
desenvolvimento participativo.

O objetivo do Guia € servir como um instrumento metodolégico de apoio ao desen-
volvimento de software inclusivo, sensivel a comunicagdo visual e a diversidade linguistica da
comunidade surda.

As se¢des a seguir apresentam os requisitos organizados de acordo com suas origens

— tedrica e pratica — e, posteriormente, sua integra¢do no corpo final do Guia.

6.1 Requisitos do Guia

Antes da elaboracao das diretrizes do Guia de Recomendagaes, foi necessario iden-
tificar e consolidar os requisitos mais relevantes para o contexto de inclusdao da pessoa surda
em sistemas digitais. A partir da Revisdo Sistematica da Literatura e dos trabalhos relacionados
(Capitulo 3), foram extraidos diversos requisitos funcionais, ndo funcionais e desejaveis, que
serviram como base para a defini¢do das orientagcdes propostas neste guia.

Esses requisitos foram comparados com a Especificacdo de Requisitos da Bilingua
elaborada anteriormente (Anexo A), a qual serviu como referéncia técnica para a validacdo dos
aspectos comunicacionais e de acessibilidade voltados a comunidade surda.

ApoOs essa andlise comparativa, foram mantidos apenas os requisitos diretamente
relacionados a inclusdo da pessoa surda, a comunicag¢do bilingue (Libras—Portugués), a aces-
sibilidade cultural e técnica e as caracteristicas de usabilidade visual. Requisitos de natureza
administrativa, como cadastro, exclusdo e gestdo de usudrios, foram intencionalmente excluidos
por ndo se enquadrarem no escopo do Guia, que possui carater orientador e nao operacional.

As Tabelas 6, 7 e 8 apresentam o conjunto de requisitos resultante desse cruzamento
entre a RSL e o sistema Bilingua, organizados conforme sua tipologia e com as respectivas

referéncias mantidas.
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6.1.1 Requisitos identificados

Nesta secdo, s@o apresentados os requisitos elicitados a partir da Revisao Sistematica
da Literatura (RSL) e aqueles derivados da experi€ncia pratica com o desenvolvimento da
Bilingua. Os resultados da RSL evidenciam boas préticas e recomendacdes para o design
de sistemas voltados a inclusdo da pessoa surda, enquanto a experiéncia da Bilingua valida
empiricamente esses achados em um contexto real de uso, resultando na formulagdo do Guia da

Lilla.

6.1.1.1 Requisitos extraidos da RSL

A partir da andlise dos estudos selecionados na RSL, foram mapeados requisitos
que abordam diferentes dimensdes da acessibilidade e da comunicacgdo bilingue em contextos
educacionais. Os requisitos foram agrupados em trés categorias: Funcionais, Nao Funcionais ¢
Desejaveis.

Essas categorias representam, respectivamente: (i) as funcionalidades essenciais
esperadas pelos usudrios; (ii) os critérios técnicos e culturais que asseguram uma boa experiéncia
de uso; e (ii1) as caracteristicas adicionais que potencializam o engajamento e a personalizacdo

para a comunidade surda.

Tabela 6 — Requisitos Funcionais (RF) voltados a inclusdo da pessoa surda e comuni

cacao bilingue

Cod. Requisito Funcio- Descricao Referéncia

nal

RF 1.3 Contetido bilingue O sistema deve disponibilizar contetidos (Luz et al., 2019)
detalhado em Libras com legendas em portugués, ga-
rantindo a compreensao por usuarios sur-

dos e ouvintes.

RF 1.4 Interface visual e ico- As interfaces devem utilizar icones intui- (Silva, 2021)
nes sugestivos tivos e visuais explicativos para facilitar a

navegac¢ao de usudrios surdos e criangas.

RF 1.6 Validacdo pela comu- Pessoas surdas devem participar ativa- (Batista, 2024)
nidade surda mente da validacdo dos videos, contetidos
e fluxos visuais, garantindo adequagao cul-

tural e linguistica.
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Cod.

Requisito Funcio-

nal

Descricao

Referéncia

RF 1.7

Multimodalidade na

alfabetizacao

O sistema deve integrar representagdes em
Libras, portugués escrito e elementos vi-
suais, estimulando multiplas formas de

aprendizagem.

(Azevedo, 2021)

RF 1.8

Controle de veloci-

dade de videos

Deve ser possivel ajustar a velocidade de
reproducao dos videos em Libras, respei-
tando o ritmo de leitura visual de cada

usuario.

(Silva, 2021)

RF 2.2

Participacdo e cocria-

¢do

O sistema deve prever mecanismos de en-
volvimento colaborativo de pessoas surdas

em etapas de design, testes e avaliacdo.

(Korte et al.,
2021; Silva, 2021;
Dod6 et al., 2025)

RF 2.3

Comunicagao acessi-

vel e contextual

As informacdes e instru¢des devem ser
transmitidas de forma visual, com videos,
sinais e textos simplificados, sem perda de

conteudo.

(Korte, 2022; Ba-
tista, 2024)

Tabela 7 — Requisitos Nao Funcionais (RNF) voltados a acessibilidade técnica e cultural

da pessoa surda

Cad. Categoria RNF Descricao Referéncia
RNF 2  Acessibilidade Aplicar padrdes de acessibilidade como (Cruz, 2013;
Legal/Técnica WCAG, e-MAG e ABNT NBR 17060 para ABNT, 2025)
garantir interfaces inclusivas em platafor-
mas web e mobile.
RNF 4 Rotulagem acessivel Todos os componentes devem conter ico- (ABNT, 2025)
e visual nes e rétulos textuais acessiveis, compati-
veis com leitores de tela e compreensiveis
por pessoas com baixa visao.
RNF 5 Contraste e cor infor- A cor nao deve ser o tinico meio de dife- (ABNT, 2025)

macional

renciacdo de elementos visuais; € necessa-
rio garantir contraste minimo de 3:1 para

leitura confortavel.
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Cod.

Categoria RNF

Descricao

Referéncia

RNF 7

Acessibilidade cultu-

ral (Libras)

O conteddo deve respeitar o contexto cul-
tural surdo e evitar simplificacdes ou repre-
sentacOes estereotipadas (“infantilizacdo”

da Libras).

(Luz et al., 2019)

RNF 8

Preferéncia por intér-

prete humano

Deve-se priorizar o uso de videos com in-
térpretes humanos, em vez de animacoes
automatizadas, para maior naturalidade na

sinalizacao.

(Luz et al., 2019)

RNF 9

Comunicagao critica

em Libras

As mensagens, avisos e feedbacks do sis-
tema devem ser apresentados em Libras,
especialmente em situacdes de erro ou

alerta.

(Silva, 2021)

RNF
10

Estratégia bilingue

Garantir o uso simultaneo e complementar
de Libras e portugués escrito, evitando so-
brecarga cognitiva e promovendo fluidez

comunicacional.

(Silva, 2023)

Tabela 8 — Requisitos Desejaveis (RD) voltados a inclusao e engajamento bilingue

Cod. Requisito Desejavel Descricao Referéncia
RDO1  Gamificagdo e enga- Incorporar elementos ludicos (pontos, ani- (Nascimento et
jamento visual magcdes, conquistas) para aumentar a moti- al., 2021; Souza;
vagdo do publico surdo. Mourao, 2023)
RD03  Adaptacdo automd- Ajustar o contetido e o ritmo conforme o (Barbosa et al.,
tica nivel de proficiéncia e idade do usudrio. 2019; Souza;
Mourio, 2023)
RDO04  Personalizacdo iden- Permitir que o usudrio escolha elemen- (Galvdao et al.,
titdria tos visuais que representem sua identidade 2022; Silva,
surda (ex.: avatar, cores, temas). 2023)
RDO0O5  Controle de ritmo da  Oferecer controle manual de pausa, repeti- (Barbosa et al.,

sinalizacdo

¢do e velocidade nos videos em Libras.

2019;
2021)

Silva,
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Cod. Requisito Desejavel

Descricao

Referéncia

RD06 Interagdo colabora-

tiva

Possibilitar a interagcdo entre alunos, pro-
fessores e intérpretes por meio de espagos

visuais e bilingues.

Bilingua, 2023

Tabela 9 — Requisitos Desejaveis (RD) voltados a inclusdo e engajamento bilingue -

Continuacao

Cad. Requisito Desejavel

Descricao

Referéncia

RDO1  Gamificacdo e enga-

jamento visual

Incorporar elementos lidicos como pon-
tos, animagdes e conquistas para aumentar
a motivacdo e o engajamento do publico

surdo.

(Nascimento et
al., 2021; Souza;
Mourio, 2023)

RD03  Adaptacdo automé-

tica

Ajustar o conteddo e o ritmo das ativida-
des conforme o nivel de proficiéncia em
Libras e a faixa etaria do usuério, promo-

vendo autonomia no aprendizado.

(Barbosa et al.,
2019; Souza;
Mourao, 2023)

RD04  Personalizacio iden-

titdria

Permitir que o usudrio selecione elemen-
tos visuais que representem sua identidade
surda, como avatar, cores € temas cultu-

rais.

(Galvao et al.,
2022; Silva,
2023)

RDO0O5  Controle de ritmo da

sinalizag¢do

Oferecer controle manual de pausa, repe-
ticdo e velocidade nos videos em Libras,
respeitando o ritmo individual de compre-

ensao visual.

(Barbosa et al.,
2019; Silva,
2021)

6.1.2 Requisitos derivados da experiéncia prdtica da Bilingua

Com base na experiéncia prdtica da startup Bilingua, foram identificados novos

requisitos que complementam os achados da RSL. Esses requisitos emergiram da observagao

direta de usudrios durante oficinas, testes de protStipo e interagdes reais, permitindo validar

empiricamente as recomendagdes tedricas e propor melhorias alinhadas as praticas cotidianas da

comunidade surda.

A Tabela 10 sintetiza os principais requisitos levantados a partir dessa experiéncia,

organizados em trés categorias: funcionais (RF-B), nao funcionais (RNF-B) e desejaveis



(RD-B).

Tabela 10 — Requisitos derivados da experiéncia pratica da Bilingua
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Céd. Categoria Descricao Origem
RF- Funcional Implementar modo bilingue automdtico Sessoes 2 e 3 do
BO1 (Libras—Portugués), permitindo alternan- Design Participa-
cia de idioma conforme a preferéncia do tivo.
usudrio.
RF- Funcional Incorporar personagens visuais represen- Protétipos v3 e
BO2 tativos (Bili, Lilla e Batata) como media- v4.
dores pedagdgicos nas interagdes e ativi-
dades.
RF- Funcional Disponibilizar videos sinalizados que ori- Testes de usabi-
BO3 entem o uso das funcionalidades, ofere- lidade com usua-
cendo instrucdes em Libras para navega- rios surdos.
¢do e tarefas.
RF- Funcional Criar painel para docentes acompanharem Iteracdo 4 — Expe-
B04 o progresso dos estudantes surdos e ouvin- riéncia Bilingua.
tes, com métricas de engajamento visual e
bilingue.
RF- Funcional Permitir gravacdo e armazenamento de si- Oficinas com par-
BO5 nais personalizados pelo préprio usudrio, ticipantes surdos.
promovendo autoria e pratica linguistica.
RNF-  Nao Funcional Garantir sincronia precisa entre video em Experiéncia Bilin-
BO1 Libras, legendas e elementos visuais, asse- gua.
gurando fluidez e compreensdo durante o
uso.
RNF-  Nao Funcional As interfaces devem ser responsivas e com- Experiéncia Bilin-
B02 pativeis com diferentes resolucoes de tela, gua.
incluindo dispositivos méveis e desktops.
RNF-  Nao Funcional O design deve priorizar clareza visual, har- Experiéncia Bilin-
B03 monia estética e conforto perceptivo, con- gua.

siderando o uso prolongado por criangas

surdas.
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Cad. Categoria Descricao Origem
RNF-  Naio Funcional Prever padrdes de acessibilidade ABNT Experiéncia Bilin-
B04 NBR 17060 durante o desenvolvimento, gua.

garantindo conformidade técnica e inclu-

sdo digital.

RD- Desejavel Incluir feedback visual e expressivo (ani- Protétipos v4 e
BO1 macgdes, vibragcdes, reacdes de persona- V5.

gens) como resposta a acoes do usudrio.

RD- Desejavel Implementar gamificacdo com recompen- Sessdes avaliati-
B02 sas visuais € desafios em Libras, estimu- vas.

lando o engajamento e a progressao no

aprendizado.
RD- Desejével Disponibilizar modo “aprendiz e tutor”, IteracOes de testes
BO3 permitindo interacdo bilingue entre alunos de campo.

e professores dentro do ambiente virtual.

Os requisitos derivados da experiéncia Bilingua refletem a transi¢ao entre teoria e
prética, oferecendo evidéncias de como os principios identificados na RSL podem ser aplicados
em um contexto real de desenvolvimento de software acessivel e bilingue. Eles fortalecem a
importancia do design participativo continuo, da comunicagao visual e da representacao cultural

como pilares para a criacdo de interfaces inclusivas voltadas a comunidade surda.

6.1.3 Sintese e integracdo dos blocos

A consolidacao dos requisitos tedricos (RSL) e préticos (Bilingua) resultou na
estrutura conceitual do Guia da Lilla. Durante as etapas de design participativo, 0s requisitos
foram comparados e refinados de forma colaborativa, culminando em diretrizes aplicaveis ao
desenvolvimento de sistemas acessiveis e bilingues voltados a comunidade surda.

A RSL foi crucial para garantir que o desenvolvimento do Guia atenda efetivamente
as necessidades dos usudrios finais. No contexto da criagc@o de solu¢des para a comunidade surda,
a distin¢ao entre requisitos funcionais, ndo funcionais e desejaveis permitiu uma compreensao
abrangente das expectativas e exigéncias do Guia e das recomendacdes. Requisitos funcionais,
como a capacidade de traduzir gestos da linguagem de sinais em texto e fala, sdo fundamentais

para a operagdo bdsica do Guia e para assegurar que as funcionalidades sejam uteis para o
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publico-alvo. Requisitos ndo funcionais, que envolvem aspectos como acessibilidade e compa-
tibilidade com diversas plataformas, devem garantir que o Guia seja inclusivo e utilizdvel em
diferentes contextos e condicdes, enquanto requisitos desejaveis, como a inclusdo de elementos
de gamificagcdo, ajudam a criar uma experiéncia de aprendizado mais envolvente e eficaz.

Os requisitos elicitados foram utilizados ndo somente para o projeto e implementacao
do guia, como também para o contetido didético disponivel no Guia. Além disso, a identificagao
detalhada dos requisitos contribuiu para a qualidade e a relevincia do guia desenvolvido, ao
permitir uma abordagem mais direcionada e informada no design e na implementacdo. A
categorizagdo dos requisitos também facilitou a priorizacdo de funcionalidades e o planejamento
de recursos, assegurando que as dareas mais criticas recebam a atencdo necessdria € que o

desenvolvimento seja alinhado com as melhores praticas e as expectativas da comunidade surda.

6.2 Fundamentos para a construcao do Guia da Lilla

A elaboracao do Guia da Lilla foi fundamentada tanto nas evidéncias identificadas na
RSL quanto nas experiéncias empiricas derivadas do desenvolvimento da Bilingua. A integracio
desses dois eixos — tedrico e pratico — permitiu compreender, de forma mais ampla, como as
praticas de design participativo podem contribuir para o desenvolvimento de tecnologias que
respeitam a diversidade comunicacional, cultural e linguistica da comunidade surda.

Com base nessa integragao, esta secao estd organizada em trés eixos complementares
que estruturam o processo de construciao do Guia: (i) os desafios enfrentados ao integrar pessoas
surdas em processos de design participativo; (ii) as caracteristicas essenciais para produzir
sistemas com boa qualidade de interacdo voltados a pessoas surdas; e (iil) as prdticas que
garantem a inclusdo efetiva dessas pessoas em equipes de desenvolvimento de software. Esses
eixos sintetizam o aprendizado acumulado na literatura e nos estudos aplicados, formando o

alicerce conceitual que orienta as recomendacdes do Guia da Lilla.

6.2.1 Desafios enfrentados ao integrar pessoas surdas no design participativo de software

A integracdo de pessoas surdas em processos de design participativo (DP) apresenta
uma série de desafios relacionados a comunicacao, cultura e acessibilidade das ferramentas utili-
zadas. Diversos estudos identificam que as barreiras de comunicacao sdo o principal obsticulo,
ja que a tradugdo entre a Lingua de Sinais e o idioma falado nem sempre € precisa, o que pode
gerar ruidos de entendimento durante oficinas e reunides colaborativas (Campos, 2019; Machado,

2020; Nascimento et al., 2021; Matias et al., 2022; Galvao et al., 2022; Souza; Mourao, 2023;
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Batista, 2024). A presenca de intérpretes e o uso de tecnologias assistivas tornam-se, portanto,
fundamentais para viabilizar a troca de ideias de forma equitativa entre participantes surdos e
ouvintes.

Além disso, a forte cultura visual da comunidade surda demanda metodologias
de design que valorizem representacdes graficas, icones e fluxos visuais em detrimento de
explicacdes exclusivamente textuais ou orais (Luz et al., 2019; Athayde-Oliveira, 2022; Silva,
2023). Entretanto, muitas ferramentas de design e prototipagem ainda nao sdo totalmente
acessiveis, o que limita a autonomia de pessoas surdas em etapas criativas e de avaliacao
(Oliveira; Monteiro, 2023; Silva, 2023).

Os estudos também ressaltam que a coleta e o registro de feedbacks detalhados sio
essenciais para garantir que as contribui¢des das pessoas surdas sejam corretamente compreendi-
das e incorporadas nas decisdes de projeto (Luz et al., 2019; Azevedo, 2021; Galvao et al., 2022;
Korte, 2022; Batista, 2024; Dod6 et al., 2025). Entretanto, limita¢des na tradugdo e a auséncia
de recursos visuais adequados podem distorcer ou reduzir a riqueza dessas contribuigdes.

Outro desafio recorrente € a variacdo do nivel de proficiéncia tecnoldgica entre os
participantes surdos, o que exige estratégias de capacitacdo e formacao técnica para assegurar a
participacdo plena no processo de desenvolvimento (Luz et al., 2019; Silva, 2023). Finalmente,
estudos como os de Dorta (2019), Godoi et al. (2020), Athayde-Oliveira (2022), Silva (2023),
Batista (2024) destacam que o reconhecimento da cultura surda, com seus proprios valores e
formas de expressao, ¢ condi¢ao fundamental para evitar préticas de infantilizagao, estereotipa¢ao
ou subestimacdo das capacidades das pessoas surdas no processo de criagdo de tecnologia.

Os trabalhos revisados a partir da RSL indicam que integrar pessoas surdas em pro-
cessos de DP demanda mais do que ajustes técnicos — requer uma transformacao metodolégica
que reconheca as singularidades linguisticas, culturais e perceptivas da comunidade surda como

elementos estruturantes do design de software.

6.2.2 Caracteristicas essenciais para produzir sistemas para surdos com uma boa qualidade

de interagdo

Os estudos analisados na RSL apontam um conjunto de caracteristicas fundamentais
para garantir que sistemas voltados & comunidade surda apresentem boa qualidade de interacao.
Essas caracteristicas refletem tanto aspectos de acessibilidade técnica quanto de adequagdo
cultural e comunicacional.

Em primeiro lugar, destaca-se a preferéncia por linguagem visual, uma vez que a
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Lingua de Sinais € espacial e visual por natureza. Os sistemas devem priorizar icones, videos
e animacgdes que transmitam significado de forma direta, reduzindo a dependéncia de longos
blocos de texto (Campos, 2019; Dorta, 2019; Luz et al., 2019; Mirzaei et al., 2020; Xiong et al.,
2020; Azevedo, 2021; Azenkot et al., 2021; Ferreira et al., 2021; McHugh et al., 2021; Wessling
et al., 2021; Athayde-Oliveira, 2022; Matias et al., 2022; Lesmes et al., 2022; Mokhtar et al.,
2022; Silva, 2023; Lieto et al., 2024).

A segunda caracteristica recorrente € a acessibilidade multimodal, que envolve o
uso combinado de Libras, legendas, texto e recursos visuais tridimensionais. Essa abordagem
amplia as possibilidades de compreensdo e promove a equidade comunicacional entre usudrios
surdos e ouvintes (Dorta, 2019; Luz et al., 2019; Dezinho, 2020; Azevedo, 2021; Ferreira
et al., 2021; Garcia et al., 2021; McHugh et al., 2021; Matias et al., 2022; He et al., 2022;
Kosmopoulos et al., 2022; Chen et al., 2023; McDonnell et al., 2023; Samaradivakara et al.,
2024; Shitara et al., 2024).

Outra caracteristica essencial é a facilidade de navegacao, com interfaces intuitivas,
menus visuais e icones autoexplicativos. Estudos como os de Barbosa et al. (2019), Paim
e Prietch (2019a), Canteri et al. (2020), Mokhtar et al. (2022), Silva (2023), Batista (2024)
reforcam que a estrutura visual clara e a previsibilidade dos elementos de interface aumentam
significativamente a usabilidade para pessoas surdas.

Em contextos educacionais, a promocao da educacao bilingue — integrando
Libras e portugués/espanhol — é apontada como uma prética essencial para o desenvolvimento
linguistico e cognitivo dos alunos (Luz et al., 2019; Nascimento et al., 2021; Azevedo, 2021;
Garcia et al., 2021; Athayde-Oliveira, 2022; Galvao et al., 2022; Silva, 2023). A presenca
de legendas sincronizadas, videos instrutivos e representacdes visuais do contetido fortalece a
aprendizagem e a autonomia do usudrio surdo.

Por fim, a literatura destaca a importancia do feedback imediato e visual, que
substitui sinais sonoros por respostas animadas, expressoes faciais, mudancas de cor e vibracdes
(Jain et al., 2020; Mirzaei et al., 2020; Lesmes et al., 2022; Huang et al., 2023; Shitara et al.,
2024; Nunes, 2025). Esses recursos tornam o sistema mais responsivo, acessivel e alinhado ao
modo de percepc¢do visual da comunidade surda.

Essas caracteristicas, em conjunto, reforcam a necessidade de um design que vé além
da acessibilidade minima — promovendo experiéncias interativas, engajantes e verdadeiramente

bilingues.
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6.2.3 Prdticas que garantem a inclusdo eficaz de pessoas surdas em equipes de desenvolvi-

mento de software

A inclusdo efetiva de pessoas surdas em equipes de desenvolvimento de software
depende da adog¢do de préticas que conciliem acessibilidade comunicacional, cultura visual
e igualdade de participacdo. Os estudos revisados evidenciam um conjunto de boas praticas
que, quando aplicadas, promovem uma colabora¢do mais produtiva e equitativa entre surdos e
ouvintes.

A presenca de intérpretes de Libras ¢ apontada como requisito basico para o
sucesso de reunides, oficinas e sessdes de co-criagdo (??Luz et al., 2019; Costa; Marcelino,
2020; Galvao et al., 2022; Lesmes et al., 2022; Prietch et al., 2022; Korte, 2022; Gadiraju et al.,
2023). Esses profissionais facilitam o fluxo comunicativo e garantem que pessoas surdas possam
expressar e compreender conceitos técnicos com clareza.

Outra prética recorrente é o uso de ferramentas acessiveis de comunicacao, que
integrem recursos de video, legendas automaticas e canais textuais simultaneos. Plataformas
como Microsoft Teams ou Slack t€m sido exploradas em estudos de comunicacao inclusiva (Chen
et al., 2023; Korte et al., 2021; McDonnell et al., 2021; McDonnell et al., 2023).

Os autores também recomendam o fornecimento de materiais visuais e documen-
tacao inclusiva, como diagramas, videos e fluxos ilustrados, que auxiliam na compreensao de
processos técnicos e decisdes de design (Dorta, 2019; Paim; Prietch, 2019b; Korte, 2022; Prietch
et al., 2022). Atividades que valorizam a cultura visual da comunidade surda — como prototipa-
gem grafica e design colaborativo visual — fortalecem a participagdo criativa e o sentimento de
pertencimento (Luz et al., 2019; Matias et al., 2022; Samaradivakara et al., 2024).

Além disso, os estudos de Luz et al. (2019), Godoi et al. (2020), Paim e Prietch
(2019a), Prietch et al. (2022) enfatizam a importancia de treinamentos de sensibilizacao
cultural para equipes ouvintes, a fim de reduzir estigmas e fomentar uma postura empatica e
colaborativa.

A literatura também defende a pratica de feedback continuo e bidirecional, em
que pessoas surdas tém espaco para expressar suas percepcdes sobre o produto e o processo de
desenvolvimento, garantindo que suas contribui¢des sejam incorporadas nas versdes subsequentes
(Barbosa et al., 2019; Dezinho, 2020; Wessling et al., 2021; Samaradivakara et al., 2024). Por
fim, a atribuicdo de papéis significativos nas equipes — como co-projetistas, avaliadores e
desenvolvedores — € vista como um passo essencial para transformar a inclusdo em participagao

efetiva (Campos, 2019; Paim; Prietch, 2019b; McHugh et al., 2021; Galvao et al., 2022; Prietch
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etal.,2022).

Em conjunto, essas préticas representam aprendizados acumulados nos trabalhos
revisados e constituem diretrizes fundamentais que devem ser consideradas na formulacao e
implementacdo do Guia da Lilla, garantindo que ele promova ndo apenas acessibilidade técnica,
mas também inclusdo comunicacional e cultural em todas as etapas do desenvolvimento de
software.

Os estudos buscam refor¢ar que o sucesso do DP com a comunidade surda depende
da criagdo de ambientes comunicativos visualmente ricos, da formagdo de equipes diversas e
da valorizacdo das especificidades culturais e linguisticas desse grupo. Esses desafios, quando
superados, resultam em processos de design mais democraticos e em produtos mais acessiveis
e culturalmente adequados — principios que norteiam a formulacao das diretrizes do Guia da

Lilla.

6.2.4 Sintese entre fundamentos tedricos e requisitos do Guia

As andlises apresentadas nas subsecdes anteriores consolidam as dimensdes concei-
tuais que sustentam o Guia da Lilla. Os desafios, caracteristicas e praticas identificados na RSL
e nas experiéncias praticas foram traduzidos em requisitos que materializam essas evidéncias em
orientagdes concretas de projeto e desenvolvimento.

Os requisitos funcionais refletem necessidades diretamente associadas a comuni-
cac¢do bilingue e a participagdo ativa da comunidade surda nos sistemas digitais, derivando das
discussdes sobre acessibilidade comunicacional e validacdo colaborativa. Ja os requisitos nao
funcionais incorporam as dimensdes técnicas e culturais da acessibilidade, assegurando con-
formidade com normas e qualidade perceptiva nas interfaces, conforme sugerido pelos estudos
revisados. Por sua vez, os requisitos desejaveis ampliam o foco da acessibilidade para a inclusao
plena, contemplando aspectos de engajamento, identidade e autonomia do usudrio surdo.

Esses trés grupos estruturam-se como a base do Guia da Lilla, transformando princi-
pios tedricos em recomendacdes aplicdveis e verificaveis. O processo de derivacao dos requisitos
ndo se limita a reproducdo das evidéncias da literatura: ele integra também o conhecimento
empirico produzido durante o desenvolvimento da Bilingua, que serviu para validar e refinar as
orientacdes identificadas.

Dessa forma, o conjunto de requisitos que compde o Guia constitui uma sintese
entre teoria e préatica, articulando evidéncias académicas e experiéncia de campo em um modelo

orientador voltado a criagdo de tecnologias bilingues e culturalmente sensiveis a comunidade
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surda.

6.3 Projeto do Guia de Recomendacoes

O principal resultado desta pesquisa é a elaboracdo do Guia da Lilla. O Guia é
um produto de um processo metodoldgico que sintetizou diferentes fontes de conhecimento,
resultando em um material cujas diretrizes sao fundamentadas em quatro pilares:

— Experiéncia Pratica: As recomendacdes derivam de aprendizados praticos da andlise de
toda a documentacdo da startup Bilingua, refletindo desafios e sucessos das interacoes
reais com a comunidade surda.

— Fundamentaciao Académica: O conteddo integra teorias e praticas de design inclusivos
apoiadas na literatura e com base nos trabalhos académicos do projeto relatados em Silva
(2021), Silva (2021) e nos achados da RSL.

— Requisitos Técnicos: As diretrizes traduzem em orienta¢des praticas os requisitos de
sistemas (funcionais, ndo funcionais e desejaveis) que foram identificados como cruciais
para a usabilidade e aceitacdo da tecnologia pelo publico-alvo e que estdo integrados no
conteddo deste Guia.

— Conformidade e Respeito Cultural: O Guia estd em conformidade com as principais le-
gislagdes e normas de acessibilidade digital (LBI, WCAG e ABNT) e suas recomendacdes
sdo alinhadas ao respeito pela lingua, identidade e cultura da comunidade surda.

Desta forma, o resultado final é um guia robusto que une evidéncias empiricas,
tedricas e normativas. A versao digital que serd apresentada nas proximas secoes € a consolida¢io
desses dados, uma etapa que, por sua natureza, contou com a participagdo direta da comunidade

surda.

6.3.1 Identidade visual do Guia

Para a constru¢do do logotipo do guia, foram considerados todo o aprendizado e
materiais criados pela Bilingua, suas pesquisas e identidade visual previamente estabelecidas. A
personagem Lilla foi utilizada como foco principal junto ao nome "Guia da Lilla". A Figura 13

ilustra visualmente a aplicacao da identidade visual no logotipo do Guia.
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Figura 13 —Logotipo do Guia da Lilla

Fonte: Elaborado pelo autor

A paleta de cores do guia (Figura 14) busca expressar equilibrio, acessibilidade e
coeréncia visual. O fundo principal apresenta gradiente diagonal entre azul, roxo e rosa, com vari-
acoes que se adaptam ao modo de exibicao. No modo claro, predominam tons pastéis (#EFF6FF,
#FAFSFF, #FDF2F8); no modo escuro, tonalidades translicidas e profundas mantém contraste e
legibilidade.

A péagina inicial do Guia utiliza gradiente suave (#6366F1 - #A855F7 -+ #EC4899),
acompanhado de brilho animado que percorre a tela, reforcando a nocao de dinamismo e
continuidade. Os icones e elementos decorativos seguem hierarquia cromdtica: o troféu adota
tons de indigo e roxo vibrante (#6366F1 - #9333EA), associados a destaque; a estrela (#F472B6
- #F43F5E) sugere energia e vitalidade; e o coragdo (#60A5FA —~ #06B6D4) representa leveza e

empatia, compondo um conjunto visual harmonico e inclusivo.

Figura 14 —Paletas de cores utilizadas no guia

Paleta Recursos Paleta Reflexoes
(Roxo - Violeta)

Paleta Principal (indigo » Roxo - Rosa) . l
£cas

Roxo 500 Violeta 500

#EAB308
Amelo 500 Laranja 500

(b) Paleta para recursos e (c) Paleta para reflexdes e pontos
funcionalidades de atengdo

(a) Paleta principal

Fonte: Elaborado pelo autor
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Os efeitos interativos, como o brilho no hover e o indicador de sele¢do, foram im-
plementados com transparéncias e animacoes sutis, reforcando a responsividade e a sensagao
de fluidez da navegacdo. As cores adotadas no guia foram inspiradas em referéncias de acessi-
bilidade visual e na simbologia associada a comunidade surda, buscando promover conforto e
inclusdo.

A escolha dos tons suaves de azul, roxo e rosa reflete valores de calma, empatia
e identidade cultural, evitando contrastes excessivos ou estimulos visuais agressivos. Essa
combinagdo assegura uma experiéncia equilibrada, acolhedora e coerente com as diretrizes de

design acessivel voltadas a pessoas surdas (LBI, ABNT, WCAG).
6.3.2 Primeira e Segunda versdo textual do Guia da Lilla

As 1% e 2% versoes textuais do Guia da Lilla, que estdo disponiveis no Apéndice C,
foram desenvolvidas a partir da consolidac¢io de todo o material de pesquisa em um documento
centralizado. Este material completo, que serviu como base para a elaboragdo e o refinamento

das recomendacdes, estd disponivel para consulta publica no Guia digital'.
6.3.3 Terceira versdo digital do Guia da Lilla — Ambiente de Aprendizado Profundo

A terceira versdo do guia correspondeu a transi¢ao do conteddo textual para um
formato digital interativo. Antes do desenvolvimento do guia digital propriamente dito, foi
realizada uma etapa intermedidria de processamento e andlise dos materiais por meio da criagao
de um Large Language Model (LLM) no ambiente Google Notebook LLM?.

Esse modelo foi configurado com um corpus restrito e cuidadosamente selecionado,
composto por todos os materiais produzidos no dmbito da Bilingua Hub, pelos resultados da
RSL conduzida nesta pesquisa e pelas normas técnicas da ABNT relacionadas a acessibilidade,
usabilidade e design inclusivo.

Foram utilizadas aproximadamente 113 fontes de dados, abrangendo desde os traba-
lhos selecionados na RSL até documentos técnicos, relatdrios, artigos e materiais desenvolvidos
durante o processo de criagdo da startup. O conjunto também incluiu registros de oficinas,
entrevistas, reflexdes de pesquisa e diretrizes de acessibilidade digital e comunicacional.

O objetivo dessa etapa foi explorar o potencial de aprendizado profundo do modelo

para apoiar a compreensao, categorizacdo e sintese dos contetudos, permitindo identificar padroes

https://guia-recomendacoes.quixada.ufc.br/pdf-access

2 https:/notebooklm.google
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e relacdes entre recomendacdes, métodos e principios de DP. O LLM? teve cariter exclusiva-
mente analitico e auxiliar, atuando como ferramenta de apoio a organizacao e estruturacao do
conhecimento, sem interferir diretamente na formulacdo das recomendagdes finais. O modelo
foi executado em ambiente controlado, sem busca interna na internet, garantindo que o proces-
samento limite-se ao corpus previamente validado e evitando possiveis vieses ou inser¢ao de
informacoes externas.

Com base nas versoes textuais anteriores e nas analises realizadas no ambiente LLM,
foi desenvolvido o Guia da Lilla, que materializa o conteddo em uma interface navegavel e
acessivel. Nessa etapa, além do texto revisado, foram incorporados elementos visuais e de
interagdo, como icones, ilustragdes e fluxos, que refletem o processo de construcao de sistemas
computacionais e os principios do DP.

O guia digital foi projetado para permitir acesso rdpido as recomendagdes orga-
nizadas por categorias, facilitando sua consulta por profissionais, pesquisadores e estudantes
interessados em praticas de design inclusivo. Além disso, buscou-se integrar principios de
acessibilidade comunicacional, com uso de recursos visuais e op¢des multimodais que respeitam
as necessidades linguisticas e culturais da comunidade surda. Assim, a terceira versao representa
a consolidacao final do trabalho, traduzindo o conhecimento produzido em uma ferramenta
prética, interativa e dissemindvel. O processo de desenvolvimento do guia digital serd relatado

na préxima secao.
6.4 Implementacido do Guia de Recomendacoes

A interface do Guia, conforme ilustrado na Figura 15, foi projetada para ser intuitiva.
Ela apresenta um menu de navegacdo vertical a esquerda que exibe todos os mdédulos do
guia, como Pagina Inicial, Introducdo, Universo Surdo, Personas, DP, Comunicac¢ao Visual,
Capacitacao de Times, Ferramentas de Design, Maos na Massa, Testes e Validacdo, Entregas de
Produtos, Conclusdo e Checklist. Para auxiliar o usudrio, no topo do menu h4 um indicador de

progresso que exibe a porcentagem ja percorrida do conteddo.

3 https://notebooklm.google.com/notebook/8ac911b8-2a2a-4c8d-b537-16d703d7db5a



Figura 15 —Telas iniciais da primeira versao digital do Guia da Lilla
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(a) Tela de Apresentacdo do Guia.

Fonte: Elaborado pelo autor

Na pégina inicial, o guia propde uma interagdo para “personalizar sua jornada
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solicitando o nome do usudrio para criar uma experiéncia mais acolhedora. Adicionalmente, a

interface oferece opg¢des de acessibilidade, como a troca de tema (claro/escuro), modo de alto

contraste e ajuste no tamanho da fonte, permitindo ao usudrio adaptar a visualizacdo as suas

necessidades.

Cada médulo do guia apresenta um conjunto de informagdes organizadas de forma

clara e progressiva, reunindo conceitos tedricos, exemplos praticos e diretrizes aplicaveis ao

desenvolvimento de sistemas inclusivos para a comunidade surda. A estrutura modular do guia

permite uma navegacao intuitiva, em que cada secao aborda uma etapa especifica do processo

de DP, desde a compreensao do contexto sociocultural até a aplicacdo e validacdo das solugdes

propostas.

A seguir, sdo descritos detalhadamente os médulos que compdem o guia.
Introducao: Apresenta o contexto e os objetivos do guia, destacando sua motivacao,
publico-alvo e a importancia do DP e da acessibilidade no desenvolvimento de produtos
digitais voltados a comunidade surda.

Universo Surdo: Aborda aspectos culturais, linguisticos e identitdrios da comunidade
surda, destacando a importancia da lingua de sinais, da diversidade e das politicas de
inclusdo e acessibilidade.

Personas: Apresenta perfis representativos de usudrios surdos, auxiliando na compreensao
de diferentes experiéncias, necessidades e niveis de interagdo com tecnologias digitais.
DP: Descreve métodos e praticas de cocriacdo com pessoas surdas, incluindo oficinas,
entrevistas e prototipacdo colaborativa, com foco na inclusido e na tomada de decisdo
compartilhada.

Comunicacao Visual: Retine recomendacoes sobre tipografia, cores, icones e contrastes,
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orientando a criacdo de interfaces acessiveis, legiveis e adequadas as necessidades visuais
da comunidade surda.

— Capacitacao de Times: Enfatiza a importancia da formacgdo de equipes diversas e pre-
paradas para atuar com acessibilidade, comunicag¢do em Libras e praticas inclusivas de
design.

— Ferramentas de Design: Indica softwares e plataformas que favorecem o design inclu-
sivo, com suporte a prototipagdo acessivel, legendas, simulacdes visuais e verificacao de
contraste.

— Maos na Massa: Orienta a aplicacao pratica das recomendagdes, incluindo etapas de
prototipacao, oficinas de co-design e testes com usudrios surdos.

— Testes e Validacao: Apresenta diretrizes para avaliar a usabilidade e a acessibilidade de
sistemas, considerando métricas de desempenho e feedback de usudrios surdos.

— Entrega de Produtos: Traz recomendacgdes para a entrega e manutencao de sistemas
acessiveis, incluindo documenta¢@o em Libras e acompanhamento continuo da experi€ncia
do usudrio.

— Conclusao: Sintetiza os aprendizados e refor¢ca o compromisso ético e metodolégico com

a criacdo de solugdes digitais inclusivas e culturalmente sensiveis.

6.5 Primeira avaliacido do Guia

Nesta secdo, sdo apresentados os resultados da primeira avaliacdo do guia de reco-

mendacoes realizada por meio de avalia¢do do tipo investigativa.

6.5.1 Caracterizacdo dos Participantes e Contexto da Avaliacdo

A avaliacao foi conduzida por meio de entrevistas semiestruturadas com o Partici-
pante 01 e o Participante 02. O Participante 01 € profissional da area de T.I., atuando como
designer de experiéncia do usudrio (UX) sénior. O Participante ndo possui nenhuma experiéncia
com desenvolvimento de projetos focados em pessoas surdas. O participante avaliou seu conhe-
cimento em Libras como "praticamente zero'"e a acessibilidade dos sistemas em que trabalhou
anteriormente como "regular", destacando a falta de recursos especificos e a necessidade de
maior sensibilizacdo da equipe sobre o tema.

O Participante 02 atua com pesquisa na area de acessibilidade, com experiéncia
prévia em projetos que envolvem a comunidade surda. A avaliacdo foi realizada inteiramente

em um dispositivo mével (celular). Durante o uso, foram identificadas, inicialmente, algumas
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questdes de responsividade que dificultaram a navegacdo, embora tenham sido superadas para
a conclusao da andlise. Os participantes ndo participaram das sessdes seguintes, nas quais
contribuiram significativamente para os ajustes do Guia, antes que fossem entregues aos demais

participantes, conforme relatado nas sessdes seguintes.

6.5.2 Resultados da Avaliacdo Investigativa

A andlise das entrevistas revelou percep¢des gerais sobre a experiéncia de uso e
pontos especificos que representam oportunidades de melhoria para o Guia. A andlise do
Participante 02 corroborou pontos da avaliacdo anterior e, devido a sua experi€ncia, aprofundou-

se em questoes de conteudo e identidade visual, fornecendo recomendacdes estratégicas.

6.5.2.1 Impressoes Gerais e Pontos Positivos

De modo geral, a percepcao dos Participantes 01 e 02 sobre o guia foi positiva,
destacando os seguintes pontos:

1. Experiéncia de Uso: A interagdo com o guia foi classificada como "boa"e majoritaria-
mente intuitiva.

2. Estrutura e Contetddo: A disposicdo sequencial das informagdes foi elogiada por sua
abordagem didatica, sendo descrita como "meio gamificado"e semelhante a uma "aula
sobre DP e acessibilidade para surdos".

3. Recursos Visuais e Funcionais: As apresentagdes coloridas foram bem recebidas, e os
recursos interativos, como o link para as recomendagdes e a op¢ao de dudio, funcionaram
adequadamente e sem instabilidade.

4. Representaciao por Avatares: Os avatares foram interpretados de forma neutra, como

"avatares de jogo", ndo gerando problemas de representacdo para o participante.

6.5.2.2 Pontos de Confusdo e Oportunidades de Melhoria

Apesar da avaliacdo positiva, a anélise investigativa revelou pontos de confusao e
oportunidades de melhoria cruciais para o refinamento do guia:

1. Sobrecarga Cognitiva: A tela inicial foi apontada como uma fonte de "dificuldade
cognitiva"e "certo impacto"devido a alta densidade de informacdes apresentadas simulta-
neamente.

2. Fluxo e Organizaciao do Conteddo: O participante relatou uma sensagio de estranheza

com a organizagdo de algumas se¢des, questionando se o posicionamento de certas infor-
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macodes estava ideal.
Clareza de Elementos Especificos: Foi sugerido que a legenda do video em Libras com a

frase "qual seu nome"poderia ser mais clara.

. Representacao Visual de Dados: Na secdo de prototipagem, a similaridade visual dos

cards foi um problema. A diferenciacdo de acessibilidade, baseada apenas no tamanho
de uma barra de progresso, foi considerada pouco eficaz, fazendo a interface parecer uma

"escolha de cor para compra".

. Desconexao de Contexto: A mencao as acdes da startup Bilingua foi percebida como

uma quebra de contexto em relagdo ao foco principal no usudrio surdo.
Conexao Narrativa: Foi sugerida a inclusdo de fotos e nomes das personas nos exemplos
praticos para criar uma conexao narrativa com as pessoas apresentadas no inicio do guia,

tornando a experiéncia mais humana e contextualizada.

. Inclusdo do VLibras: Foi adicionado o plugin do VLibras* como uma solucio de

acessibilidade paliativa. Embora a tradu¢do automdtica ndo seja ideal, ela serviria como
um recurso imediato para os videos que ainda ndao possuem traducdo humana, ampliando
0 acesso ao conteudo.

Critica ao Uso de Avatares: O participante PO2 explicou que, de modo geral, a comuni-
dade surda ndo gosta de avatares para tradugdo, pois eles ndo conseguem traduzir textos
grandes de forma otimizada e a qualidade da sinalizacdo € inferior a de um intérprete
humano. No entanto, ele ressaltou que, apesar das limitagdes, ¢ importante ter o recurso
disponivel como uma alternativa de acessibilidade, refor¢ando a ideia de multiplas formas

de acesso.

Nova Versao do Guia e Transicdo para a Segunda Avaliagdo

Com base nos resultados detalhados obtidos nas avaliagdes individuais, uma nova

versao do Guia digital foi desenvolvida para incorporar as sugestdes de melhoria. Nesta subsecao,

sdo apresentadas as principais corre¢oes € alteragdes implementadas, que visaram solucionar os

pontos levantados por ambos os participantes.

O Guia da Lilla’ inicia com uma tela solicitando que o usudrio insira seu nome para

personalizar sua experiéncia com as proximas funcionalidades. Ao inserir o nome, 0 usudrio

€ levado a uma segunda op¢ao que personaliza sua experiéncia (Figura 16). Ao selecionar a

op¢do "Sou Surdo", as funcionalidades de Leitura de texto por dudio desaparecem, habilitando

4
5

https://www.gov.br/governodigital/pt-br/acessibilidade-e-usuario/vlibras
http://guia-recomendacoes.quixada.ufc.br
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entdo o Vlibras. Caso a op¢do de “Sou Ouvinte” seja selecionada, a leitura de texto por dudio é
habilitada.

Figura 16 —Telas iniciais da nova versao digital do Guia da Lilla

.
e

indo ao Guia de Inclusao Digital

para a Comunidade Surda

(a) Tela de Apresentacdo apds validagdo com
video em Libras

(b) Tela de personalizacdo de contetido.
Fonte: Elaborado pelo autor

Essa funcionalidade de leitura de texto por dudio foi pensada para usudrios com
mobilidade reduzida ou baixa visdo, que interagem por meio do teclado ou de dispositivo de
apoio. Ainda nessa tela estdo disponibilizados também controles de acessibilidade por meio de
um menu de acessibilidade e de navegacdo. O menu de navegacdo orienta e conduz o usudrio
nas diferentes se¢Oes disponibilizadas no Guia. A barra de acessibilidade possui um conjunto de

funcionalidades que estdo focadas em auxiliar o usudrio (Figura 17).

Figura 17 —Menus de navegacgdo e acessibilidade
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Na barra de acessibilidade € possivel o usudrio controlar a reproducao da leitura do
contetido e ver em tempo real cada texto que estd sendo lido. Além disso, é possivel alterar o
tema do guia para o modo "escuro e/ou noturno", ativar o alto contraste, aumentar e diminuir o
tamanho da fonte, utilizar os atalhos do teclado para utilizagcdo no guia. Os comandos disponiveis
ndo conflitam com os comandos nativos do navegador do usudrio. Além disso, hd um botdo para
“Alterar Preferéncias”, sendo possivel alternar as opg¢des iniciais selecionadas (Sou Surdo/Sou

Ouvinte).

Figura 18 —Funcionalidades extras do Guia da Lilla
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Fonte: Elaborado pelo autor

Os cards (Figura 18) constituem um dos elementos centrais da interface do Guia
de Recomendacdes, tanto do ponto de vista funcional quanto pedagégico. Além de destacarem
contetidos especificos, cada card corresponde a um mdédulo do Guia e atua como um componente
interativo que sintetiza um tema fundamental. Sua fungdo € organizar o conteido em blocos
modulares, facilitando a compreensdo gradual e a navegacdo estruturada pelo material.

Entre as principais fun¢des do Guia, destacam-se:

— Organizacio modular: cada médulo retine um conjunto tematico de informagdes, permi-
tindo que o usudrio explore o conteido por pares coerentes e autossuficientes;

— Navegacao sequencial: a disposi¢do dos médulos segue uma ordem légica do conheci-
mento introdutdrio as etapas mais complexas, reforcada visualmente pela progressao dos
cards.

— Elementos de gamificacdo: o design estimula o avanco e a sensacdo de progresso,
permitindo ao usudrio visualizar claramente quais etapas ja foram concluidas e quais ainda
estdo por explorar.

A estrutura também reflete uma concepg¢ao cognitiva ao aprendizado visual, especi-
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almente adequada ao publico surdo. A apresentacdo em grade dos cards, em vez de uma lista
textual linear, reduz a sobrecarga de leitura e torna a navegagio mais intuitiva. Icones, cores e
pequenas animagdes contribuem para criar associagdes visuais, favorecendo a memorizacio e o
reconhecimento rapido dos temas.

O moédulo Personas apresenta um conjunto de perfis representativos construidos a
partir da andlise e sistematiza¢do de dados coletados junto a comunidade surda e partindo de
referéncias como o Neurodiversity Design System ©.

Esses perfis ttm como propésito auxiliar o processo de DP, garantindo que as
decisdes de projeto estejam sempre ancoradas nas reais necessidades, desafios e motivagdes
das pessoas surdas que utilizam ou potencialmente utilizardo o sistema. Cada persona sintetiza

informacgdes sobre habilidades, objetivos, desafios e necessidades de design, organizadas de

modo visual e acessivel, conforme ilustrado na Figura 19.

Figura 19 —Representa¢do das personas do Guia da Lilla
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» CARACTERISTICAS PRINCIPAIS

' 8
' [
| Defensora da inclusao digital | Mae de dois filhos surdos

Detalhes de uma persona

Fonte: Elaborado pelo autor

O moédulo inicia contextualizando o papel das personas no processo de concepgao

participativa: elas ndo sdo personagens ficticios, mas sim representacdes de usudrios reais

6 https://neurodiversity.design
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que contribuiram direta ou indiretamente para o desenvolvimento do Guia. Assim, funcionam
como ferramentas cognitivas e comunicacionais, capazes de manter o foco da equipe de design
nas demandas concretas da comunidade surda, evitando decisdes baseadas em suposicdes ou
estereodtipos.

Cada persona foi elaborada para representar diferentes perfis e contextos de uso, refle-
tindo a diversidade sociocultural e linguistica da comunidade surda. Entre elas, destaca-se Maria,
uma educadora surda, pedagoga especializada em Libras, que atua em uma escola inclusiva. Suas
principais habilidades incluem a fluéncia em Libras, a experiéncia em praticas colaborativas e a
defesa da inclusao digital. Seu principal objetivo € criar experiéncias educacionais visualmente
acessiveis e culturalmente relevantes para estudantes surdos.

Entretanto, enfrenta desafios como a escassez de ferramentas digitais adequadas
e a resisténcia de alguns profissionais a implementacdo de recursos acessiveis. Para ela, as
necessidades de design envolvem interfaces com forte componente visual, feedback nao auditivo
€ uma navegacao intuitiva que priorize a clareza e a organizagdo das informagdes.

As demais personas - Carlos, Ana, Jodo e Lucia - ampliam o escopo representativo
do mdédulo, abordando diferentes realidades e niveis de proficiéncia em Libras, experiéncias
tecnoldgicas e contextos de atuacdo. Essa pluralidade permite que o Guia considere desde
usudrios com alta familiaridade digital até aqueles que enfrentam barreiras de acesso, promovendo
uma abordagem mais inclusiva e empética no desenvolvimento das interfaces.

Além da apresentacdo das personas, o médulo oferece orientacdes praticas sobre
como utilizé-las durante o processo de design. Sao indicadas, por exemplo, as etapas em que
elas devem ser consultadas, tanto na concepg¢ao inicial quanto na testagem de prototipos € na
validac@o das solucdes junto a comunidade surda. O texto também reforca que as personas
devem ser compreendidas como entidades dindmicas, sujeitas a atualiza¢des continuas, a medida
que novas pesquisas e interagdes com o publico revelam outras perspectivas e necessidades.

A sequéncia organizacional acompanha a metodologia instrucional proposta pelo
Guia, que se baseia em fluxo continuo de aprendizagem: conhecer -> co-criar -> aplicar ->
validar. Dessa forma, o design ndo apenas estrutura o conteido, mas também reforga a l6gica
pedagdgica e participativa que fundamenta todo o projeto.

O guia foi desenvolvido seguindo principios de design inclusivo e acessivel, com
bases nas diretrizes do proprio guia:

— Alt text / aria-labels: todos os icones e imagens possuem descri¢des textuais, garantindo a
acessibilidade via leitores de tela (Figura 20).

— Alto Contraste:(uso de cores com contraste adequado entre fundo e texto (requisito
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WCAG 2.1)).

— Feedback visual: animacdes suaves, destaque de foco ao navegar com teclado (outline
visivel).

— Sem dependéncia sonora: toda a informacéo relevante estd expressa visualmente (texto,

icone, cor, movimento).

Figura 20 — Componentes de Acessibilidade
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Fonte: Elaborado pelo autor

O chat disponivel no Guia da Lilla (Figura 21) atua como um canal de suporte inte-
grado a interface, permitindo que o usudrio interaja com o sistema em tempo real. Tecnicamente,
ele funciona como um assistente digital baseado em uma interface de mensagens flutuante, que
utiliza requisicdes assincronas por meio da tecnologia de Inteligéncia Artificial Gemini’ para

fornecer respostas imediatas.

7 https://gemini.google.com
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Figura 21 — Chat personalizado para o Guia
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Fonte: Elaborado pelo autor

Seu propdsito € oferecer ajuda contextual, orientando sobre o uso dos médulos,
explicando conceitos e sugerindo caminhos de navegacao dentro do Guia. Além disso, o chat
adota um design acessivel, com foco na legibilidade, contraste adequado e comunicagdo direta,
visando atender tanto usudrios surdos quanto ouvintes.

Todos os elementos apresentados até aqui, incluindo a estrutura dos médulos, os
cards interativos, o chat de apoio e o conjunto de personas, compdem a primeira etapa de
concepcao e desenvolvimento do Guia.

Essa fase precede o segundo momento de avaliacdo do material, no qual o Guia
foi submetido a andlise para aplicacdo pratica, avaliacdo de sua usabilidade, acessibilidade e
aderéncia aos principios do DP. Na préxima secao, serdo apresentados os resultados obtidos
durante essa etapa avaliativa, bem como as melhorias implementadas a partir dos feedbacks

coletados, visando o aperfeicoamento continuo do Guia.

6.6 Segunda avaliaciao Guia

Nesta se¢do, sdo apresentados os resultados da aplicacdo pratica do Guia no contexto
do desenvolvimento da Plataforma de Gestdo da Secitece, realizados ao longo de cinco sessdes
de DP. Cada encontro foi conduzido de acordo com os principios metodoldgicos descritos
anteriormente, com o objetivo de observar, na pratica, a efetividade do Guia como ferramenta de
apoio a cocriagdo e a inclusdo de diferentes perfis de participantes no processo de design.

Todo o material gerado durante as sessoes - incluindo registros visuais, prototipos,
anotacdes e produtos intermedidrios - € detalhado nesta Secao, acompanhado da identificagdo dos

niveis e perfis de participacao observados, evidenciando como o Guia contribuiu para fomentar o
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engajamento colaborativo entre os envolvidos. Ressalta-se que todas as reunides ocorreram de

forma online, por meio da plataforma Google Meet.
6.6.1 Resultados da primeira sessao de DP

Na primeira sessao de DP, os participantes tiveram a oportunidade de se apresentar
com as cameras ligadas, promovendo um primeiro contato e criando vinculos essenciais para
a continuidade das sessdes seguintes. Os temas discutidos concentraram-se em aspectos de
acessibilidade em projetos de tecnologia, estimulando reflexdes sobre boas praticas e desafios
enfrentados no desenvolvimento de sistemas inclusivos.

O inicio da sessdo apresentou alguns imprevistos logisticos, como o ndo compareci-
mento do intérprete inicialmente contratado, o que ocasionou um atraso de aproximadamente
47 minutos em relacdo ao hordrio previsto. Apesar desse contratempo, 0os participantes com-
partilharam suas experi€ncias profissionais e formagdes, destacando suas contribui¢des para a
comunidade surda e a importancia da inclusdo digital.

Durante o restante da sessdo, foram abordados os desafios de desenvolvimento de
sistemas voltados a comunidade surda, assim como as dificuldades enfrentadas pela Secitece
na acessibilidade de seus sistemas, levantando preocupagdes relacionadas a usabilidade e trans-
paréncia. Observou-se um alto indice de engajamento, com interagdes ativas e contribui¢des
significativas ao longo das discussdes. Entretanto, a defini¢ao de préximos passos claros foi
considerada limitada, uma vez que muitas observacdes nao resultaram em ac¢dOes imediatamente
aciondveis.

Apesar da duracdo da reunido ter excedido a média prevista, o sentimento geral
dos participantes foi positivo, refletindo um ambiente colaborativo e motivador e com foco na
inclusdo da comunidade surda nas decisdes de design. A sessdo foi conduzida pelos Participantes
PO1 e P02, com apoio técnico do coordenador, que garantiu apenas o acesso a ferramenta
Mentimeter® e a distribuigio de links, sem interferir nas decisdes ou a¢des dos participantes.

Nessa etapa, foi possivel criar uma persona que representa a pessoa surda na Plata-
forma de Gestdo. A Figura 22 ilustra a persona desenvolvida, que passou a servir como referéncia
para orientar o design do sistema, garantindo que suas funcionalidades atendam as necessidades

e caracteristicas do publico surdo.

https://meet.google.com/landing

°  https://www.mentimeter.com/pt-BR
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Figura 22 — Persona criada durante a Sessao
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Fonte: Elaborado pelo autor

Foram coletadas informagdes essenciais para consolidar o perfil da persona, incluindo
idade, escolaridade, profissdo, motivacdes, dificuldades e relacdo com tecnologia. A partir
disso, foi possivel definir um perfil consistente e representativo, que incorpora tanto a visao da
comunidade surda quanto as recomendagdes do Guia.

A persona criada durante a segunda sessd@o de DP foi denominada Beatriz e tem
como perfil principal o de uma empreendedora e agricultora autbnoma, com 30 anos e cursando
ensino superior. Beatriz concilia suas atividades de negdcio com praticas ligadas ao campo,
representando um usudrio surdo que precisa de solugdes digitais funcionais, acessiveis e que
apoiem sua rotina profissional e pessoal.

As descri¢des da persona criada, sdo:

Metas da persona:

Finalizar cursos e obter certificados para aprimoramento profissional.

Aprender novos métodos e transformar ideias em negdcio.

Adquirir habilidades préticas que facilitem o dia a dia.

Expandir seus conhecimentos em Libras, Matemadtica e empreendedorismo.

Objetivos e Barreiras: Beatriz enfrenta desafios relacionados a falta de acessibilidade em
Libras nos sistemas digitais, dificuldades de interacdo com ouvintes devido a auséncia de
intérpretes, barreiras na usabilidade dos sistemas (como fluxo confuso e pouca clareza) e

falta de informacdes claras e acessiveis online.
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— Motivacoes: Sua principal motivagdo é adquirir conhecimentos que agreguem valor ao
trabalho, participando de cursos de empreendedorismo, descobrindo novas tecnologias que
apoiem suas praticas profissionais e aprimorando a comunica¢ao por meio do aprendizado
de Libras.

— Relacao com a Tecnologia: Beatriz utiliza a internet e redes sociais (WhatsApp, Facebook,
YouTube) de forma cotidiana, possui conhecimento intermediario de informatica, consegue
realizar chamadas de video mesmo em portugués bdsico e faz uso didrio de ferramentas
digitais como celular, computador basico e reldgio digital.

Durante a sess@o, o Guia da Lilla foi avaliado, e foram coletadas sugestdes de
melhorias, especialmente no que diz respeito as informagdes das personas ja existentes, para que
se adequassem ao roteiro da sessdo. Também foi possivel identificar os niveis de participacio de
cada participante, permitindo observar o engajamento de todos no processo colaborativo.

A sessdo gerou feedbacks iniciais sobre acessibilidade, destacando areas da plata-
forma que precisam de aprimoramento. Comentérios como: P04- Por meio de interpretacao:
"Estd agradecendo, diz que entendeu que, de fato, acontecem alguns problemas na tecnologia,
na acessibilidade. [...] Em particular, eu estou gostando... parece que ainda falta mais acessibili-
dade, essa é a realidade, mas o caminho é esse...” - comentdrio de apreciacdo pelo processo, com
critica construtiva sobre a necessidade de ampliar acessibilidade; P04 e P0S: "Eu gostei bastante
de participar, pois isso mostra uma valorizacdo da participacdo do surdo no desenvolvimento
de ferramentas... A acessibilidade ndo é apenas propor solucoes sem identificar ou investigar
junto aos usudrios quais sdo suas necessidades... achei muito importante e proveitosa minha
participagcdo na pesquisa aqui com vocés.” D- reconhecimento do valor do processo participativo
e sugestdo metodoldgica para investigacao conjunta.

Os participantes confirmaram a importancia da constru¢do de um perfil de usudrio
surdo como referéncia para o desenvolvimento de solu¢des mais inclusivas. Com os resultados
obtidos, foi definido que os proximos passos incluem a apresentacdo da persona finalizada e a
realizacdo de uma imersao em design, visando adaptar o contetido e melhorar a acessibilidade

das telas da plataforma.

6.6.2 Resultados da terceira sessdao de DP

A terceira sessdo de DP marcou um avango importante na consolidagdo das recomen-
dacdes do Guia e na integracao efetiva da comunidade surda no processo de desenvolvimento

da Plataforma de Gestdo. Antes da realizacdo desta sessdo, a Plataforma ja se encontrava em
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processo de redesign, conduzido pela equipe técnica da Secitece, com o objetivo de aprimorar
aspectos de usabilidade, hierarquia de informacdo e clareza visual. A sessdo, portanto, nao
iniciou o redesenho, mas representou um momento de convergéncia entre esse processo técnico e
as diretrizes de acessibilidade e comunicagdo bilingue propostas no Guia, permitindo a integra¢ao
efetiva dos resultados do design participativo a versao final da plataforma.

O principal objetivo desta etapa foi validar a persona Beatriz, criada na sessdo
anterior, e avaliar o prot6tipo da plataforma em sua nova fase de desenvolvimento, com foco na
navegacdo, acessibilidade e clareza das informagdes apresentadas. A sessdo foi conduzida pelos
participantes PO1 e P02.

Durante a sessdo, os participantes revisitaram o perfil da persona Beatriz — uma
empreendedora e agricultora surda —, reconhecendo-a como um simbolo representativo da
comunidade usudria do sistema. A partir dessa andlise, reforcou-se a importincia de assegurar
autonomia e compreensao plena nas interagdes do sistema, especialmente nos processos de
inscri¢do e consulta de informagdes.

A equipe apresentou inicialmente a primeira versao do protétipo da plataforma
(Figura 23), desenvolvida antes da aplicacao das recomendagdes do Guia. Essa versao serviu
como base de comparagdo para identificar barreiras de acessibilidade e usabilidade, revelando

fluxos confusos, auséncia de elementos em Libras e falta de hierarquia visual.

Figura 23 —Primeira versdo da plataforma antes da aplica¢do das recomendacdes do Guia
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Em seguida, os participantes exploraram a segunda versdo do protétipo, ja redese-
nhada com base nas orientagdes do Guia e nas contribui¢des coletadas nas sessdes anteriores
(Figura 24). Essa nova versao apresentou melhorias significativas, como organiza¢do mais clara
do fluxo de inscri¢do, melhor legibilidade de textos e botdes e inclusido de icones e espagos

destinados a videos em Libras, tornando a experiéncia mais acessivel e intuitiva.

Figura 24 —Segunda versao da plataforma apds as melhorias de design participativo e acessibili-
dade
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Fonte: Elaborado pelo autor

Entre os principais resultados observados nesta sessdo, destacam-se:

— A percepcao de que o fluxo de inscri¢ao ainda exigia simplificacdo, para garantir que
pessoas surdas pudessem preencher o formuldrio de forma autdonoma, sem depender de
intérprete.

— A sugestdo de inclusdo de videos em Libras ao lado das perguntas do formuldrio, para
garantir compreensao integral das instrucoes.

— A valorizagdo da integracdo do VLibras no Guia, reconhecida como um passo importante,
embora os participantes tenham reforcado a necessidade de videos gravados em Libras no
lugar do avatar digital.

— A confirmagdo da importancia da persona Beatriz como elemento orientador das decisdes
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de design, servindo como parametro de referéncia para futuras melhorias de acessibilidade.

Os participantes também ressaltaram que o Guia tem se mostrado uma ferramenta
clara e intuitiva, com estrutura em etapas que facilita a compreensao do processo participativo.
Foram observadas pequenas necessidades de ajustes visuais — como contraste e legibilidade de
texto —, mas o conteddo foi considerado acessivel e relevante para orientar o desenvolvimento
inclusivo da plataforma.

A equipe definiu como préximos passos o teste direto da plataforma por parte dos
participantes, em ambiente de demonstracdo, com o objetivo de validar a experiéncia real de
navegacao, inscri¢do e consulta de indicadores. Essa atividade permitiu mensurar a efetividade
das melhorias implementadas e avaliar o impacto das recomendacdes do Guia no processo de
cocriacdo de sistemas acessiveis para a comunidade surda.

Embora a Plataforma de Gestao ja estivesse passando por um processo prévio de
redesign, a terceira sessdo de DP foi decisiva para alinhar esse redesenho as diretrizes do Guia e
as contribui¢des da comunidade surda. A integragdo entre ambos os processos resultou em uma
versao final mais inclusiva, com melhorias perceptiveis na experiéncia de uso, na clareza das
informacdes e na adequacdo cultural. Além disso, as observacoes feitas nesta etapa contribuiram
para atualizar o proprio Guia, refor¢cando seu cardter dindmico e colaborativo como instrumento

de apoio a cocriacao de tecnologias acessiveis.

6.6.3 Resultados da quarta sessd@o de DP

A quarta sessdo de Design Participativo possibilitou validar e aprimorar o Guia
de Recomendagdes, confirmando sua relevancia como instrumento de apoio a construcao de
solucdes digitais acessiveis e bilingues. Durante a observagdo, foi evidenciado que o Guia
cumpriu um papel essencial ao orientar o processo de co-cria¢ao entre participantes surdos e
ouvintes, servindo como referéncia direta para o aprimoramento da Plataforma de Gestao.

Entre os principais resultados, destaca-se a inclusao da funcionalidade de video e
descricao em Libras nos formuldrios digitais cadastrados pelos 6rgaos publicos. Essa atualiza¢ao
foi incorporada ao Guia como uma nova recomendagao pratica, garantindo que cada texto com
grandes quantidades de caracteres possa conter um video explicativo em Libras e uma breve
descricao textual acessivel ao cidadao que faz o uso de leitores de tela.

A Figura 25 (a) apresenta a tela de configuracdo da descri¢do e do video em Libras -
ambiente de gestdo destinado aos 6rgaos responsdveis pelo cadastro dos formuldrios. J4 a Figura

25 (b) ilustra a versao visual para o cidaddo, onde o video em Libras € exibido ao lado do campo
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de resposta, permitindo que o usudrio compreenda o conteido da pergunta sem depender de

tradugdo externa.

Figura 25 —Mddulo de configuracio de formuldrio para inscri¢des em cursos da UTD
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Fonte: Elaborado pelo autor

Essas melhorias foram integradas as diretrizes que estdo documentadas no Guia, e
que passou a incluir instru¢des detalhadas sobre:
1. A importancia da traducdo de materiais textuais em Libras;
2. O uso de videos auténticos, gravados por pessoas surdas e/ou intérpretes de Libras;
3. E o posicionamento adequado dos elementos visuais na interface, preservando a clareza e
a hierarquia informacional.
Essas atualizag¢Oes reforcam o compromisso do Guia com a acessibilidade linguistica
e comunicacional, consolidando-o como um instrumento dindmico, continuamente aperfeicoado
a partir das préticas observadas nas sessdes de DP.
Como resultado direto desse processo, a nova versao redesenhada da Plataforma de
Gestdo ja esta sendo utilizada de forma interna e sera disponibilizada em breve para o publico
geral. O design do médulo de formuldrio dindmico estd sendo incorporado a Plataforma CEGOV,
anteriormente denominada Ceara Digital.
A integragdo garantird que os 6rgdos publicos estaduais possam utilizar o médulo
de formuldrios acessiveis, configurando campos com videos em Libras e descri¢des, enquanto
o cidaddo cearense passard a acessar e responder aos servigos ofertados por meio do novo

ambiente inclusivo do CEGOV, fundamentado nos resultados obtidos durante as sessOes de
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Design Participativo e nas interagdes descritas por Dodo et al. (2025).

6.6.4 Revisdo e Entrevista: Resultados da ultima sessdo de DP:

A tltima sessd@o de Design Participativo teve como objetivo avaliar o processo
vivenciado ao longo das etapas anteriores, discutir os aprendizados obtidos e refletir sobre o
impacto do projeto tanto na constru¢do do Guia de Recomendac¢des quanto na evolucdo da
Plataforma Conecta Secitece. A atividade foi conduzida por meio de dindmicas no Miro € no
Mentimeter, permitindo um ambiente colaborativo e visual para a expressao das percepcdes dos
participantes.

Logo no inicio da sessdo, foi proposta uma reflexdo sobre os sentimentos que
representavam a experiéncia coletiva no projeto. As respostas geraram uma nuvem de palavras

29 ¢

que sintetizou o clima positivo da jornada, destacando termos como “produtiva”, “enriquecedora”,

29 46

“desafiadora”, “empolgante” e “observador” (Figura 26).

Figura 26 — Nuvem de palavras com percepg¢des dos participantes sobre a experiéncia no projeto
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Fonte: Elaborado pelo autor

Essa diversidade de percepgdes demonstrou envolvimento ativo e satisfacdo com
o processo de cocriacdo, reforcando o cardter colaborativo do design participativo. Quando
questionados sobre o impacto esperado do projeto para o Governo e, principalmente, para
a comunidade surda, as respostas foram unanimes em destacar a necessidade de ampliar a
acessibilidade e a inclusdo digital. Essas percepc¢oes estdo representadas na Figura 27.

Um dos participantes surdos comentou: “Espero que os sistemas governamentais
sejam cada vez mais inclusivos e acessiveis ”. Outro participante complementou, destacando o

papel da usabilidade no processo de inclusdo: “Maior acessibilidade, com um fluxo intuitivo, de
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modo que as pessoas surdas realmente se sintam incluidas e consigam realizar sua inscri¢cdo.’

9

Houve ainda comentérios sobre o impacto social da pesquisa, refor¢cando a necessidade de uma

postura mais empadtica do poder publico: “Impacto positivo para a comunidade e mais inclusdo

nos programas do Governo. Que o Governo olhe mais para a comunidade surda.”

Figura 27 — Expectativas sobre o impacto do projeto para o Governo e a comunidade surda
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usudrios. Além disso, o guia troz boas
recomendagoes para equipes e pode
ser melhorado com as sugestoes.

Acesse menticom | e use o codigo 3270 4896

M Mentimeter

‘O que vocé espera que a sua contribuigdo neste projeto traga de impacto para o Governo e, principalmente, para a

Impacto positivo para a comunidade e
mais inclusGo nos programas do
Governo. E que governo olhe mais para
a comunidade surda

Fonte: Elaborado pelo autor

Durante o exercicio de autoavaliacdo, realizado no Miro, os participantes reco-

nheceram os papéis desempenhados ao longo do processo - como usudrio(a), informante,

co-pesquisador(a) e protagonista - (Figura 28). Essa reflexdo revelou o amadurecimento concei-

tual em relacdo ao design participativo, evidenciando uma compreensao mais profunda sobre

corresponsabilidade e colaboracao.
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Figura 28 —Perfis de engajamento e papéis assumidos durante as sessoes de design participativo

BASEADO NO QUE VOCE APRENDEU SOBRE DESIGN PARTICIAPTIVO, QUE PERFIL VOCE MAIS SE IDENTIFICOU
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Fonte: Elaborado pelo autor

Em seguida, foi realizada a avaliacdo do Guia utilizado para orientar as sessoes de
DP. Os relatos indicaram que o Guia desempenhou papel essencial para organizar e tornar o

processo mais compreensivel. Um dos participantes afirmou:

“O Guia me ajudou a entender o que é o design participativo e a seguir as etapas

com mais seguranca.”

Apesar do reconhecimento positivo, também surgiram sugestdes de aprimoramento,
especialmente relacionadas a necessidade de incorporar Libras como linguagem complementar

ao texto escrito:

“O Guia é bom, mas poderia ter videos em Libras explicando cada parte para quem

prefere aprender visualmente.”
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Com base nesses feedbacks, decidiu-se incluir nas préximas versoes do Guia videos
e descricdes em Libras, assegurando que o material atenda plenamente as necessidades da
comunidade surda.

Com base nas avaliacdes coletadas, observou-se que o Guia cumpriu seu papel de
orientar e tornar o processo de desenvolvimento mais compreensivel para os participantes. As
percepgdes expressas foram, em sua maioria, positivas, destacando a clareza, a completude e a
utilidade do material. Um dos participantes afirmou que “O guia estd bem completo, e ajuda a
entender tanto as etapas de criacdo como os aspectos da cultura surda”. Outro complementou
que “O guia foi fundamental, sem diividas. Claro e objetivo, foi extremamente titil para facilitar
todo o processo”.

Também foi mencionado que “O guia foi construido para ser um passo a passo para
o desenvolvimento de sistemas, desde uma introducdo sobre o universo surdo, até as melhores
ferramentas para a criagdo, testes, validacdo e entrega de produtos. Isso fica bem claro ao longo
do processo”, evidenciando o potencial didatico do material. Ainda, um participante destacou
que “Ajudou a entender o que é o design participativo”, o que demonstra o cardter formativo e
reflexivo do Guia.

Apesar da boa aceitacao geral, alguns apontamentos revelaram dificuldades relaci-
onadas a navegacao e a clareza visual de certos elementos da interface. Um dos comentarios
enfatizou que “em algumas partes do site, a cor pode confundir, pois ndo fica claro onde clicar
para seguir para a etapa seguinte; poderia ficar verde onde deveria clicar’. Outros participantes
relataram que “a navegagdo estava um pouco confusa, mas jd foi corrigida” e que “algumas
pdginas so apresentam o contevdo ao clicar em um card, como na se¢do "Mdos na Massa'’.
Essas observacdes indicam oportunidades de melhoria na usabilidade, especialmente no que diz
respeito a sinalizacdo de interagdes e a consisténcia visual dos componentes.

Entre as sugestdes de aprimoramento, destacou-se a necessidade de incorporar videos
em Libras, refor¢ando o compromisso com a acessibilidade comunicacional e a inclusdo da comu-
nidade surda. Também foi sugerido que “o guia é bem interativo, mas pode se tornar cansativo
para quem prefere um formato mais linear e em texto corrido”, o que evidencia a importincia de
oferecer multiplas formas de interacdo, respeitando diferentes perfis de aprendizagem.

Quando questionados sobre a acessibilidade do Guia, os participantes reconheceram
avangos significativos, sobretudo pela presenca de recursos visuais e funcionais. Foram apontados
como aspectos positivos “ter uma barra de acessibilidade lateral”, “o aumento de fonte”, e
“a leitura em voz alta e a barra de navegacdo com barra de progresso”. Um dos participantes

destacou que “sem duvidas, a barra de acessibilidade é algo de extrema importdncia”, enquanto
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outro ressaltou que “a barra de acessibilidade e os componentes bem posicionados” facilitaram
a interagdo com o contetdo.

Ainda assim, surgiram sugestOes para aperfeicoar a experiéncia de acessibilidade.
Alguns participantes mencionaram que “ndo entenderam como funcionam os atalhos do teclado”
e relataram “dificuldade em retirar o contraste de tela”. Outros sugeriram que “a barra de
acessibilidade poderia ser exibida sem a necessidade de rolagem, facilitando a visualizacdo de
todas as opg¢oes disponiveis, como os atalhos”, além de apontarem a necessidade de ajustes na
“organizacdo do menu de acessibilidade” e nos “atalhos de acessibilidade”.

Na etapa de avaliacdo da Plataforma Conecta Secitece, os participantes destacaram
avangos expressivos em termos de acessibilidade, clareza e estética da interface. A identidade
visual e a organizacdo das informag¢des foram amplamente elogiadas, refletindo a evolugdo
do sistema em dire¢do a uma experiéncia mais intuitiva e agraddvel. Como relataram alguns
participantes, “A identidade visual estd bonita e bem organizada; ficou mais simples de entender
como usar o sistema’, € “Gostei das cores, da clareza e da organizagdo das informagoes. Estd
mais acessivel visualmente.”

Essas percepgdes positivas também se manifestaram em outros comentdrios, que
ressaltaram aspectos como o design, a disposicao dos elementos e a estrutura 1ogica das paginas.
Um dos participantes observou que “A pdgina inicial estd bem estruturada, da forma como foi
dividida em eventos/programas, cursos e indicadores. E o formuldrio também, em bloco de
perguntas”, enquanto outro destacou “a clareza e objetividade do sistema. Fica simples saber
como e quais atividades sdo realizadas”. Houve ainda quem apontasse que o sistema esta “bem
simplificado e com elementos bem posicionados”, evidenciando a atencdo da equipe de design a
usabilidade e a estética.

No entanto, apesar dos avancos, os participantes foram uninimes ao afirmar que
o sistema ainda ndo alcanca a plena inclusdo da comunidade surda. A principal demanda
identificada foi a incorporacdo de videos e legendas em Libras diretamente nas interfaces
publicas e nos formuldrios de inscricdo. As falas a seguir ilustram essa necessidade recorrente:
“Video em Libras ou app VLibras”, “Videos em Libras na interface do cidaddo”, e “Video em
Libras e descrigdo nos campos do formuldrio/indicadores”. Essa €nfase na presenca da Libras
demonstra a importancia da comunicagao visual e bilingue para garantir o acesso equitativo as
informacgdes.

Quando questionados sobre a implementagdo de suas sugestdes, as respostas revela-
ram diferentes percepcdes sobre o estdgio atual de desenvolvimento do sistema. Um participante

comentou que “acessou ontem, mas ndo percebeu mudancgas”, enquanto outro esclareceu que “o
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prototipo, ainda estamos trabalhando na adicdo de legenda em texto e video”. Houve também
o reconhecimento de que “as melhorias ainda estdo sendo desenvolvidas, mas as sugestoes
estdo sendo levadas em consideracao para tal”. Um dos avaliadores observou avangos pontuais,
mencionando que “a pdgina de indicadores possui uma apresentag¢do para cada card”, o que
indica progresso na adocao de préticas de comunicacdo mais acessiveis.

De modo geral, as contribui¢des dos participantes reafirmam o valor do processo de
design participativo, permitindo que as melhorias na Plataforma Conecta Secitece avancem de
forma colaborativa e sensivel as necessidades comunicacionais da comunidade surda. Essa etapa
refor¢a o compromisso do projeto com a construcdo de solugdes verdadeiramente inclusivas, que
vao além da acessibilidade técnica e contemplam também a acessibilidade linguistica e cultural.

Durante a dltima sessdo, os comentdrios finais dos participantes evidenciaram nao
apenas a satisfacdo com o percurso realizado, mas também o impacto humano e formativo do
processo. Desenvolvedores e colaboradores ouvintes relataram que a experiéncia possibilitou
um contato mais profundo com a cultura surda, contribuindo para uma compreensao mais ampla
sobre a importancia da inclusdo comunicacional nos sistemas digitais. Uma das participantes
destacou que “Foi muito legal trazer um outro foco e um outro olhar para o projeto, acho que vai
enriquecer muito o que a gente estd fazendo e as pessoas, os usudrios, a comunidade surda que
vai ganhar com isso”, enquanto outro desenvolvedor afirmou que se tratou de “uma experiéncia
pessoal e profissional enriquecedora’.

Os participantes surdos, por sua vez, ressaltaram a relevancia de serem reconhecidos
como protagonistas no processo de desenvolvimento, € ndo apenas como usudrios finais. Um
deles observou que “isso mostra uma valorizagdo da participagdo do surdo no desenvolvimento
de ferramentas que tém a comunidade surda como foco, pois acessibilidade ndo é apenas
propor solucdes sem investigar junto aos usudrios quais sdo suas necessidades”, evidenciando a
esséncia dialdgica e colaborativa do design participativo.

Os intérpretes também compartilharam percepgdes sobre o aprendizado adquirido,
reconhecendo a importancia de processos que promovam o encontro entre diferentes perspectivas
linguisticas e culturais. Uma delas afirmou que “A comunidade surda muitas vezes fica de fora
de alguns processos, e é essencial que esteja participando, pois isso valoriza o conhecimento, a
identidade e a cultura que sdo tdao proprias da comunidade surda”.

Esta ultima sessdo evidenciou o amadurecimento coletivo dos participantes e conso-
lidou o impacto pratico do processo de DP. Além de orientar as atualiza¢des no Guia, o redesign
da interface publica e dos formuldrios foi bem avaliado, e precisam estar disponiveis para o

cidadao utilizar considerando as aplica¢des acessiveis abordadas anteriormente.
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6.7 Resultados das entrevistas individuais apods sessoes de DP

A seguir, sao descritos os resultados consolidados das entrevistas individuais realiza-
das com os participantes apos o DP realizado. As entrevistas tiveram como objetivo avaliar a
experiéncia dos participantes com a metodologia de DP, a interagdo com a comunidade surda e a
eficacia do “Guia da Lilla” e o processo de DP percorrido no contexto do Guia e da Plataforma
de Gestdo da Secitece.

Experiéncia Geral com o Design Participativo: Para a maioria dos participantes
ouvintes, esta foi a primeira experi€ncia direta com a metodologia de DP, especialmente en-
volvendo a comunidade surda. A percep¢ao geral foi extremamente positiva, sendo descrita
como uma atividade de grande valor. Um(a) participante relatou: “Foi algo assim de fato novo,
eu nunca tinha participado de algo nesse sentido”, classificando a experi€éncia como “algo
muito enriquecedor”, e ainda acrescenta: “Gostei bastante de participar. Me senti bastante
integrado(a), no caso, todo o processo.”

Mesmo para participantes com experiéncia prévia em design, o contexto especifico
tornou o processo bastante tnico. H4 afirmacdes como: “Eu acho que foi muito positivo, né?
[...] foi diferente porque a gente estava pensando nas necessidades de um outro publico. Em
tornar mais acessivel para um outro puiblico”.

O papel Estruturador do Guia da Lilla: O Guia foi constantemente citado como
uma ferramenta fundamental para o sucesso do processo, fornecendo a estrutura e 0 embasamento
necessarios. Os participantes destacaram a importancia do embasamento tedrico fornecido: “Tem
toda aquela parte prévia das historias dos surdos, da comunidade surda, das personas |[...]
eu tive todo aquele estudo para fazer todo aquele levantamento tedrico para entender como
€ a identidade surda”. Nesta fala, um dos(as) participantes relata a experi€ncia e dificuldade
encontradas no periodo em que estava conduzindo seu trabalho de dissertacdo com o publico
surdo em um outro contexto. E relatado que se existisse um Guia anterior, seu trabalho poderia
ter sido mais objetivo e/ou ter poucos problemas, no que diz respeito a selecao e condugdo das
atividades com a comunidade surda.

Desafios da Facilitacao e do Ambiente Remoto: Os participantes que atuaram
na condugdo relataram desafios especificos, principalmente relacionados a adaptacdo da comu-
nicacdo no ambiente remoto. H4 descri¢des como: “Bem desafiador”, mencionando “Aquele
processo de adaptagdo no comego” com intérpretes de libras.

Houve apontamentos relacionados ao formato virtual, que impds limites a interagdo:

“Eu sinto que o remoto, querendo ou ndo, distancia um pouco o contato que a gente tem com o
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surdo”. Foi percebido que, diferentemente do presencial, havia um atraso nas respostas: “A gente
fazia uma pergunta, ai alguém ndo respondia ou demorava a responder”. Quando questionados
se o problema estava ligado ao remoto, a confirmagao foi: “Sim, acho que sim”.

Atividades de Maior Engajamento: Houve um consenso claro sobre quais ativida-
des geraram maior participacdo e engajamento. A criagdo da persona e a sess@o de prototipagcdo
do Figma foram as mais destacadas.

— persona: Ha relatos como: “Na criagcdo da persona, acho que ndo so eu, todo mundo
participou de forma mais efetiva”, considerando-a uma das atividades “mais interessantes
e inclusivas”. Houve elogios também em relac¢do a criagdo da persona Beatriz, que foi
destacada como um dos pontos altos do processo.

— Prototipacao: P04 relata que a “modelagem no Figma é a mais interessante. Vocé vé o
sistema e dd sugestoes”. POl também apontou o momento em que “‘a gente mostrou as
telas no Figma” como um dos principais momentos.

Feedback e Sugestoes de Melhoria para o Guia: Os participantes forneceram
sugestdes diretas para o aprimoramento do Guia da Lilla, focadas principalmente na usabilidade
e em recursos de acessibilidade:

— Menu de Acessibilidade: Os participantes notaram a dificuldade de uso do menu flutuante
de acessibilidade, sugerindo melhorias na navega¢ao. P02 mencionou “a questdo daquele
scroll que podia ter, das opgoes que tem ld no menu de acessibilidade”. PO1 e PO4 fizeram
criticas semelhantes sobre a falta de visibilidade ou a necessidade de rolagem do menu.

— Formato do Contetddo: PO4 sugeriu uma alternativa ao layout baseado em cards, expres-
sando uma preferéncia pessoal: “eu gosto de ler o texto mais linear”.

— Recursos (IA e Midia): O chat com Inteligéncia Artificial integrada ao Guia nao foi muito
utilizado. PO1 relatou: “A parte da I.A, eu ndo consegui interagir muito com ela”, e PO3
afirmou: “O recurso de IA eu tentei utilizar uma vez, mas ele ndo me ajudou muito”. Além
disso, foi sugerido “Mais videos também eu acho que poderiam ser titeis”.

— Versao Mobile: P01, ao testar a responsividade, notou que “so para o mobile [...] algumas
coisas que ainda estdo quebradas”. Isso sugere que ainda ha problemas de organizacdo de
componentes e elementos na interface.

Percepcao de Impacto e Contribuicao: Ao final do processo, os(as) participantes
relataram sentir que suas contribui¢des foram ouvidas e incorporadas. P02 afirmou: “Eu acho
que tudo o que a gente apontou foi de fato levado em considera¢do”. P03 também confirmou:
“Sim, com certeza. Principalmente na persona.”

O impacto mais significativo relatado foi a mudanc¢a de mentalidade em relagcdo
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ao desenvolvimento de sistemas. O processo de DP destacou a importancia de projetar com o
usudrio, e nao apenas para o usudrio. PO2 refletiu: “A gente tem que englobar, de fato, outras
pessoas, [...] todos os tipos de pessoas”, e concluiu: “A gente percebe que os pequenos detalhes
sdo altamente importantes”.

P03 resumiu o impacto do Guia e do DP na pratica de desenvolvimento, contrastando
com o padrao do mercado: “Muitos sistemas |[...] acho a maioria, 99% sdo feitos ndo pensados
desde a concep¢do do puiblico surdo, [...] Porque a base do guia é desde a raiz da construg¢do
daqueles sistemas, ser incorporado isso”. PO1 expressou a esperanca de que o resultado final
seja a inclusdo: “que as pessoas ndo sejam excluidas dessas iniciativas”.

A Tabela 11 demonstra a aplicacdo da taxonomia de ??) e revela a fluidez dos papéis
assumidos pelos participantes ao longo do processo de DP. A andlise indica que o envolvimento
ndo se restringiu a um nivel Unico; os mesmos individuos transitaram por diferentes funcdes
dependendo da fase da pesquisa.

Em etapas de avaliagdo, como no teste de usabilidade do Guia (1* Avaliacdo) e
dos protétipos da plataforma (3* Sessdo), atuaram como Testadores (T) e Informantes (I),

fornecendo dados sobre o uso e percepcdes sobre os artefatos.

Tabela 11 —Papéis desempenhados no design participativo
Fases Etapas U T T PD CP P
17 Avaliacdo do Guia Avaliagdo de usabilidade e contetddo X X
(Investigativa) (PO1, PO2)
1* Sessao: Discussdo e levantamento de X
2% Avaliacao do Guia requisitos
(Sessoes de DP) 1* Sessdo: Co-criagdo da persona X X
(Beatriz)
3* Sessdo: Teste e avaliagao de X X X
protétipos (vl e v2)
4* Sessao: Co-criagdo de X X
funcionalidade (Videos em Libras)
5% Sessdo: Reflexdo e autoavaliagdo do X X
Avaliacao Final processo
(Pos-DP) 5% Sessdo: Avaliacdo do Guia da Lilla X
5% Sessdo: Avaliacao da Plataforma X X X
Conecta
Entrevistas individuais finais X

U=usudrio; T=testador; I=informante; PD=parceiro de design; CP=co-pesquisador; P=protagonista

O DP mostrou seu valor central ao permitir que esses participantes se tornassem Par-
ceiros de Design (PD) e Co-pesquisadores (CP) em momentos de ideagdo, como na co-criacdo

da persona (1* Sessdo) e na definicdao de novas funcionalidades (4* Sessao). Nesses momentos,
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eles contribuiram com suas vivéncias para moldar ativamente o produto. A metodologia mostrou-
se eficaz a ponto de os participantes se autoavaliarem como Protagonistas (P) na sessao final,
refletindo sobre o processo como um todo. Essa progressdo de papéis evidencia que o DP foi
essencial para construir uma colaboragdo genuina, onde as pessoas envolvidas tiveram agéncia

direta nas decisoes de design.
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7 CONCLUSOES

Esta pesquisa teve como objetivo propor um guia de recomendacdes para apoiar o uso
do DP em contextos de desenvolvimento de sistemas voltados a comunidade surda, considerando
os aspectos linguisticos, culturais e comunicacionais que caracterizam esse publico. O trabalho
partiu de uma RSL, que permitiu mapear metodologias e lacunas existentes nas abordagens
voltadas a acessibilidade bilingue, e evoluiu por meio de uma experiéncia pratica conduzida na
startup Bilingua, cuja trajetdria contribuiu metodologicamente para a formulacao e validagao
do guia. O processo culminou na aplicacdo do Guia da Lilla em um estudo de caso com a
comunidade surda, possibilitando observar seu uso em um contexto real de desenvolvimento de
sistemas.

Revisitando as Questoes de Pesquisa:

— QP01: Como desenvolver sistemas de maneira eficaz e eficiente para a comunidade
surda, assegurando sua participacao ativa durante todo o processo de desenvolvi-
mento, respeitando as especificidades comunicacionais e os regionalismos da Libras?
A pesquisa demonstrou que o desenvolvimento eficaz para a comunidade surda depende
intrinsecamente da ado¢cdo do Design Participativo (DP) como eixo central da metodo-
logia. A eficicia advém da colaboragdo direta, que permite identificar e enderecar as
especificidades comunicacionais desde o inicio. A aplicacdo prética no desenvolvimento
da Plataforma de Gestao da Secitece evidenciou que assegurar a participagdo ativa requer
estratégias adaptadas, como o uso de intérpretes de Libras qualificados, ferramentas visuais
colaborativas (ex.: Figma, Miro, Mentimeter e outros) € um planejamento que considere

as dinamicas da comunicacdo mediada, especialmente em ambientes remotos.

O respeito as especificidades se traduziu na co-criagdo de artefatos (como a proto persona
Beatriz) e funcionalidades (como videos em Libras nos formuldrios) que refletem as
necessidades e a cultura visual dos participantes. Embora os regionalismos da Libras
tenham sido reconhecidos como importantes, a abordagem prética focou mais nos aspectos
comunicacionais gerais € na estrutura do DP, indicando uma édrea para aprofundamento
futuro. A eficiéncia do processo, embora potencialmente impactada pela necessidade de
mediacdo comunicacional, € compensada pela maior adequagdo e aceitacdo do produto
final, reduzindo retrabalho e barreiras de uso. O Guia da Lilla consolida essas préticas em

um roteiro metodolégico.
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— QP02: Como apoiar desenvolvedores na integracio significativa da participacao
da comunidade surda, considerando variac¢oes linguisticas e culturais, ao longo do
processo de desenvolvimento de sistemas? O principal instrumento desenvolvido para
apoiar as equipes de desenvolvimento foi o Guia da Lilla. Este guia atua como um recurso
pratico e metodolégico que visa capacitar e orientar desenvolvedores, designers e outros
profissionais na aplicagao do DP com a comunidade surda. O apoio se concretiza através
de: (1) Contextualizacdo: Apresentacdo de informagdes sobre a cultura surda, a Libras e as
normas de acessibilidade; (2) Estruturacdo Metodoldgica: Organizag¢do do processo de DP
em etapas claras e modulares, desde a andlise situacional até a valida¢do, alinhadas ao ciclo
de vida de software; (3) Diretrizes Préticas: Incorporac¢do de requisitos funcionais (RF), ndo
funcionais (RNF) e desejdveis (RD) extraidos da RSL, traduzindo-os em recomendagdes
aplicdveis (ex: priorizacao visual, feedback nao sonoro); (4) Ferramental: Sugestdao de

ferramentas de design e comunicagao acessiveis.

A avaliacdo do Guia pelos participantes das sessdes de DP confirmou sua utilidade em
tornar o processo mais compreensivel e estruturado, funcionando como um "mapa'"para a
conducdo das atividades. O Guia, portanto, serve como a ponte entre os principios do DP

e a prética didria das equipes de desenvolvimento.

O objetivo geral deste trabalho foi propor, aplicar e avaliar um guia de recomendagdes
para o desenvolvimento de softwares voltados para pessoas surdas, considerando a qualidade da
interacdo e a participacdo ativa nas diversas etapas do desenvolvimento. A andlise dos trabalhos
relacionados (Capitulo 3) revelou um cendrio no qual existiam guias focados em normas técnicas
e instrumentos de avaliacdo especificos, mas ainda havia uma lacuna na existéncia de um guia
abrangente que integrasse, de forma pratica e avaliada, o DP com a comunidade surda ao longo
de todo o ciclo de Engenharia de Software.

Diferentemente de guias voltados apenas a padroes técnicos (Nunes, 2025) ou
a grupos especificos, como criancas surdas (Galvao et al., 2022; Korte, 2022), o Guia da
Lilla apresenta uma estrutura mais ampla e adaptdvel, capaz de orientar equipes mistas no
desenvolvimento de diferentes tipos de sistemas. Sua aplica¢do pratica demonstrou a viabilidade
de unir o DP e a Engenharia de Software desde as fases iniciais, refor¢cando o valor da inclusdo
participativa no processo de desenvolvimento tecnolégico.

Em relacdo a metodologia, ela se mostrou adequada, pois permitiu articular a pes-

quisa aplicada com a pratica participativa. A experiéncia da startup Bilingua serviu como base



133

empirica e de aprendizado, revelando caminhos para a cocriacdo com pessoas surdas e para o
uso de estratégias comunicacionais acessiveis. Essa vivéncia tornou o guia mais sensivel as
dinamicas reais de desenvolvimento e contribuiu para fortalecer a dimensao pratica da pesquisa.

Durante a execucdo do estudo de caso, diversos desafios emergiram, evidenciando
a complexidade de realizar atividades participativas com a comunidade surda em contextos
reais. O principal obstaculo foi o recrutamento e a gestdo de multiplas agendas, ja que muitos
participantes tinham compromissos profissionais ou académicos que coincidiam com os hordrios
das sessoes. Houve também dificuldades iniciais na mediacdo linguistica, incluindo a auséncia
do intérprete em uma das primeiras reunides, 0 que comprometeu a comunicacao e levou a
decisdo de contar, nas sessoes seguintes, com dois intérpretes em sala, garantindo maior fluidez
e continuidade na tradugdo entre Libras e Portugués. Além disso, problemas técnicos como
instabilidade de internet, assincronismo entre dudio, video e sinalizac@o e o uso de dispositivos
moveis dificultaram a interacao, tornando necessario o uso preferencial de computadores nas
reunides seguintes.

Essas dificuldades geraram aprendizados importantes sobre a gestio e preparacdo das
sessoes de Design Participativo. Destacou-se a relevancia de enviar antecipadamente os materiais
aos intérpretes, possibilitando-lhes preparar o vocabuldrio técnico, e de enviar lembretes prévios
aos participantes, facilitando o planejamento pessoal e a presenga nas atividades. Outro ponto
relevante foi a inclusdo de momentos de pausa e descontragdo durante sessdes longas, o que
reduziu a fadiga e promoveu engajamento e trocas mais espontaneas. Essas praticas se mostraram
essenciais para o sucesso das etapas seguintes e para o aprimoramento do processo colaborativo
entre pessoas surdas e ouvintes.

A observacdo do uso do Guia da Lilla em um contexto real permitiu compreender
como ele apoia equipes em diferentes fases da Engenharia de Software, especialmente nas etapas
de especificacdo de requisitos, andlise de necessidades e validagdo de solucdes, nas quais a
participacdo ativa das pessoas surdas é determinante. O cardter iterativo e incremental das
atividades propostas no guia mostrou-se eficaz para incorporar feedbacks continuos e promover
adaptacdes em tempo real, fortalecendo o papel da comunidade surda como coautora do processo
de desenvolvimento.

Embora tenham sido observadas limitacdes como o nimero reduzido de participantes,
as restricoes de tempo e as dificuldades técnicas, a metodologia empregada e o guia proposto se
mostraram consistentes e promissores. Caso o estudo fosse repetido, manter-se-iam 0s mesmos
principios participativos, com a recomendacdo de ampliar o nimero de iteracdes e diversificar o

perfil dos participantes para aumentar a abrangéncia dos resultados.
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As contribui¢des deste trabalho podem ser categorizadas em priméria e secunddria:
— Contribuicao Primaria: O Guia da Lilla trata-se de um artefato metodol6gico concreto,
apresentado em formato digital e interativo, que oferece um conjunto estruturado de
recomendacgdes para o desenvolvimento de sistemas computacionais com a participacao
ativa da comunidade surda. Sua originalidade reside na combinacdo de: (a) base empirica
(experiéncia da Bilingua), (b) fundamentacao teérica (RSL), (c) foco pratico (requisitos
e diretrizes aplicaveis) e (d) processo de validacdo através de aplicagdo real e avaliagdo
por miltiplos stakeholders, incluindo pessoas surdas. Ele serve como um recurso tangivel
para equipes que buscam implementar o DP de forma mais eficaz e inclusiva.
— Contribuicao Secundaria:

1. Insights sobre a aplicacao do DP no Setor Publico: A aplica¢do do Guia no desen-
volvimento da Plataforma de Gestao da Secitece/CEGOV gerou aprendizados sobre
os desafios e potenciais do DP em contextos governamentais, como a importancia do
engajamento continuo e a superacao de barreiras burocréticas ou logisticas.

2. Melhorias na Plataforma de Gestao: O processo de DP, orientado pelo Guia, resul-
tou diretamente em aprimoramentos de acessibilidade e usabilidade na plataforma
real, notavelmente a concep¢ao e implementacdo da funcionalidade de videos em
Libras e descri¢des textuais em formularios dindmicos, que estdo sendo integradas
ao portal CEGOV. Isso demonstra o impacto pratico da metodologia e do guia.

3. Consolidacao de Conhecimento: A RSL realizada (Capitulo 5) e a andlise dos
trabalhos relacionados (Capitulo 3) contribuem para o estado da arte a0 mapear
desafios, praticas e metodologias no cruzamento entre IHC, Engenharia de Software

e a comunidade surda.

7.1 Trabalhos Futuros

Com base nos resultados e limitagdes identificados, sugerem-se as seguintes direcdes
para trabalhos futuros:

1. Ampliar a Aplicacio e Avaliacdo do Guia da Lilla: Aplicar o guia em diferentes
contextos de desenvolvimento (outros tipos de software, equipes com diferentes perfis,
setor privado) e com uma amostra maior € mais diversificada de participantes surdos para
validar e refinar suas recomendacdes, aumentando sua generalizacdo.

2. Aprimorar o Contetido do Guia: Incorporar mais exemplos praticos, estudos de caso e,

crucialmente, adicionar videos explicativos em Libras para cada secdo ou recomendagdo
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principal, atendendo ao feedback dos participantes e tornando o préprio guia mais acessivel.

3. Investigar a Comparaciao Remota vs. Presencial: Realizar estudos comparativos
aplicando o DP com a comunidade surda em ambientes remotos e presenciais para entender
melhor as diferencas nas dindmicas de comunicacdo, colaboracdo e engajamento.

4. Explorar Tecnologias Emergentes: Investigar como tecnologias como Inteligéncia
Artificial (reconhecimento de sinais, tradu¢do automaética), Realidade Aumentada/Virtual
podem ser integradas ao processo de DP ou aos sistemas desenvolvidos para melhorar a
acessibilidade e a interagcdo para a comunidade surda.

5. Aprofundar a Questao dos Regionalismos: Desenvolver estratégias ou funcionalidades
dentro de sistemas (ou no proprio Guia) que abordem explicitamente a variacdo linguis-
tica e os regionalismos da Libras, possivelmente através de diciondrios colaborativos
georreferenciados como sugerido por Machado (2020).

6. Melhorar a Interface e Funcionalidades do Guia: Enderecar os pontos de usabilidade
levantados na avaliagdo, como a navega¢do no menu de acessibilidade e a responsividade
em dispositivos moveis.

Esta pesquisa busca reafirmar a importancia do Design Participativo como abor-
dagem metodoldgica indispensdvel para o desenvolvimento de sistemas computacionais que
atendam genuinamente as necessidades da comunidade surda. A elaboracdo e avaliacdo do Guia
forneceram um instrumento pratico para apoiar equipes de desenvolvimento nesse processo
colaborativo e também evidenciaram os beneficios tangiveis da cocriacdo na construgcao de

solucdes mais acessiveis, usaveis e culturalmente relevantes.
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Desenho

A pesquisa serd de abordagem qualitativa, com elementos
inspirados na Pesquisa A¢do, visando ndo apenas avaliar, mas também
refinar interativamente o guia de recomendacdes em colaboragdo
implicita com os participantes.

Desenvolver-se-& com base em observacées (participante e néo
participante, em momentos distintos), aplicacdo de questiondrios
exploratérios e sessées de feedback/checkpoint (incluindo entrevistas em
um grupo focal), envolvendo pessoas surdas e desenvolvedores de
sistemas computacionais. O estudo utilizard um guia de recomendagdes
elaborado a partir de revis@o sistematica da literatura e sobre normativas
de acessibilidades nacionais e internacionais, voltado a promocd&o de
acessibilidade e inclusGo de pessoas surdas nos processos de

desenvolvimento de sistemas computacionais.

O pesquisador principal conduzird a sessdo de familiarizagdo. Nas
etapas subsequentes de coleta de dados e interacdo, contard com a
colaboragdo ativa da pesquisadora secunddria e, quando aplicavel, de
outros membros de apoio da equipe.

O guia sera desenvolvido e em paralelo com a tradugéo do Termo
de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) em Libras, sera produzido
um video em Libras explicando em linguagem simples e comum os
objetivos da pesquisa, os procedimentos (o que é uma observagéo, um
questiondrio, um checkpoint, um grupo focal), a quantidade de
encontros previstos e formas de participagéo, os direitos do participante
e os conceitos técnicos envolvidos, garantindo o consentimento
plenamente informado.

O guia também seré gravado em Lingua Brasileira de Sinais (Libras).
Apds a aprovagdo do Comité de Etica, serd iniciado o recrutamento dos
participantes. O convite para a pesquisa serd realizado de forma
individual e privada. O pesquisador principal conduzird a fase de
familiarizag@o (aproximadamente 1 dia). O guia serd entdo entregue Ao
grupo de desenvolvimento.
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Durante o periodo de uso do guia (aproximadamente 4 semanas), o
pesquisador realizard observacdo ndo participativa de reunides de
trabalho da equipe. Adicionalmente, ocorrerdo checkpoints semanais,
online pela plataforma Google Meet, com a presenca de Intérprete de
Libras, onde o pesquisador principal revisard o uso do guia com a equipe,
coletard palpites e feedback rapido, e esclarecerd davidas, configurando

um ciclo de aplicacdo e reflexdo.

Ao final do periodo de observacdo e checkpoints, serd aplicado um
questiondrio exploratério. Posteriormente, serdo realizadas entrevistas em
um grupo focal online, funcionando como um checkpoint coletivo
principal, para aprofundar as percepgdes sobre a experiéncia com o guia.
A acessibilidade serd assegurada por intérpretes fluentes em Libras.

Os dados coletados serdo analisados qualitativamente para
aprimorar o guia. Ao final, os resultados e o guia aprimorado serd@o
apresentados aos participantes. A clareza metodoldégica sobre os papéis
do pesquisador e os ciclos de interacdo serd detalhada no relatério final
da pesquisa.

Resumo

Este trabalho faz parte da pesquisa de mestrado do Programa de
P6s-graduacdo em Computacdo da Universidade Federal do Ceard - UFC,
campus de Quixadd, orientado pela Profe. Dre. Andréia Libdrio Sampaio.

O trabalho propde a criagdo e o refinamento iterativo de um guia de
recomendagdes para a inclusGo de pessoas surdas no processo de

desenvolvimento de quaisquer sistemas computacionais.

Para isso, partimos de uma Revisdo Sistemdatica da Literatura (RSL)
para elaborar a versdo inicial do guia, que serd entdo aplicado e refinado
através de um processo envolvendo observagdo, checkpoints iterativos
com as equipes participantes, questiondrios e grupo focal, com foco na
colaboragdo e no feedback da comunidade surda e de desenvolvedores.
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Introducgéio

O trabalho apresenta uma pesquisa focada na inclusdo de pessoas
surdas no desenvolvimento de sistemas computacionais, enfatizando a
acessibilidade e a participagcdo ativa por meio do Design Participativo
(DP). Ele explora os desafios enfrentados pela comunidade surda no
acesso da educagdo e a tecnologia, destacando a necessidade de
abordagens inclusivas e colaborativas que respeitem suas preferéncias
linguisticas, culturais e limitagbes comunicacionais para o
desenvolvimento de qualquer tipo de sistema.

Os objetivos incluem propor um guia de recomendagdes para o
desenvolvimento de sistemas inclusivos, promovendo a interagéo de
qualidade, a equidade de acesso e a reducgdo de retrabalho e tempo de
desenvolvimento.

A estrutura do estudo abrange a motivacdo (com énfase na
aplicabilidade geral do guia), os fundamentos teéricos, os trabalhos
relacionados, a metodologia e os resultados, baseando-se em legislagdes
e diretrizes nacionais e internacionais sobre acessibilidade e incluséo.

Entre os marcos legais e normativos utilizados como referéncia
estdo a Lei n° 10.436/2002, que reconhece a Lingua Brasileira de Sinais
(Libras) como meio legal de comunicagéo e expressdo; o Decreto n°
5.626/2005, que regulamenta seu uso; e a Lei Brasileira de Incluséo da
Pessoa com Deficiéncia (Estatuto da Pessoa com Deficiéncia) — Lei n°
13.146/2015, que assegura o direito a acessibilidade comunicacional,
atitudinal e tecnoldgica.

No campo internacional, o estudo se apoia nas diretrizes do World
Wide Web Consortium (W3C), especialmente as Web Content Accessibility
Guidelines (WCAG) 2.1, que definem critérios técnicos e funcionais para o
desenvolvimento de contelGdos digitais acessiveis a todas as pessoas,
inclusive surdas, por meio de alternativas visuais, legendas, interpretagdo

em Libras e estrutura de navegagdo clara e compreensivel.
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Hipotese

O desenvolvimento de sistemas voltados para pessods surdas
representa um desafio que exige uma compreensdéo aprofundada das
necessidades e preferéncias dessa comunidade, além da observancia da
legislacdo vigente sobre inclusdo e acessibilidade (CASA CIVIL,
PRESIDENCIA DA REPUBLICA, 2002; BRASIL, 2002b; ABNT, 2022).

Entretanto, em diversos contextos, as pessoas surdas sGo apenas
consultadas pontualmente sobre suas necessidades ou envolvidas
apenas nas fases de avaliagdo, sem exercer um papel ativo e significativo
no processo. Essa limitagcdo pode comprometer a utilidade do sistema,
gerando barreiras de uso e navegagdo.

Neste estdgio da pesquisa, o objetivo ndo &€ a comprovacdo de
hipoteses, mas a exploracdo de questbes norteadoras. Por meio da
observacgdo, pretendemos investigar o comportamento e as agdes dos
participantes durante reunides de alinhamento, planejamento,
prototipacdo e desenvolvimento, com foco na identificagcdo de demandas
de acessibilidade.

Por meio da aplicacdo de questiondrio exploratério com foco no
feedback, seguido por grupo focal, buscaremos compreender os pontos
de dificuldade enfrentados na inclusdo das pessoas surdas, identificar os
niveis de participacdo de acordo com a metodologia do Design
Participativo, analisar as dificuldades, pontos fortes e pontos fracos da
metodologia proposta (o uso do guia).

Para que a acessibilidade seja, de fato, efetiva, & essencial que a
pessoa surda seja reconhecida como protagonista sempre que possivel
(CAMPOS, 2019). Diante disso, surgem as seguintes questées de pesquisa:

QPO1: Como desenvolver sistemas computacionais de maneira eficaz e
eficiente para a comunidade surda, assegurando sua participagdo ativa
durante todo o processo de desenvolvimento, respeitando as
especificidades comunicacionais e os regionalismos da Libras?

' Nome ficticio em razao do anonimato dos participantes 6



QP02: Como apoiar desenvolvedores e designers na integracdo
significativa da participagdo da comunidade surda, considerando
variagdées linguisticas e culturais, ao longo do processo de

desenvolvimento?

Objetivo Primdrio
Propor um guia de recomendagdes para o desenvolvimento de
sistemas computacionais voltados para pessods surdas, considerando a

qualidade da interagdo e a participagdo ativa nas diversas etapas do
desenvolvimento.

Mais amplamente, queremos promover a acessibilidade, garantindo
que as preferéncias e restricbes da comunidade surda sejam atendidas,
diminuir a curva de aprendizado de uso do sistema pela comunidade
surda e ajudar a reduzir o tempo de desenvolvimento do(s) sistema(s)
computacional(ais).

Objetivo Secundario

Nd&o ha.

Metodologia Proposta

A pesquisa serd conduzida em diferentes etapas, buscando
compreender os desafios, propor solugdes e refinar interativamente o guia
para o desenvolvimento de um sistema computacional com a
participacdo da comunidade surda.

O pesquisador principal terd um papel central, especialmente na
familiarizagdo e condugdo dos checkpoints, com o apoio da pesquisadora
secunddria nas demais fases. Serd crucial distinguir os momentos de
observagdo da equipe e os momentos de interagdo e coleta de feedback

(pesquisa).
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1. Finalizagéo do Guia de Recomendagdes:

1.1. A partir dos resultados obtidos nas Revisdes Sistemdaticas da
Literatura j& realizadas, o guia de recomendacdes estd em
fase de elaboragdo e serd finalizado previamente & coleta de
dados.

1.2. O guia terd como foco a promog¢do de prdéticas acessiveis e
inclusivas em processos de desenvolvimento de sistemas com
a participacdo de pessoas surdas.

2. Gravagdo do Guia em Libras e Elaboragéio do TCLE Acessivel:

2.1. Tradugdo e preparagdo do conteddo: O contelGdo textual do
guia serd traduzido para Libras com o apoio de profissionais
surdos fluentes.

2.2. Elaboragdo de Material de Consentimento Acessivel:
Juntamente com a tradugdo do Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (TCLE) para Libras, seré@ produzido um video
curto em Libras explicando em linguagem simples os objetivos
da pesquisa, os procedimentos (o que é uma observagdo, um
grupo focal), os direitos do participante e os conceitos
técnicos envolvidos (ex: planning, daily, retrospectiva),
garantindo o consentimento plenamente informado.

2.3. Gravacgdo na Célula de Pesquisa e Incluséo (cP1)': O video do
guia em Libras serd gravado com participagdo de
colaboradores técnicos da comunidade surda (e/ou
profissionais contratados para este fim, distintos dos
participantes da pesquisa, ou, caso algum participante da
pesquisa deseje atuar nesta gravagcdo, mediante
consentimento adicional especifico), garantindo
acessibilidade e validagdo linguistica.

3. Recrutamento dos Participantes da Pesquisa:

3.1. Planejamento: Definir perfil dos participantes:
desenvolvedores de sistemas e pessoas surdas que

participardo das observacées e entrevistas/grupos focais.
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3.2

Estabelecer critérios éticos de participacdo e contato com a
associacdo de surdos parceira efou equipes de
desenvolvimento.

Execugdo: O recrutamento serd feito por convite individual e
privado. No momento do convite, serd apresentado o TCLE em
texto e o video explicativo em Libras. A assinatura do TCLE s6
serd recolhida apds o candidato confirmar que compreendeu
todos os pontos e teve a oportunidade de sanar suas davidas

com o pesquisador, com mediacdo do intérprete.

Fase de Familiarizagdo e Ambientacdo (Conduzida pelo

Pesquisador Principal - Lucas):

4.1.

4.2.

O pesquisador principal passard por um periodo de
ambientagdo junto A equipe de desenvolvimento
(aproximadamente 1 dia).

O objetivo é reduzir o efeito da presenca do observador,
construir uma relagéo de confiangca e permitir que a equipe se

sinta & vontade.

Entrega do Guia e Inicio dos Ciclos de Aplicagdo-Reflexdo:

5.1.

5.2.

Entrega simultéinea das versées em portugués e em Libras do

guia.

O pesquisador principal dedicard tempo para explicar o
conteddo do guiq, esclarecer davidas sobre o objetivo da
pesquisa e as instru¢gbées para a aplicagdo do guia no
cotidiano de desenvolvimento.

Observacéo da Aplicagéo do Guia e Checkpoints Semanais:

6.1.

6.2.

Duragdo: Aproximadamente 4 semanas a partir da aprovagdo
do comité de ética.

Observagéo N&o Participativa: Durante este periodo, o
pesquisador principal realizard observacdo ndo participativa
das rotinas de trabalho presenciais da equipe (reunides de
planning, dailys/reuniées de acompanhamento e etc..) para
entender como o guia estd sendo aplicado autonomamente
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6.3.

pela equipe no seu dia-a-dia. Serd enfatizado que o objetivo
ndo é avaliar o desempenho individual, mas compreender o
processo de interagéio com o guia.

Checkpoints Semanais Interativos: Uma vez por semana, o
pesquisador principal (Lucas), com apoio de Karla, conduzird
uma reunido de checkpoint online pela plataforma Google
Meet com duragdo aproximada de 1 hora com a equipe.
Nestas sessbes, o pesquisador atuard de forma mais
participativa, facilitando a discussdo sobre o uso do guiag,
coletando "palpites” e feedbacks rapidos, revisando desafios e
sucessos, e esclarecendo davidas sobre a aplicagdo do guia.
Estes rituais servirGo para ajustes finos e para direcionar a
atencdo da equipe para aspectos especificos do guia nas
semanas subsequentes, configurando ciclos de
aplicagcdo-reflexdo. Ser@o definidas conjuntamente com a
equipe as din@micas e o foco de cada checkpoint.

7. Aplicagdo de Questiondrio Exploratério:

7.1.

7.2.

Planejamento: Elaborar um questiondrio exploratério com
foco no feedback sobre a experiéncia de uso do guia. O
questiondrio conterd perguntas gerais sobre a utilidade e
clareza do guia, e perguntas especificas  por
secdo/tela/pagina do guia. Incluird também um campo
aberto para comentdrios, sugestdées ou outras observagdes
livres dos participantes.

Coleta de dados: Aplicagcdo do questiondrio aos participantes
apbs o periodo de observagdo e checkpoints.

8. Grupo Focal [ Entrevista em Grupo (Checkpoint Coletivo Principal):

8.1

Planejamento: Definir roteiro semiestruturado com base nos
dados coletados nas observacgdes, checkpoints semanais e
nas respostas dos questiondrios. Esta sessdo funcionard como
um checkpoint coletivo principal.
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8.2. Coleta de dados: Conducdo das entrevistas em grupo/grupo
focal (presenciais), com gravagé&o (consentida) e anotacées.
Participacgdo de Lucas e Karla na condugdo ou facilitagdo.

9. Sintese e Consolidagdo dos Resultados:

9.1. Integragdo dos dados obtidos nas observagdes e entrevistas e
do grupo focal.
9.2. Identificagdo de contribuicbes efetivas do guia e aspectos a
serem aprimorados.
9.3. Redagdo do relatério final com os principais achados da
pesquisa.
10. Devolutiva dos Resultados:

10.1. Apds a andlise final, seréd agendada uma reunido com o0s
participantes para apresentar os principais achados da
pesquisa e a versdo final e aprimorada do guia de
recomendacgdes.

10.2. A apresentagdo serd readlizada em formato bilingue
(Portugués e Libras), garantindo que o conhecimento
construido retorne de forma atil e acessivel d comunidade que

contribuiu para sua elaboragdo.

Critérios de Incluséo
Critérios de Inclusdo Gerais (Aplicaveis a Todos os Participantes):

1. Disponibilidade: Ter disponibilidade para participar de todas as
etapas da pesquisa.

2. Consentimento: Concordar voluntariomente em participar da
pesquisa, formalizado pela assinatura do Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (TCLE).

3. Idade: Ser maior de 18 anos, garantindo a capacidade legal para
consentir com a participacdo no estudo.

Critérios de Incluséo Especificos por Perfil:

Perfil 1: Profissionais de Desenvolvimento de Sistemas Computacionais
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e Atuacdo Profissional:
o Atuar profissionalmente na drea de desenvolvimento de
sistemas computacionais.
o Possuir experiéncia pratica comprovada em equipes de
desenvolvimento de sistemas computacionais.
e Competéncia Técnica Esperada (Geral):
o Proficiéncia em linguagens de programagdo relevantes para
sua atuagdo.
o Conhecimento de metodologias de desenvolvimento (ex: Agil,
Scrum, XP).
o Experiéncia com ferramentas de controle de versédo (ex: Git).
o Capacidade de andlise e resolucdo de problemas técnicos em
sistemas computacionais.
o Familiaridade com o ciclo de vida de desenvolvimento de
sistemas computacionais.
e Para Profissionais Surdos deste Perfil:
o Competéncia Linguistica:
m Conhecimento da Lingua Brasileira de Sinais (Libras),
com atengdo aos regionalismos linguisticos.
m Dominio da escrita em portugués.
o Competéncia Técnica Adicional (Conforme especificado):
m Ser um profissional técnico que atua diariamente com
sistemas computacionais.
o Acessibilidade: Participacdo de intérprete de Libras em todas

as agdes da pesquisa.

Perfil 2: Profissionais de Design de Interfaces (UI/UX)

e Atuacdo Profissional:
o Atuar profissionalmente na drea de design de interfaces (Ul),
design de experiéncia do usudrio (UX) ou dreas correlatas.
o Possuir experiéncia pratica comprovada em equipes de

desenvolvimento ou design.
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o Possuir formag&o nas Areas de Design Digital e/ou
Computacdo
e Competéncia Técnica Esperada (Geral):
o Proficiéncia em ferramentas de design e prototipacdo (ex:
Figma, Adobe XD, Sketch).
o Conhecimento de principios de usabilidade, arquitetura da
informacgdo e design centrado no usudrio.
o Experiéncia na criagcdo de wireframes, prototipos e interfaces
visuais.
o Capacidade de realizar testes de usabilidade e coletar
feedback de usudrios.
e Para Profissionais Surdos deste Perfil:
o Competéncia Linguistica:
m Conhecimento da Lingua Brasileira de Sinais (Libras),
com aten¢do aos regionalismos linguisticos.
= Dominio da escrita em portugués.
o Competéncia Técnica Adicional (Conforme especificado):
m Ser um profissional técnico que atua diariamente com
sistemas computacionais.
o Acessibilidade: Participacdo de intérprete de Libras em todas

as agdes da pesquisa.

Perfil 3: Profissionais de Gestdo de Projetos ou DevOps:

e Atuacao Profissional:
o Atuar profissionalmente na drea de gestdo de projetos de
sistemas computacionais ou em fungées de DevOps.
o Possuir experiéncia pratica comprovada em equipes de
desenvolvimento ou operacgdes.
e Competéncia Técnica Esperada (Geral):
o Gestdo de Projetos: Conhecimento de metodologias de
gestdo (ex: PMBOK, Agil), ferramentas de acompanhamento
(ex: Taiga, Jira, Trello), habilidades de lideranca e

comunicacgado.
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o DevOps: Experiéncia com automagdo de processos (ci/cD),
infraestrutura  como cédigo, monitoramento de sistemas,
ferramentas de orquestragéo (ex: Kubernetes, Docker).

e Para Profissionais Surdos deste Perfil:

o Competéncia Linguistica:

m Conhecimento da Lingua Brasileira de Sinais (Libras),
com atengdo aos regionalismos linguisticos.
s Dominio da escrita em Portugués.

o Competéncia Técnica Adicional (Conforme especificado):

m Ser um profissional técnico que atua diariamente com
sistemas computacionais.

o Acessibilidade: Participacdo de intérprete de Libras em todas

as agdes da pesquisa.

Perfil 4: Usudrios(as) de Tecnologias e Sistemas Computacionais

e Atuacdo/Experiéncia:

o Ser usudrio(a) regular de tecnologias e sistemas
computacionais diversos (ex: aplicativos moéveis, softwares de
produtividade, plataformas online, etc.).

e Competéncia Técnica Esperada:

o Experiéncia pratica e demonstravel no uso de sistemas
computacionais. Isso implica ndo apenas o uso casual, mas
uma familiaridade que permita fornecer feedback qualificado
sobre a experiéncia de uso.

e Para Usudrios Surdos deste Perfil:

o Competéncia Linguistica:

m Conhecimento da Lingua Brasileira de Sinais (Libras),
com atengdo aos regionalismos linguisticos.
m Dominio da escrita em portugués.

o Competéncia Técnica Adicional (Conforme especificado):

m Ser um usudrio que utiliza sistemas computacionais no
seu dia a dia e possui experiéncia relevante com eles.
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o Acessibilidade: Participacdo de intérprete de Libras em todas
as agoes da pesquisa.

Critérios de Exclusédo

Visando a protec@io dos participantes e a qualidade dos dados,
serdo excluidos da amostra individuos que:

1. Estejam em periodo de experiéncia profissional ou com vinculo
empregaticio inferior a trés meses na equipe. A fim de evitar
qualquer tipo de pressdo ou constrangimento associado d&
avaliagdo de desempenho.

2. Manifestem, durante a fase de recrutamento ou em qualquer etapa
da pesquisa, desconforto, ansiedade ou relut@ncia significativos em
relacdo a observacdo ou gravagdo de suas atividades.

3. Ndo se sintom & vontade para interagir na presenca de um
observador externo ou de um intérprete, mesmo apds a fase de
familiarizagdo.

4. Reportem estar passando por uma situagdo de vulnerabilidade
pessoal ou profissional que possa ser agravada pela participacdo
no estudo. A decis@o final pela exclusdo, nestes casos, serd do
proprio participante, em conversa privada com o pesquisador.

Riscos e Medidas de Mitigagdo

A participagdo na pesquisa envolve riscos minimos, de natureza
psicossocial e logistica, que serdo ativamente gerenciados pela equipe de
pesquisa da seguinte forma:

e Risco de Fadiga ou Constrangimento: Durante as entrevistas e
grupo focal, os participantes podem sentir cansago ou
constrangimento ao discutir suas rotinas de trabalho ou
dificuldades.

o Medida de Mitigagdo: As sessdes ser@o planejadas para ndo
exceder 60-90 minutos (conforme o TCLE especifico do

grupo). Os participantes serdo explicitamente informados no
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inicio de cada sess@io que tém o direito de ndo responder a
qualquer pergunta, de solicitar pausas ou de encerrar sua
participagcdo a qualquer momento, sem necessidade de
justificativa e sem qualquer prejuizo. O pesquisador estard
atento a sinais ndo-verbais de desconforto e oferecerd
pausas preventivamente.

e Risco de Coercdo Percebida ou Pressdo Social: Dado que a
pesquisa ocorre em ambiente profissional e o recrutamento pode se
dar por meio de uma associagdo, pode haver uma pressdo implicita
para participar.

o Medida de Mitigagdo: O convite para a pesquisa serd
realizado de forma individual e privada. Serd enfatizado, tanto
ao participante quanto as liderangas da empresa e da
associagdo, que a decisGo €& estritamente pessoal e
confidencial. O Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE) reforga que a participagéo ou recusa ndo acarretard
qualquer impacto, positivo ou negativo, na sua situagdo
profissional ou vinculo com a associagdo.

e Risco de inibigdo ou ansiedade pela observagéo: A presenca de um
observador e de equipamentos de gravagdo pode alterar a
dindmica da equipe e causar ansiedade.

o Medida de Mitigagéo: Conforme descrito na metodologia
(Etapa 4: Fase de Familiarizag@o e Ambientacdo), haverd uma
fase de familiarizagd@o prévia. Serd constantemente reforgcado
que o objeto de andlise & o processo de uso do guiqg, e ndo o
desempenho individual dos participantes. A possibilidade de
uso de métodos complementares de coleta de dados (didrios,
feedback anénimo) também visa reduzir a press@o da
observacgdo continua.

e Risco de falha na Acessibilidade Comunicacional: A execug¢do das
atividades da pesquisa depende da disponibilidade de intérpretes
de Libras, e imprevistos podem comprometer a realizagcdo das
sessdes agendadas.
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o Medida de Mitigagdo: O projeto possui um plano de
contingéncia. A primeira opg¢do serd sempre a solicitagdo
formal & UFC Inclui. Na auséncia de disponibilidade por parte
do 6rgdo, os pesquisadores fardo a contratacdo de intérpretes
profissionais certificados, com prioridade para profissionais do
Ceard, garantindo a adequagdo linguistico-cultural. A
contratagdo respeitard a tabela de valores e as normas do
sindicato da categoria, assegurando a continuidade da

pesquisa sem prejuizo aos participantes.

Beneficios

A aplicagdo do guia proposto pode contribuir para a identificagdo
de demandas de acessibilidade e para a avaliagdo dos impactos no
desenvolvimento de sistemas. Os resultados da pesquisa fornecerdo
insights para a criagdo de praticas e métricas mais alinhadas ds
necessidades da comunidade surda, beneficiando a drea de tecnologia
como um todo.

Como beneficio direto, os participantes terdo a oportunidade de
refletir sobre seus proéprios processos de trabalho inclusivo e sobre suas
experiéncias como usudrios. Adicionalmente, ao final do estudo, serd
realizada uma apresentagcdo dos resultados consolidados e do guia
aprimorado para todos os participantes, em formato acessivel (Libras e
portugués), garantindo que o conhecimento gerado seja compartilhado e
possa ser aplicado por eles em seus projetos futuros.

Metodologia de Andlise de Dados

A andlise dos dados serd feita pelo pesquisador responsdvel, com
revisGo e auxilio de sua professora orientadora. As respostas dos
questiondrios e dados coletados no grupo focal ser@o categorizadas e as
gravagdes serdo transcritas (apdés anonimizagdo) com anotagées
importantes para o objetivo do projeto.
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No grupo focal/entrevista, serd feita inicialmente uma andlise intra
participante, onde serdo observados o desempenho e os problemas
enfrentados por cada participante. Apds o devido registro individual, serd
feita uma andlise inter participante, quando sdo feitas comparagdes entre
os participantes, em busca de padrdes, recorréncias e excecdes de
comportamentos, opinides e problemas. Os resultados ser@o organizados
e a partir disso serdo feitas as andlises de contetdo, proposta por Bardin
(20m).

Para garantir a relev@ncia e acurdcia cultural da andlise,
especialmente dos dados provenientes dos participantes surdos, serd
incluida uma etapa de validagdo dos achados. As categorias temdaticas e
interpretacgdes preliminares poder@o ser apresentadas a um pequeno
grupo de consultores surdos (néo participantes da coleta de dados) ou
aos proprios participantes (member checking), para verificar se a andlise
da equipe de pesquisa capturou adequadamente o significado e as
nuances das contribuigées.

Desfecho Primario

Os resultados esperados deste estudo incluem: compreender os
niveis de participagcdo de pessoas surdas no design participativo de
sistemas; identificar alternativas para promover a acessibilidade por meio
do meio digital; e propor um guia de recomendacgdes para a inclusdo de

pessoas surdas nos processos de desenvolvimento.

Desfecho Secunddrio

Ndo ha

Tamanho da Amostra no Brasil

12 individuos
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Paises de Recrutamento

Brasil - 12 individuos

Haver@ uso de fontes secunddrias de dados(prontudrios, dados

demogrdficos, etc)?

Ndo

Nimero de Individuos abordados pessoalmente, recrutados, ou que

sofreréo algum tipo de intervencgdio neste centro de pesquisa:

12 individuos

Grupos em que seréo divididos os participantes na pesquisa:

Desenvolvedo
res, Surdos,
Gerentes de

Projeto

N° de
ID Grupo . Intervencdes a serem realizadas
Individuos
1. Consentimento: Participar do processo de
consentimento informado, incluindo a
visualizagc@o do video explicativo em Libras e a
assinatura do TCLE.
Designers,

2. Recebimento do Guia: Receber o guia de
recomendacées (versées em texto e Libras) e
instrucdes de uso apds a fase de ambientagdo do
pesquisador.

3. Observagdo: Ter as rotinas de trabalho (dailys,
planning, code review, etc.) observadas pelo
pesquisador, com foco na aplicagéo pratica do
guia.
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4. Questionario e Grupo Focal: Participar de uma
sess@o de entrevista em grupo focal, gravada e
com intérprete, para relatar a experiénciaq,
desdafios e pontos fortes do uso do guia.

5. Devolutiva: Participar da sessdo final de

apresentacdo dos resultados da pesquisa.

1. Consentimento: Participar do processo de
consentimento informado, incluindo a
visualizagcdo do video explicativo em Libras e a
assinatura do TCLE.

2. Recebimento do Guia: Receber o guia de
recomendacgées (versbes em texto e Libras) e
instrugdes de uso apds a fase de ambientagdo do

Usudrio pesquisador.
01

Final
3. Observagéo: Ter as rotinas de trabalho (dailys,
planning, code review, etc.) observadas pelo
pesquisador, com foco na aplicagdo pratica do
guia.
4. Devolutiva: Participar da sess@o final de
apresentacdo dos resultados da pesquisa e do
guia aprimorado.

Cronograma

Declaro, para os devidos fins, que a coleta de dados referente a

pesquisa descrita neste projeto somente serd iniciada apds a devida
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aprovagdo pelo Comité de Etica em Pesquisa, conforme diretrizes
estabelecidas pelo sistema CEP/CONEP.

Ressalto que todas as etapas que envolvem a participagdo de seres
humanos — incluindo o recrutamento, observacéo das atividades,
entrevistas em grupo e demais procedimentos descritos no cronograma
— ocorrerdo estritamente apds o recebimento do parecer

consubstanciado de aprovagdo emitido pelo Comité.

A presente declaragdo visa garantir o compromisso ético com a
protecdo dos participantes e o cumprimento das normativas vigentes
relacionadas & ética em pesquisa com seres humanos.

FASE | - ATIVIDADES DURANTE A ANALISE DO COMITE DE ETICA (SEM
CONTATO COM PARTICIPANTES DA PESQUISA) -

Periodo Fase/Atividade | Descrigéio da atividade
Estimado

02/06/2025 |Preparacéo do e Finalizar a redagdo e o design da
a Material de versdo textual do guia de
27/06/2025 | Pesquisa recomendacdes.

e Elaborar o roteiro e o conteddo
textual completo para o video do

guia em Libras.

09/07/2025 |Planejomento |Recrutamento dos participantes da
a13/07/2025 | Logistico e | pesquisa

Contatos e Definir critérios de selecdo dos
Iniciais participantes para a fase de
observacgdo
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e Entrar em contato com equipe(s)

de desenvolvimento e a CPI para
formalizar a participagdo

e Recolher assinaturas do Termo de

Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE)

FASE Il - ATIVIDADES APOS APROVAGCAO DO COMITE DE ETICA (COM
CONTATO HUMANO)

21/07/2025 a
01/08/2025

Producdo dos
Materiais
Acessiveis e

Formalizagéo

(Envolve participantes especificos
para a gravagdo): Com o apoio
de profissionais fluentes e
membros da comunidade surda,
realizar a tradugdo e gravagdo do
guia e do video explicativo do

TCLE em Libras.

04/08/2025
a15/08/2025

Recrutamento
e
Consentimento
Informado

Realizar os convites individuais e
privados para os participantes do

grupo focal.

Conduzir as sessoes de

consentimento informado,
apresentando o TCLE em texto e o
video em Libras, sanando todas

as duvidas antes da assinatura.

18/08/2025 a
22/08/2025

Familiarizagdo
e Entrega do
Guia

Realizar a fase de ambientagdo
do pesquisador junto a equipes
de desenvolvimento.
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Entregar formalmente o guia
(texto e Libras) e instruir a equipe

sobre seu uso autdénomo.

25/08/2025
a19/09/2025

Observacdo e
Aplicagcdo do
Guia

(4 semanas): Realizar a
observagdo ndo participativa das
rotinas das equipes de

desenvolvimento.
Durante este periodo, observar

também as sessdes de interacdo
entre os participantes durante o

uso do guia.
29/09/2025 | Questiondrio e Agendar e conduzir a sessdo de
a10/10/2025 | Grupo Focal grupo focal para coletar o
feedback detalhado sobre o uso
do Guia.
13/10/2025 a | Andlise dos Transcrigdo (quando aplicavel),
07/11/2025 Dados anonimizagéo e organizacdo de
Coletados todos os dados (notas de campo
e gravagées).
Andlise qualitativa, categorizagcdo
tematica e identificacdo dos
principais achados.
10/11/2025 a | Sintese dos Sistematizar os resultados da
21/11/2025 Resultados e andlise.

Aprimoramento
do Guia

Criar vers@do do Guia com o0s

ajustes identificados na pesquisa.
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24[11/2025 a | Devolutiva aos e Preparar a apresentagc@o dos
28/11/2025 Participantes resultados em formato acessivel

(Portugués e Libras).

e Realizar a sesséo devolutiva com
todos oS participantes,
apresentando os achados e
entregando a versdo final do guia.

Orcamento Financeiro:

Identificagcdo do ) )
Tipo Valor em Reais (R$)

Orcamento

Estadia do pesquisador
até o local de Custeio 250,00
aplicagdo da pesquisa

Lanches para
participantes dos

grupo
focal/entrevistas

Custeio 225,00

Impressdo da
Autorizagéo

Institucional a Custeio 40,00
Realizagdo de Projeto

de Pesquisa

Servigos de
Interpretacéo de Custeio 2.000,00
Libras (para
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entrevistas/grupo

focal)

Impressdéo das
declaragdes de Custeio 40,00
concorddncia

Impress@o dos Termos
de Consentimento Livre [Custeio 40,00
e Esclarecido (TCLE)

Servicos de Traducdo e
Interpretacdo de Libras

) Custeio 1.500,00

(gravacédo do guia e
video do TCLE)
Material de escritério )

Custeio 50,00
(canetas, blocos, etc.)
Transporte dos
pesquisadores até o )

Custeio 300,00

local de aplicagéo da
pesquisa

Aspectos Eticos

A conducgdo desta pesquisa serd pautada pelo mais alto rigor ético,
em conformidade com a Resolugo CNS n° 466/2012 e suas
complementares, visando assegurar a dignidade, os direitos, a seguranca
e 0 bem-estar de todos os participantes. Os seguintes principios e

procedimentos serdo estritamente observados:
1. Consentimento Livre, Esclarecido e Acessivel:

a. A participacdo sera estritamente voluntdaria. Antes de qualquer
coleta de dados, cada participante receberd o Termo de
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Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) em formato textual
(Portugués).

b. Para garantir a plena compreensdo, especialmente dos
participantes surdos, serd apresentado um video explicativo
em Lingua Brasileira de Sinais (Libras). Este video detalhard os
objetivos da pesquisa, os procedimentos envolvidos
(observagées, entrevistas em grupo), os potenciais riscos e
beneficios, o direito a confidencialidade, o sistema de
anonimizagdo, o uso e descarte dos dados, e o direito de
recusar a participagdo ou retirar o consentimento a qualquer
momento, sem qualquer énus ou prejuizo.

c. Haverd espaco para que os participantes sanem todas as
suas davidas com o pesquisador, com mediagdo de intérprete
de Libras quando necessdario, antes da assinatura do TCLE.

2. Garantia de Anonimato, Confidencialidade e Privacidade dos
Dados:

a. A identidade dos participantes serd protegida em todas as
fases da pesquisa. Serd utilizado um sistema de codificagéo
alfanumérica (conforme detalhado na secdo ‘Plano de
Gestdo, Anonimizacdo e Descarte de Dados") para desvincular
os dados coletados dos nomes dos participantes.

b. As informacgées coletadas serdo utilizadas exclusivamente
para os fins académicos desta pesquisa. Os dados brutos
(gravagoes, anotagdes) ser@o armazenados em dispositivos
seguros, com acesso restrito ao pesquisador principal e @
orientadora.

c. Nos relatérios, publicacdées e apresentacdes decorrentes do
estudo, os resultados serdo divulgados de forma agregada e
anonimizada, impossibilitando a identificagdo individual dos

participantes ou das instituicdes envolvidas.

3. Uso de Gravagdes de Audio e Video:
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a. As gravagées de dudio (entrevistas/grupo focal) e video (para
o guia em Libras e, se aplicdvel e consentido, para
observacées especificas) serdo realizadas somente mediante
consentimento explicito e adicional dos participantes,
registrado no TCLE ou em termo aditivo.

b. Os participantes serdo informados sobre o propdsito
especifico de cada gravagdo, quem terd acesso a elas e
como serdo utilizadas.

c. As gravacgodes serdo utilizadas unicamente para fins de andlise
da pesquisa e transcricdo. Conforme detalhado no "Plano de
Gestdo, Anonimizagdo e Descarte de Dados’, as gravagdes
identificaveis serdo destruidas de forma segura apds a

transcrigdo e andlise, dentro de um prazo definido.
4. Bem-Estar e Acessibilidade no Ambiente da Pesquisa:

a. Todas as atividades da pesquisa (questiondrio, grupo focal,
devolutivas) serdo conduzidas em locais e hordrios
adequados, definidos em comum acordo com ©Os
participantes, buscando minimizar qualquer transtorno as
suas rotinas.

b. Serd garantida a acessibilidade linguistica integral para os
participantes surdos em todas as etapas, com a presenga de
tradutores e intérpretes de Libras/Portugués qualificados e,
sempre que possivel, familiarizados com a comunidade local.

c. O pesquisador estard atento ao bem-estar dos participantes,
assegurando que se sintam confortdveis e respeitados, com o
direito de solicitar pausas ou interromper a participagdo caso
se sintam fatigados ou desconfortdveis.

5. Respeito Cultural e Linguistico na Produgéo de Materiais:

a. A producgdo do "Guia de Recomendacgdes” em Libras e do video
explicativo do TCLE serd realizada em colabora¢gédo e com a
validagcdo de membros da comunidade surda e profissionais
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fluentes em Libras, preferencialmente do mesmo estado dos
participantes.

Serd dedicado especial cuidado para respeitar as variagdes
regionais e culturais da Lingua Brasileira de Sinais, garantindo
que o0s materiais sejam nd&o apenas traduzidos, mMas
culturalmente adequados e compreensiveis para a

comunidade participante.

6. Devolutiva dos Resultados:

qa.

Ao final da pesquisa, os participantes serdo convidados para
uma sessdo devolutiva, onde os principais resultados e a
versdo final do guia aprimorado serdo apresentados de forma
acessivel  (Portugués e Libras), como forma de
reconhecimento e valorizagdo de sua contribui¢do.

7. Submissdo e Aprovagdo pelo Comité de Etica em Pesquisa (CEP):

qa.
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TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Vocé estd sendo convidado(a), como voluntdrio(a), a participar da
pesquisa intitulada: Recomendacgdes para o processo de concepgdio e
desenvolvimento de sistemas computacionais para pessods surdas, que
tem como objetivo propor um conjunto de diretrizes que favoregcam o
desenvolvimento de sistemas computacionais acessiveis para a
comunidade surda, promovendo uma padrticipagdo mais ativa, inclusiva e
eficaz no processo de desenvolvimento. Essa pesquisa é parte do trabalho
de qualificagdo académica dos pesquisadores.

Sua participagdo € voluntdria. Leia atentamente as informacgdes
abaixo e, caso tenha davidas, ndo hesite em perguntar. Um video
explicativo em Libras com estas informagdes também serd
disponibilizado.

1. Participagdo no estudo Sua participagéo como Desenvolvedor(a)
envolvera as seguintes atividades:

a. Recebimento e Uso do Guia: Vocé receberd um "Guia de
Recomendagdes para o Desenvolvimento de Sistemas
Computacionais para Pessoas Surdas” (em formato textual e
em Libras) e serd convidado(a) a utilizd-lo em suas atividades
didrias de desenvolvimento.

b. Observagédo de Rotinas de Trabalho: Durante um periodo
aproximado de 4 a 5 semanas, o pesquisador observard, de
forma nd&o participativa, as rotinas da sua equipe de
desenvolvimento (como reunides de planejamento, dailys,
code reviews, etc.) para entender como o guia estd sendo
aplicado. A observagdo visa o processo e ndo o desempenho
individual.

c. Entrevista em Grupo: Ao final do periodo de observagdo, vocé
serd convidado(a) a participar de uma entrevista em grupo,
com durag@o prevista de até 2 horas. Nesta sessdo, vocé
poderd compartilhar suas percepcoes, experiéncias, desafios
e sugestdes sobre o uso do guia.
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Para garantir a comunicagdo e o entendimento, todas as sessdes
que contarem com a participagdo de colegas surdos e as entrevistas em
grupo ter@o a presenga de intérpretes de Libras com formagdo efou
autorizagdo regular emitida por érgéo competente, que serdo solicitados
a UFC Inclui ou recrutados/contratados para esta finalidade, respeitando
regionalismos e variagdes linguisticas.

Poderd haver registro em dudio da entrevista em grupo. Caso vocé
autorize a gravagdo, seu consentimento especifico para isso serd
solicitado abaixo.

2. Critérios de incluséo Para participar, & necessario:
a. Ter experiéncia profissional na drea de desenvolvimento de
sistemas computacionais;
b. Ter disponibilidade para participar das etapas descritas
acima;
c. Ser maior de 18 anos;
d. Estar de acordo com a utilizagdo dos dados de forma
anonimizada.
3. Riscos e beneficios:

N&o hd riscos significativos associados a sua participagdo. No
entanto, é possivel sentir-se cansado(a) ou desconfortdvel durante a
entrevista em grupo ou com a observagdo. Caso isso ocorra, vocé poderd
interromper sua participagdo na entrevista, solicitar pausas, ou manifestar
ao pesquisador qualquer desconforto com a observagdo, a qualquer
momento, sem justificativa e sem prejuizo. Os resultados obtidos poderé&o
contribuir para o aprimoramento de prdaticas de acessibilidade digital e
desenvolvimento de sistemas mais inclusivos para a comunidade surda,
além de fornecer insights para sua propria pratica profissional.

4. Sigilo e privacidade:

Seus dados pessodais (nome, imagem, voz, etc.) serédo mantidos em
sigilo. Conforme detalhado no "Plano de Gestéo, Anonimizagdo e Descarte
de Dados’ do projeto de pesquisa, serd utilizado um sistema de
codificagcdo para proteger sua identidade. Caso suas falas sejam
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utilizadas em relatérios, artigos ou apresentagdes, serdo totalmente
anonimizadas. Os dados ser@o armazenados de forma segura pelo
periodo necessdrio para andlise e posterior descarte conforme normas
legais e éticas.

5. Autonomia:

Sua participacdo € voluntdria. Vocé pode retirar seu consentimento
a qualquer momento, antes ou durante a realizagdo das atividades, sem
qualquer prejuizo. Para isso, basta entrar em contato com os
pesquisadores responsdveis.

6. Remuneracdo:

N&o haverd nenhum custo ou compensacdo financeira decorrente
de sua participagcdo nesta pesquisa.

7. Declaragdo de responsabilidade:

Os pesquisadores responsdveis, LUCAS DE OLIVEIRA DA SILVA, KARLA
REGINA ALVES DODO e ANDREIA LIBORIO SAMPAIO, comprometem-se a
seguir todos os preceitos éticos previstos na Resolucdo n° 466/2012 do
Conselho Nacional de Saude e suas complementares, incluindo os direitos
dos participantes e o compromisso com a ética em pesquisa. A coleta de
dados da pesquisa somente serd iniciada apds aprovagdo do sistema
CEP/CONEP.

8. Contato:

Em caso de duvidas, solicitagdes ou notificagdo de acontecimentos
ndo previstos, vocé poderd contatar os pesquisadores responsaveis:

Lucas de Oliveira da Silva, pelo telefone: (**) ****-**x* oy pelo e-mail
lucasimap@alu.ufc.br.

Karla Regina Alves Dodd, pelo telefone (**) ****—**xx oy pelo e-mail
karlalves@alu.uf.br.
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9. Dados dos responsdveis pela pesquisa:

Nome: Lucas de Oliveira da Silva
Instituigdo: Universidade Federal do Ceard - UFC
Endereco: Rua José de Queiroz Pessoq, 1783. Centro — Quixadd - CE

Telefones para contato: (88) 99455-5192

Nome: Karla Regina Alves Dodé
Instituigdo: Universidade Federal do Ceard - UFC
Endereco: Rua Francisco Alves de Souza, 89. SGo Marcos - Ocara - CE

Telefones para contato: (85) 99295-4247

Nome: Profa.Dra. Andréia Liborio Sampaio
Endereco: Avenida José de Freitas Queiroz, 5003. Cedro — Quixadd - CE

Telefones para contato: (88) 34120919

ATENCAO: Se vocé tiver alguma consideracdo ou ddvida, sobre a sua
participacdo na pesquisa, entre em contato com o Comité de Etica em
Pesquisa da UFC/PROPESQ - Rua Coronel Nunes de Melo, 1000 - Rodolfo
Tedfilo, fone: 3366-8344/46. (Hordrio: 08:00-12:00 horas de segunda a

sexta-feira).

O CEP/UFC/PROPESQ é a instancia da Universidade Federal do Ceard
responsdvel pela avaliagdo e acompanhamento dos aspectos éticos de
todas as pesquisas envolvendo seres humanos.

" Nome ficticio em razao do anonimato dos participantes 36



DECLARAGAO DE CONSENTIMENTO

___________________________ , declaro que li e compreendi este
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, que tive a oportunidade de
esclarecer todas as davidas antes de concordar com a participagdo na
pesquisa mencionada. Estou ciente de que a participagdo é voluntaria e

que posso desistir a qualquer momento, sem penalidade.

Autorizo a gravagdo de audio e/ou video durante as atividades da
pesquisa:

( )sim ( )Nao

e P S S

Local e Data

Envolvidos Nome Assinatura

Pesquisador o )
. Lucas de Oliveira da Silva
responsavel

Pesquisadora [Karla Regina Alves Dodd
secunddria

Orientadora Prof®. Dr9 Andréia Libério

Sampaio

Participante

" Nome ficticio em razao do anonimato dos participantes 37
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MATERNIDADE ESCOLA ASSIS
CHATEAUBRIAND DA CW@

UNIVERSIDADE FEDERAL DO ¥ asil
CEARA - MEAC/UFC

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: RECOMENDAGCOES PARA O PROCESSO DE CONCEPGAO E
DESENVOLVIMENTO DE SISTEMAS COMPUTACIONAIS PARA PESSOAS SURDAS

Pesquisador: LUCAS DE OLIVEIRA DA SILVA

Area Tematica:

Versdo: 1

CAAE: 89494025.8.0000.5050

Instituicdo Proponente: Universidade Federal do Ceara - Campus de Quixada
Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

NUmero do Parecer: 7.737.430

Apresentacédo do Projeto:

As informac@es elencadas nos campos ¢Apresentacdo do Projetog,, ¢ Objetivos da Pesquisag, e ¢Avaliacédo
dos Riscos e Beneficios¢ foram retiradas do arquivo Informac8es Bésicas da Pesquisa
(PB_INFORMACOES_BASICAS DO _PROJETO_ 25515886, de 02/06/2025). RECOMENDACOES PARA O
PROCESSO DE CONCEPCAO E DESENVOLVIMENTO DE SISTEMAS COMPUTACIONAIS PARA
PESSOAS SURDAS. A pesquisa sera de abordagem qualitativa, com elementos inspirados na Pesquisa
Acdo, visando nao apenas avaliar, mas também refinar interativamente o guia de recomendag¢des em
colaboracédo implicita com os participantes. O trabalho apresenta uma pesquisa focada na incluséo de
pessoas surdas no desenvolvimento de sistemas computacionais, enfatizando a acessibilidade e a
participacdo ativa por meio do Design Participativo (DP). Ele explora os desafios enfrentados pela
comunidade surda no acesso a educacao e a tecnologia, destacando a necessidade de abordagens
inclusivas e colaborativas que respeitem suas preferéncias linguisticas, culturais e limitagdes
comunicacionais para o desenvolvimento de qualquer tipo de sistema. A estrutura do estudo abrange a
motivacédo (com énfase na aplicabilidade geral do guia), os fundamentos tedricos, os trabalhos relacionados,
a metodologia e os resultados, baseando-se em legislacdes e diretrizes nacionais e internacionais sobre
acessibilidade e incluséo.

Endereco: Rua Cel Nunes de Melo, s/n

Bairro: Rodolfo Tedfilo CEP: 60.430-270
UF: CE Municipio: FORTALEZA
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Critérios de inclusao: disponibilidade total para a pesquisa; Consentimento voluntario (TCLE assinado);
maior de 18 anos. Especificos por perfil: para todos os participantes surdos (conforme perfil); conhecimento
de Libras (considerar regionalismos) e dominio do portugués escrito (Intérprete de Libras garantido em todas
as etapas). Para perfis técnicos (Desenvolvimento, Design, Gestdo/DevOps): atuacao diaria com sistemas
computacionais. Para perfil de Usuario: uso diario e experiéncia relevante com sistemas. Para profissionais
de Desenvolvimento de Sistemas: atuacao profissional e experiéncia em desenvolvimento de sistemas. Para
profissionais de Design de Interfaces (Ul/UX): atuacao profissional e experiéncia em design UI/UX ou
correlatas, em equipes de desenvolvimento/design; formacdo em Design Digital/Computacédo. Para
profissionais de Gestédo de Projetos ou DevOps: Atuacao profissional e experiéncia em gestédo de projetos
de sistemas ou DevOps. Para Usuarios(as) de Tecnologias e Sistemas Computacionais: Usuario(a) regular
de tecnologias/sistemas diversos. Experiéncia pratica e familiaridade para fornecer feedback qualificado
sobre o uso de sistemas.

Serao excluidos do estudo, visando a protecdo dos participantes e a qualidade dos dados: individuos que
estejam em periodo de experiéncia profissional ou com vinculo empregaticio inferior a trés meses na equipe,
afim de evitar qualquer tipo de pressdo ou constrangimento associado a avaliacdo de desempenho.
Participantes que manifestem, durante a fase de recrutamento ou em qualquer etapa da pesquisa,
desconforto, ansiedade ou relutancia significativos em relagdo a observacdo ou gravacédo de suas
atividades. Participantes que ndo se sintam a vontade para interagir na presenca de um observador externo
ou de um intérprete, mesmo apoés a fase de familiarizacdo ou que reportem estar passando por uma
situacdo de vulnerabilidade pessoal ou profissional que possa ser agravada pela participacdo no estudo. A
deciséo final pela exclusdo, nestes casos, serd do proprio participante, em conversa privada com o
pesquisado.

HIPOTESE: Por meio da observacao, pretende-se investigar o comportamento e as a¢des dos participantes
durante reunides de alinhamento, planejamento, prototipacdo e desenvolvimento, com foco na identificacéo
de demandas de acessibilidade. Por meio da aplicacdo de questionario exploratério com foco no feedback,
seguido por grupo focal, buscar compreender os pontos de dificuldade enfrentados na inclusédo das pessoas
surdas, identificar os niveis de participacdo de acordo com a metodologia do Design Participativo, analisar
as dificuldades, pontos fortes e pontos fracos da metodologia proposta (o uso do guia)
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METODOLOGIA: Desenvolver-se-4 com base em observacdes (participante e ndo participante, em
momentos distintos), aplicacdo de questionarios exploratérios e sessbes de feedback/checkpoint (incluindo
entrevistas em um grupo focal), envolvendo pessoas surdas e desenvolvedores de sistemas
computacionais. O estudo terd 12 participantes e utilizard um guia de recomendag8es elaborado a partir de
revisao sistematica da literatura e sobre normativas de acessibilidades nacionais e internacionais, voltado a
promocdao de acessibilidade e inclusdo de pessoas surdas nos processos de desenvolvimento de sistemas
computacionais. O pesquisador principal conduzira a sessao de familiarizacao. Nas etapas subsequentes de
coleta de dados e intera¢cdo, contard com a colaboracdo ativa da pesquisadora secundéaria e, quando
aplicavel, de outros membros de apoio da equipe. O guia sera desenvolvido e em paralelo com a tradugéo
do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) em Libras, sera produzido um video em Libras
explicando em linguagem simples e comum 0s objetivos da pesquisa, os procedimentos (0 que é uma
observacgdo, um questiondrio, um checkpoint, um grupo focal), a quantidade de encontros previstos e formas
de participacéo, os direitos do participante e 0s conceitos técnicos envolvidos, garantindo o consentimento
plenamente informado. O guia também serd gravado em Lingua Brasileira de Sinais (Libras). Ap6s a
aprovacdo do Comité de Etica, seréa iniciado o recrutamento dos participantes. O convite para a pesquisa
ser4 realizado de forma individual e privada. O pesquisador principal conduzira a fase de familiarizagéo
(aproximadamente 1 dia). O guia sera entdo entregue ao grupo de desenvolvimento. Durante o periodo de
uso do guia (aproximadamente 4 semanas), o pesquisador realizara observacao ndo participativa de
reunides de trabalho da equipe. Adicionalmente, ocorrerao checkpoints semanais, online pela plataforma
Google Meet, com a presenca de Intérprete de Libras, onde o pesquisador principal revisara o uso do guia
com a equipe, coletard palpites e feedback rapido, e esclarecera davidas, configurando um ciclo de
aplicacdo e reflexao. Ao final do periodo de observacédo e checkpoints, sera aplicado um questionario
exploratério. Posteriormente, serdo realizadas entrevistas em um grupo focal online, funcionando como um
checkpoint coletivo principal, para aprofundar as percepg¢bes sobre a experiéncia com o guia. A
acessibilidade sera assegurada por intérpretes fluentes em Libras. Os dados coletados serdo analisados
gualitativamente para aprimorar o guia. Ao final, os resultados e o guia aprimorado serdo apresentados aos
participantes.
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Objetivo da Pesquisa:

Objetivo Geral

- Propor um guia de recomendac¢des para o desenvolvimento de sistemas computacionais voltados para
pessoas surdas, considerando a qualidade da interacédo e a participacdo ativa nas diversas etapas do
desenvolvimento;

- Promover a acessibilidade, garantindo que as preferéncias e restricdes da comunidade surda sejam
atendidas, diminuir a curva de aprendizado de uso do sistema pela comunidade surda e ajudar a reduzir o
tempo de desenvolvimento do(s) sistema(s) computacional(ais).

Objetivos Especificos
N&o ha

Avaliagdo dos Riscos e Beneficios:
Riscos: A participacé@o na pesquisa envolve riscos minimos, de natureza psicossocial e logistica, que seréo
ativamente gerenciados pela equipe de pesquisa da seguinte forma:

- Risco de Fadiga ou Constrangimento: durante as entrevistas e grupo focal, os participantes podem sentir
cansaco ou constrangimento ao discutir suas rotinas de trabalho ou dificuldades, como medida de Mitigacao,
as sessdes serdo planejadas para néo exceder 60-90 minutos (conforme o TCLE especifico do grupo). Os
participantes serdo explicitamente informados no inicio de cada sessao que tém o direito de néo responder
a qualquer pergunta, de solicitar pausas ou de encerrar sua participacdo a qualquer momento, sem
necessidade de justificativa e sem qualquer prejuizo. O pesquisador estard atento a sinais ndo-verbais de
desconforto e oferecera pausas preventivamente;

- Risco de Coercédo Percebida ou Pressdo Social: dado que a pesquisa ocorre em ambiente profissional e o
recrutamento pode se dar por meio de uma associacao, pode haver uma presséao implicita para participar,
como medida de Mitigagdo, o convite para a pesquisa sera realizado de forma individual e privada. Sera
enfatizado, tanto ao participante quanto as liderancas da empresa e da associa¢ado, que a decisdo é
estritamente pessoal e confidencial. O Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) reforca que a
participacdo ou recusa nao acarretara qualquer impacto, positivo ou negativo, na sua situacéo profissional
ou vinculo com
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a associacao;

- Risco de inibicdo ou ansiedade pela observacado: a presenca de um observador e de equipamentos de
gravacao pode alterar a dindmica da equipe e causar ansiedade, como medida de Mitigacdo, Conforme
descrito na metodologia (Etapa 4: Fase de Familiarizacdo e Ambienta¢cdo), havera uma fase de
familiarizacé@o prévia. Sera constantemente reforcado que o objeto de andlise € o processo de uso do guia, e
nao o desempenho individual dos participantes. A possibilidade de uso de métodos complementares de
coleta de dados (diarios, feedback anénimo) também visa reduzir a pressdo da observacéo continua;

- Risco de Falha na Acessibilidade Comunicacional: a execucdo das atividades da pesquisa depende da
disponibilidade de intérpretes de Libras, e imprevistos podem comprometer a realizacdo das sessodes
agendadas, como medida de Mitigagdo, o projeto possui um plano de contingéncia. A primeira opgéo sera
sempre a solicitacdo formal & UFC Inclui. Na auséncia de disponibilidade por parte do 6rgéo, os
pesquisadores fardo a contratacao de intérpretes profissionais certificados, com prioridade para profissionais
do Ceard, garantindo a adequacéo linguistico-cultural. A contratac&o respeitara a tabela de valores e as
normas do sindicato da categoria, assegurando a continuidade da pesquisa sem prejuizo aos participantes.

Beneficios:
- A aplicacdo do guia proposto pode contribuir para a identificacdo de demandas de acessibilidade e para a
avaliacdo dos impactos no desenvolvimento de sistemas;

- Os resultados da pesquisa fornecerédo insights para a criacao de praticas e métricas mais alinhadas as
necessidades da comunidade surda, beneficiando a area de tecnologia como um todo;

- Os participantes terdo a oportunidade de refletir sobre seus préprios processos de trabalho inclusivo e
sobre suas experiéncias como usuarios e, adicionalmente, ao final do estudo, sera realizada uma
apresentacao dos resultados consolidados e do guia aprimorado para todos os participantes, em formato
acessivel (Libras e portugués), garantindo que o conhecimento gerado seja compartilhado e possa ser
aplicado por eles em seus projetos futuros.
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Comentérios e Consideragdes sobre a Pesquisa:

Trata-se de uma pesquisa de abordagem qualitativa, focada na inclusdo de pessoas surdas no
desenvolvimento de sistemas computacionais, enfatizando a acessibilidade e a participagéo ativa por meio
do Design Participativo (DP). Ele explora os desafios enfrentados pela comunidade surda no acesso a
educacdo e a tecnologia, destacando a necessidade de abordagens inclusivas e colaborativas que
respeitem suas preferéncias linguisticas, culturais e limitacdes comunicacionais para o desenvolvimento de
qgualquer tipo de sistema.

Consideragdes sobre os Termos de apresentacéo obrigatoria:

Vide campo ¢ Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequacgdesg,.

Recomendacgdes:
Vide campo ¢ Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequacgdesg.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequacdes:
- Atualizar o cronograma de execugédo da fase 2 (contato humano) para data posterior a aprovacao deste
CEP, a mesma encontra-se com data de inicio desta fase em 21/07/25;

- Inserir declaracdo de concordancia dos pesquisadores envolvidos devidamente assinada.

Considerac¢des Finais a critério do CEP:

Ressalta-se que cabe ao pesquisador responsavel encaminhar os relatorios parciais e final da pesquisa, por
meio da Plataforma Brasil, via notificagdo do tipo ¢relatdrio¢, para que sejam devidamente apreciadas no
CEP, conforme Norma Operacional CNS n°® 001/13, item XI.2.d.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacéo
Informacgdes Béasicas|PB_INFORMACOES_BASICAS _DO_P | 02/06/2025 Aceito
do Projeto ROJETO 2551588.pdf 14:43:28
Projeto Detalhado / |Projeto_Completo CEP_PROPESQ _as | 02/06/2025 |LUCAS DE Aceito
Brochura sinado_assinado_assinado.pdf 14:42:32 |OLIVEIRA DA SILVA
Investigador
Outros TABELA REFERENCIA_LIBRAS.pdf 01/06/2025 [LUCAS DE Aceito

21:25:40 |OLIVEIRA DA SILVA
Outros ROTEIRO_OBSERVACAO_GRUPO_F | 01/06/2025 |LUCAS DE Aceito
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Outros CAL.pdf 21:18:27 |OLIVEIRA DA SILVA| Aceito

Declaracéo de CENOPS_UFC_FORTALEZA AUTORI | 01/06/2025 |LUCAS DE Aceito

Instituicéo e ZACAO_DO_LOCAL_DE_REALIZACAO 21:07:12 OLIVEIRA DA SILVA

Infraestrutura DA PESQUISA ASSINADA.pdf

TCLE / Termos de |TERMO_DE_CONSENTIMENTO_LIVR | 11/05/2025 [LUCAS DE Aceito

Assentimento / E_E ESCLARECIDO_ASSINADO_OBS| 11:42:36 |OLIVEIRA DA SILVA

Justificativa de ERVACAO.pdf

Auséncia

TCLE / Termos de |TERMO_DE CONSENTIMENTO_LIVR | 11/05/2025 [LUCAS DE Aceito

Assentimento / E_E_ESCLARECIDO_ASSINADO_GRU| 11:42:26 |OLIVEIRA DA SILVA

Justificativa de PO_FOCAL_ENTREVISTA.pdf

Auséncia

TCLE / Termos de |TERMO_DE_CONSENTIMENTO_LIVR | 11/05/2025 [LUCAS DE Aceito

Assentimento / E_E ESCLARECIDO_ASSINADO_GRU 11:42:18 OLIVEIRA DA SILVA

Justificativa de PO_FOCAL.pdf

Auséncia

Folha de Rosto FOLHA DE_ROSTO_ASSINAR assina| 08/05/2025 |LUCAS DE Aceito
do.pdf 14:18:36  |OLIVEIRA DA SILVA

Declaracéo de QUIXADA_UFC_AUTORIZACAO_DO_L| 08/05/2025 |LUCAS DE Aceito

Instituicao e OCAL_DE_REALIZACAO_DA_PESQUI 14:14:03 |OLIVEIRA DA SILVA

Infraestrutura SA UFC QUIXADA assinado.pdf

Outros TERMO_DE_COMPROMISSO_PARA_| 04/05/2025 [LUCAS DE Aceito
UTILIZACAO _DE_DADOS.pdf 22:07:50 |OLIVEIRA DA SILVA

Outros ROTEIRO_DE_ENTREVISTA_INDIVID | 04/05/2025 |LUCAS DE Aceito
UAL.pdf 21:41:42 OLIVEIRA DA SILVA

Outros RSL_SOBRE_DESIGN_PARTICIPATIV | 04/05/2025 |LUCAS DE Aceito
O.pdf 21:04:02 OLIVEIRA DA SILVA

Situacéo do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciacdo da CONEP:

N&o
FORTALEZA, 31 de Julho de 2025
Assinado por:
Alisson Menezes Araujo Lima
(Coordenador(a))
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APENDICE C - 1E2VERSOES DO GUIA DE RECOMENDACOES EM FORMATO
TEXTUAL



A comunidade Surda e o Design: Guia Prdatico
para Produtos Digitais Colaborativos

Maio de 2025

Nota sobre a Acessibilidade deste Guia

Nos acreditamos que a melhor forma de acessar este conteGdo é em Lingua
Brasileira de Sinais (Libras). Uma verséo em video estd em nossos planos.

Enquanto ela ndo fica pronta, fizemos o nosso melhor para tornar este guia em
texto o mais acessivel possivel. Para isso, usamos:

e Linguagem simples e direta.
e Paragrafos curtos.
e Muitos recursos visuais, como icones, listas e caixas de destaque.

Nosso objetivo é praticar o que ensinamos e facilitar sua leitura e compreensdo.



Histérico de Alteracdes

Data Vers@o Descri¢cdo Autor
<Primeira versdo das

<30/01/2025> | <1.0> i <Lucas Silva>
recomendacgodes>

<Atualizagbes da  primeira

N . <Lucas Silva>
vers@o das recomendagdes>

22/05/2025 <1.2>

<Corregbes de ambientagdo e
07/06/2025 <1.3> adicdo de exemplos prdticos | <Lucas Silva>
das recomendacdes>

<Corregoes para a
25/06/2025 | <1.4> disponibilizagdo da primeira | <Lucas Silva>
versdo>
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Criando Tecnhologias com a Comunidade
surda: Um Guia Pratico para um
Desenvolvimento Realmente Inclusivo

Este guia apresenta recomendacdes para o desenvolvimento de produtos
digitais com foco na comunidade surda, abordando desde o contexto da
surdez e da acessibilidade digital até as praticas de design participativo e a

entrega de produtos. O objetivo é promover a inclusGo e a participacdo
efetiva de pessoas surdas em todas as etapas do ciclo de vida do produto.

1. Por que Comecgar por Aqui?

Desenvolver produtos digitais para pessoas surdas vai muito aléem de
adicionar legendas e janelas de video em Libras.

E sobre criar uma experiéncia que faga sentido dentro da cultura surda, que
é extremamente visual e tem a Lingua Brasileira de Sinais (Libras) como
seu pilar.

Muitas equipes focam em cumprir requisitos técnicos e esquecem o
principal: a pessoa do outro lado da tela.

P

Este guia ndo é um manual de regras, mas um convite para mudar a

P

perspectiva. A proposta € chamar a comunidade surda para perto, néo
como consultores, mas como parceiros ativos na criagdo.

Existem diferentes niveis de participacdo, desde o informativo (recebendo
informagées) e consultivo (fazendo criticas a um escopo predeterminado)
até o participativo, onde os usudrios influenciom decisées relacionadas a
todo o sistema, em todos ou na maioria dos processos. Este guia incentiva
o mais alto nivel de envolvimento

Queremos construir solugdes com eles, e néio apenas para eles.

Para nos ajudar, contamos com a colaborag@o de cinco personagens. As
histérias deles vdo mostrar como a inclusdo, em diferentes niveis,
transforma o resultado final.



Conheca Nossos Colaboradores

E importante esclarecer que Marcos, Carla, Leo, Beatriz e Sofia séo
personagens ficticios, criados para ambientar este guia. Eles ndo existem,
mas seus perfis s@o arquétipos baseados em historias reais da
comunidade surda.

N

O objetivo deles &€ dar vida & imensa diversidade de experiéncias
relacionadas @ surdez, & lingua e & tecnologia, ajudando sua equipe a
projetar solu¢des mais humanas e eficazes.

Vamos conhecer em detalhe cada um desses perfis.
1.1- Marcos, o Testador

e Perfil: Pragmatico e detalhista. Representa o usudrio que virou surdo
na vida adulta.

e Surdez: Profunda, adquirida na vida adulta (surdo oralizado).

e Lingua: Portugués é sua primeira lingua (L1). Usa Libras (L2) com
fluéncia. Exige clareza nos textos.

e Letramento Digital: Intermedidario. Usudrio competente que espera
que a tecnologia funcione de forma légica.

1.2 - Carla, a Informante

e Perfil: Apaixonada e direta. A voz da experiéncia auténtica da Cultura
Surda.

e Surdez: Profunda, desde a infancia.

e Lingua: Libras é sua primeira lingua (L1). O portugués (L2) & funcional,
mas textos complexos sdo uma barreira.

e Letramento Digital: Basico a Intermedidrio. Usa redes sociais visuais,
mas se frustra com aplicativos de servigos.

1.3 - Leo, o Parceiro de Design

e Perfil: Criativo e visual. Nativo digital da Cultura Surda.

e Surdez: Profunda, de nascenca.

e Lingua: Libras é sua lingua nativa (L1). Pensa de forma visual e
prefere se comunicar por imagens ou videos.

e Letramento Digital: Avancado. E um super usudrio que adora jogos,

edicdo e ferramentas de design.



1.4 - Beatriz, a Co-pesquisadora

e Perfil: Analitica e culturalmente profunda. Garante que a pesquisa
seja respeitosa.

e Surdez: Profunda, de nascencga e de familia surda.

e Lingua: Dominio académico da Libras (L1). £ bilingue, com alta
proficiéncia também no portugués escrito.

e Letramento Digital: Avancado/Académico. Proficiente em
ferramentas de colaboragdo e pesquisa.

1.5 - Sofia, a Protagonista

e Perfil: Empreendedora e visiondria. A forga motriz que lidera o projeto.

e Surdez: Perda progressiva, hoje surda profunda.

e Lingua: Altamente bilingue, com fluéncia total em Libras e Portugués.

e Letramento Digital: Especialista. Entende de negbcios, gestdo de
projetos e marketing digital.

COMO USAR AS PERSONAS NA PRATICA?

Ao projetar, faca perguntas diretas & sua equipe:

e 'Esta mensagem de erro seria clara para a Carla (que depende
de Libras) e para o Marcos (que exige texto preciso)?"

e 'Esta ferramenta de edi¢cdo de perfil € visual o suficiente para o
Leo?"

P

e 'Nosso processo de entrevista & respeitoso e profundo o
suficiente para a Beatriz?”

e 'Este fluxo de pagamento atende ds necessidades de negdcio
da Sofia sem criar barreiras?”

Isso torna as personas ferramentas de design ainda mais poderosas.




2. Segundo Passo: Entender o Universo da Surdez

2.1. Cultura Surda e as Barreiras Digitais

A principal barreira digital para uma pessoa surda néo é a falta de som. Ea
falta de comunicagédo em Libras e de um design pensado para a cognigéo
visual.

As barreiras mais comuns sdo:

Tudo em portugués: Para muitos surdos, como a Carla, o portugués é
uma segunda lingua.

Uma mensagem como ‘Falha na autenticagdo’ pode ser ambigua e
gerar inseguranga.

Design que néo é visual: A cultura surda é visual. Interfaces poluidas
ou com icones abstratos cansam.

Um bom design para o Leo prioriza hierarquia visual e feedback claro
(como uma animagéo de "visto" v ).

Falta de conexéo cultural: Usar termos como “deficiente auditivo” em
vez de "Surdo” afasta o usudrio.

Para a Sofia, que cria um produto para sua comunidade, essa
conexdo é inegocidvel.

Exemplo Pratico: Um aplicativo de Transporte Pablico:

O problema: Um aplicativo de 6nibus mostra o mapa com o trajeto e
um texto que diz: "Seu 6nibus, linha 502, chegaréd em 7 minutos’. Para
Carla, ler e processar o texto leva tempo.

P

Além disso, o icone do 6nibus no mapa &€ mindsculo e se move
lentamente. Ela fica ansiosa, sem saber se o énibus estd perto ou ndo.

A solugédo visual: Ao invés de focar no texto, o novo design mostra
uma barra de progresso visual grande e colorida que diminui &
medida que o énibus se aproxima. O icone do dnibus & maior e deixa
um rastro no mapa, mostrando o caminho percorrido.



Ao invés de texto, um video curto em Libras pode ser acionado,
sinalizando: "ONIBUS PERTO. FIQUE ATENTO!". lIsso transforma a
experiéncia de Carla de ansiedade para confianga.

2.2. A Diferenga Crucial: Acessibilidade Técnica vs. Acessibilidade Cultural

Acessibilidade Técnica: E a rampa de acesso. No digital, sdo as
legendas e o contraste de cores. E o minimo obrigatério.

Acessibilidade Cultural: £ a placa de "Seja Bem-Vindo" no seu
idioma. No digital, é ter videos em Libras e um design intuitivo. £
o que faz a pessoa querer ficar.

Exemplo Pratico: Um Aplicativo de Banco

e S6 o Basico (Técnica): Quando Marcos erra a senha, um texto seco
aparece: 'Senha invalida®”. Ele 1€, mas a experiéncia é fria.

e Experiéncia Acolhedora (Cultural): No mesmo cendrio, um video
curto aparece com um intérprete sinalizando: "Opaq, essa senha ndo
funcionou. Que tal tentar de novo?". A diferenga € brutal.

3. Mdos na Massa: O que seu Sistema Precisa Ter?
Exemplo Pratico: Um aplicativo de E-commerce

Uma loja online quer ser mais inclusiva. A equipe discute as necessidades
das personas.

O Essencial (Funcional):

e Para Carla, que depende de Libras, cada produto deve ter um video
curto mostrando suas caracteristicas principais em Libras.

e Para Marcos, que precisa de clareza, as especificagdes técnicas
(dimensées, material) devem estar em texto simples e bem
formatado.



A Qualidade da Experiéncia (Né&o Funcional):

e A plataforma permite que Leo use um filtro para buscar produtos pela
cor, de forma visual, sem precisar digitar.

e O site carrega os videos em Libras rapidamente, mesmo em conexdes
de internet mais lentas.

Indo Além (Resolugéio de Problema):

Problema:

Solugdio: Além do texto, o item no carrinho fica visualmente “cinza” e um
icone de "X" aparece sobre ele. Ao clicar, um video em Libras explica: "O
produto esgotou. Que tal ver estes outros parecidos?".

O sistema oferece alternativas visuais, transformando a frustragdo em uma
nova oportunidade de compra.

4. 0 Poder de Criar Junto: Design Participativo

Design participativo acontece quando pessoas como Marcos, Carla, Leo,
Beatriz e Sofia sGo envolvidas como co-projetistas.

Isso & essencial para garantir que suas perspectivas sejam o centro do
processo.

4.1. Niveis de Participagéio (Com Resolugéo de Problemas)
e Nivel 1: A Histéria de Marcos, o Testador:

Cendério:

Resolugdo: Apds o feedback de Marcos, a equipe ndo apenas
adicionou um alerta visual, mas também um padrdo de vibragdo no
celular (curto-curto-longo) para confirmar agées importantes, como
‘pedido confirmado’, tornando a experiéncia multissensorial e néo
dependente de som.
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Nivel 2: Carla, a Informante

Cendrio: Em uma roda de conversa, Carla revela seu desespero
quando motoristas de aplicativo a ligam.

Resolugdo: A equipe criou uma funcionalidade de "chat pré-definido”.
Com um toque, Carla pode enviar mensagens como: “Old, sou Surda.

Por favor, use o chat.’, "Estou no portdo azul.’, "Pode me esperar um
minuto?".

Isso deu a ela autonomia e reduziu a barreira de comunicagdo
instantaneamente.

Nivel 3: Leo, o Parceiro de Design

Cendrio: Numa sessdio de ideias para um jogo, Léo desenha pontos
de referéncia visuais no mapa.

Resolugdo: A equipe foi além. Inspirados por Leo, criaram um sistema
de 'mapa personalizado”.

Os jogadores podem adicionar seus proprios icones e fotos aos locais,
tornando o mapa ndo apenas mais visual, mas também social e
colaborativo, uma caracteristica que atraiu muito mais jogadores.

Nivel 4: Beatriz, a Co-pesquisadora

Cenério: Beatriz ajuda uma universidade a pesquisar barreiras no
ensino online.

Resolugdo: Beatriz notou que os pesquisadores ouvintes perguntavam
"Vocé tem dificuldade de ler o material?”. Ela reformulou a pergunta
para ‘Como vocé estuda com este material? Vocé poderia me
mostrar?".

Essa mudancga revelou que o problema nd&o era a leitura em si, mas a
sobrecarga de ter que ler o texto, ver a aula e acompanhar a janela
de Libras ao mesmo tempo.

A solucdo foi criar uma plataforma onde o aluno pode pausar a aula
e o video de Llibras juntos, e onde os textos importantes sd&o
destacados visualmente.
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e Nivel 5: A Historia de Sofia, a Protagonista:

Cendario:

Resolugdo: Como protagonista, Sofia ndo apenas garantiu videos em
Libras. Ela desenhou todo o fluxo pensando na comunidade.

Por exemplo, ao invés de um campo de texto aberto para "sintomas”, o
aplicativo oferece um diagrama do corpo humano onde o paciente
clica na drea da dor e seleciona icones que representam o tipo de
sintoma (pontada, queimacao, etc.).

Essa solugdo & mais rdpida, visual e precisa para quem se comunica
primariamente em Libras.

4.2. Etapas e Praticas de Co-criagéo

e Entrevistas: Conversar com pessoas como Carla para entender suas
dores.

e Desenvolvimento de Protétipos: Envolver pessoas como Leo para
refinar as ideias.

e Testes e Validagéo: Realizar sessées com pessoas como Marcos para
validar o que foi construido.

4.3. Facilitagdo Visual e Bilingue

Utilize métodos visuais como fluxogramas e storyboards. Materiais e roteiros
devem ser bilingues (videos em Libras + texto em portugués).

4.4.Dicas para Adaptagdo de Materiais

e Priorize o visual: icones e videos s@o preferiveis a textos longos.

e Garanta a clareza: O layout deve ser intuitivo, com hierarquia visual
clara.

e Adapte o ritmo: O tempo das reunides deve considerar a
interpretagdo em Libras.

o Oferega personalizagéo: Ajustes de contraste, controle de animagdes,
etc.



12

5. Configuragéo de Ambientes para Participacgéo

Espacos Fisicos:

Exemplo 1: Em uma reunido presencial, organize as mesas em
formato de "U" para que todos consigam ver o intérprete e os demais
participantes com clareza. Certifique-se de que ndo haja objetos que
obstruam a visdo do intérprete para nenhum participante.

Exemplo 2: Ao usar uma sala com tel@o, projete o intérprete em uma
tela grande e centralizada, garantindo que ele ndo fique em uma
posi¢cdo que force os participantes a virar a cabega constantemente,
causando desconforto.

Exemplo 3: Se a reunido for em um auditério, providencie um espago
no palco com iluminagdo focada para o intérprete, assegurando que
ele esteja sempre visivel e com boa luminosidade para a leitura dos
sinais.

Recursos Téchicos:

Exemplo 1. Utilize plataformas de videoconferéncia que permitam
multiplos videos em tela, como o Zoom ou Google Meet, e oriente os
participantes a fixar (pin) o video do intérprete para que ele
permaneca em destaque.

Exemplo 2: Para apresentagdes com slides, utilize duas telas ou
recursos de compartiihamento que permitam que os slides e o
intérprete sejam visualizados simultaneamente, sem que um oculte o
outro.

Exemplo 3: Invista em microfones de lapela para todos os
participantes que estiverem falando, mesmo em ambientes
silenciosos, para que o intérprete tenha uma captacdo de dudio
limpa e possa realizar a tradugdo com maior precisGo € menor
esforco.
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Intérpretes de Libras:

Exemplo 1: Para um projeto complexo de desenvolvimento de
software, realize uma reunido prévia com o(s) intérprete(s) para
explicar o jargdo técnico (ex: "sprint’, "backlog’, "UX", “frontend", "API"),
garantindo que ele compreenda o contexto e possa traduzir de forma
eficaz.

Exemplo 2: Ao contratar intérpretes, peca referéncias e certifique-se
de que eles tenham experiéncia com o tema da reunido (ex:
educacdo, saude, tecnologio), pois a familiaridade com o vocabuldrio
especifico é crucial para uma interpretacdo de qualidade.

Exemplo 3: Disponibilize o roteiro da reunido e os materiais de apoio
(slides, documentos) para o intérprete com antecedéncia. Isso
permite que ele se prepare, pesquise termos e planeje a melhor forma
de sinalizar o conteldo.

Equipes com Surdos:

Exemplo 1: Em vez de ter uma pessoa surda apenas como “consultor”
pontual, inclua-a no time central do projeto, participando de reunides
de alinhamento, brainstorming e decisdes estratégicas desde o inicio.

Exemplo 2: Promova workshops de sensibilizagdo e cursos bdsicos de
Libras para toda a equipe, incentivando a comunicagcdo direta e
valorizando a Libras como uma lingua legitima e rica.

Exemplo 3: Crie canais de comunicag@o internos acessiveis (como
grupos de chat com transcrico automatica ou a possibilidade de
envio de videos em Libras) para que os membros surdos da equipe
possam se comunicar livremente e se sentir parte integrante do dia a
dia.
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e Exemplo 4: Incentive a criagdo de um ‘comité de acessibilidade’
interno com a participagdo ativa de pessoas surdas, que possa
revisar projetos e oferecer feedback continuo sobre a usabilidade e a
pertinéncia cultural das solugdes.

e Exemplo 5: Para projetos de pesquisa, garanta que membros surdos
da equipe participem da elaboracdo do roteiro de entrevistas e da
andlise dos dados, evitando vieses de interpretagdo e garantindo que
as nuances da comunicagdo em Libras sejam compreendidas.

e Exemplo 6: Ao planejar eventos ou apresentagodes, envolva pessoas
surdas na organizagdo para que a acessibilidade ndo seja apenas
um item do checklist, mas parte integrante da experiéncia, desde a
divulgac¢do até o contetdo e a interagdo com o publico.

4.5 - Resolugdo de Problemas: Preparando-se para o Inesperado

Sessdes de co-design sdo dindmicas e, ds vezes, imprevisiveis. Ter um plano
para os problemas mais comuns garante que o ambiente continue seguro,
respeitoso e produtivo.

Cenadrio 01: Falha na Tecnologia:

Problema A (Intérprete Cai): Em uma reunido online com Leo para desenhar
uma interface, a conexdo do intérprete de Libras cai.

Solugéo:

1. Pausa e Acalme: O facilitador digita no chat: "Problema técnico com
intérprete. Vamos pausar 5 minutos’.

2. Use o Plano B: Enquanto o intérprete se reconectaq, o facilitador usa o
chat e ferramentas visuais (Miro, etc.) para se comunicar com texto
simples e imagens.
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3. Preveng@o: Para sessbes futuras, a equipe decide contratar dois
intérpretes. Um atua enquanto o outro serve de backup.

Problema B (Internet do Participante ou da Equipe Cai): A chamada de
video com Leo trava e ele desaparece da reunido.

Solucéo:

1. Nd&o continue sem ele: A equipe ndo deve seguir com a pauta. A
sess@o é com ele, ndo sobre ele.

2. Canal de Emergéncia: O facilitador imediatamente manda uma
mensagem em um canal combinado previamente (como um grupo
de WhatsApp), que funciona melhor com internet instavel. Ex: "Oi Leo,
tudo bem? A conexdo caiu. Podemos tentar de novo ou prefere
remarcar?”.

3. Respeite o Tempo Dele: Se ndo for possivel reconectar, encerre a
reunidio e remarque imediatamente, mostrando que o tempo e a
contribuic@o dele s@o valorizados. A sessdo perdida também deve ser
remunerada conforme o combinado.

Cenadrio 2: Dificuldade na Expresséo das Ideias

Problema: A equipe pede para Léo descrever uma ‘experiéncia de
onboarding fluida®. Ele tenta desenhar, mas parece travado, pois o conceito
é abstrato.

A equipe ndo consegue entender suas ideias e um siléncio constrangedor se
instala.

Solugéo (Mude a Ferramenta, Néo a Pessoa):

1. Valide o Esforco e Alivie a Pressédo: O facilitador diz: "Obrigado por

tentar desenhar, Leo. Fluido' € uma palavra dificil. Vamos tentar de
outra forma, sem problema.’
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2. Peca Exemplos Concretos: "Leo, vocé pode me mostrar um aplicativo
que vocé usa e acha facil de comecgar? Mostre na sua tela. O que
vocé gosta nele?’. Isso muda o foco de criar algo do zero para
analisar algo que j& existe.

3. Use o Role-playing (Teatro): "Vamos fingir. Eu sou o usudrio abrindo o
aplicativo pela primeira vez. O que vocé quer que eu veja? O que vocé
quer que eu sinta? Use emoijis no chat para mostrar o sentimento (4,

©.9).

Isso ajuda a externalizar emogbes e objetivos sem depender de
desenhos técnicos.

Cendrio 3: Conflito Durante a Reunido

Problema: Léo propde uma animagdo detalhada para a tela de login. Um
desenvolvedor da equipe diz na frente de todos: “Isso & impossivel, vai levar
semanas.

N&o temos tempo pra esses ‘enfeites”. Leo se retrai, dizendo que sua
contribui¢do foi ridicularizada.

solucéio (Facilitador como Mediador):

1. Intervenha Imediatamente: O facilitador pausa a conversa.
‘Obrigado aos dois pela perspectiva. Vamos analisar isso
juntos.”

2. Separe a Ideia da Critica: Valide a ideia primeiro. "Leo, a ideia
de uma animacdo €& 6tima porque torna a entrada no
aplicativo mais visual e acolhedora, que é nosso objetivo.”

3. Traduza a Restricgdo em um Problema Colaborativo: Vire-se
para o desenvolvedor. "Equipe, temos uma restricdo de tempo.
A pergunta ndo € 'sim’ ou 'néo’, mas sim: ‘Como podemos criar
uma recepgdo visual legal para o Leo, mas de uma forma mais
simples e rapida?"”.

4. Busque o "Minimo Viavel™: "Leo, e se a animagdo fosse sb6 o
logo se movendo um pouco? Isso ajudaria? Equipe de dev, isso
seria mais rapido?". Isso transforma o conflito ("impossivel vs.
guero”) em uma negociacdo de escopo ("o que é possivel fazer
agora?").



17

Cendrio 4: Conflito de Interesses

Problema: Durante a sess@o, Leo tem uma ideia genial que pode se tornar
um produto inteiro.

P

Ele para e sinaliza: "Esperem. Essa ideia € muito valiosa. Sinto que estou
entregando ouro e ndo estamos falando sobre isso’.

Solugéio (Transparéncia e Prevengdo):

Prevengdo & a Melhor Solugdo: Este problema deve ser evitado antes da
sess@o comecgar, com um Termo de Consentimento e Participagéo claro,
gue explique a natureza da colaboracéo e como serd a remuneracdo (seja
por hora, por projeto, etc.) e os direitos sobre as ideias geradas.

Pause e Reafirme o Combinado: Se o problema surgir, o facilitador deve
abordar com seriedade. "Leo, vocé tem razdo em trazer isso. E uma 6tima
ideia e mostra o quanto sua participacdo é valiosa.

Conforme combinamos no nosso termo de participagcdo, todas as ideias
criadas aqui sdo parte deste projeto colaborativo, e sua remuneragdo € a
compensacdo por essa co-criagdo. Vocé se sente confortdvel em continuar
com essa base?".

Ofereca uma Conversa Separada: Se o participante ainda estiver
desconfortdvel, ndo o pressione. Ofereca uma saida. "Se vocé sente que a
natureza da sua contribuicdo mudou e quer discutir isso em outros termos,
podemos pausar esta parte da conversa e agendar um papo separado com
o gerente do projeto.

Por agora, vamos focar em outras dreas do aplicativo?”. Isso respeita o
participante e protege o projeto legalmente.

Cendrio 5: Problema de Saide Durante a Reunido

Problema: No meio de uma sessd@o de feedback, o facilitador percebe,
através do intérprete, que Leo estd sinalizando mais devagar e parece
pdlido. O intérprete informa discretamente no chat privado: "Acho que
o Léo ndo estd se sentindo bem’.



Solucéio (A Prioridade é a Pessoa, Néio o Projeto):

Pause Imediatamente com Empatia: O facilitador deve parar tudo na
mesma hora. De forma calma e visivel, ele se dirige a Leo (através do
intérprete): "Leo, estamos percebendo que vocé ndo parece estar 100%.
Quer fazer uma pausa? Ou prefere encerrar por hoje?".

Encerre a Sessdéo Sem Culpa: Se Leo confirmar o mal-estar, a decisdo é
simples e ndo negocidvel. ‘Leo, obrigado por avisar. Sua sadde é a
dnica prioridade. Vamos encerrar agora. Por favor, cuide-se. Ndo se
preocupe com a reunido.” A mensagem principal é&: "Sua satde & mais
importante que nosso projeto’.

Logistica Depois, Cuidado Agora: Nd&o discuta remarcagdo ou
pagamento naquele momento. Isso adiciona um estresse
desnecessdario. O facilitador deve apenas finalizar a chamada.

Acdo Pos-Reunido:

Remuneracdo Integral: A ética manda que o participante seja pago
pela sess@o inteira, mesmo que ela tenha sido interrompida. Isso
mostra respeito pelo seu tempo e compromisso.

Follow-up Cuidadoso: No dia seguinte, o facilitador envia uma
mensagem de texto simples: "Old Leo, espero que esteja se sentindo
melhor. Sem pressd@o, quando estiver 100%, nos avise para pensarmos
em remarcar. Cuide-sel".

Cenadrrio 6: Desisténcia de Participagdo no Projeto

Problema: Beatriz, a Co-pesquisadora, envia um e-mail informando
que, por motivos pessoais, ndo poderd mais continuar participando do
projeto. A equipe contava com a experiéncia dela para as proximas
etapas.

Solugéio (Uma Porta de Saida Profissional e Respeitosa):

Agradeca e Valide a Contribuigdo: A resposta imediata da equipe néo
deve ser de questionamento ou press@o para que ela fique. Deve ser
de agradecimento. "Ol& Beatriz, recebemos sua mensagem.
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Gostariamos de agradecer imensamente por toda a sua contribuigéo
até aqui. Sua perspectiva foi fundamental para o projeto e respeitamos
totalmente sua deciséo.’

Facilite o Desligamento (Offboarding):

Processo Claro: Informe os proximos passos de forma simples. "Vamos
providenciar o acerto final referente as horas da sua Udltima
participagdo. Por favor, confirme se seus dados bancdrios continuam
0s mesmos.”

Confidencialidade: Relembre de forma amigdvel os acordos de
confidencialidade (NDA), se houver.

Peca Feedback (Opcional e Sem Presséio): O conhecimento de quem
sai é valioso. Enquadre o pedido como uma ajuda para o futuro.
‘Beatriz, sua opinido & muito importante. Se e quando vocé se sentir
confortvel, poderia compartilhar um pouco sobre como foi sua
experiéncia conosco? Isso nos ajudaria a melhorar NOSsSO processo
para outros colaboradores surdos no futuro. Se ndo quiser,
entendemos perfeitamente.”

Reflexéo Interna: Apds a saida, a equipe deve se perguntar: "Existe algo
em nosso processo que tornou a participagdo dificil? A carga de
trabalho estava adequada? A comunicagdo foi clara?".

P

A desisténcia € uma oportunidade de aprendizado para a equipe, e
ndo uma falha da participante.

6. Capacitacéo de Times
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e Formagdo: Ofereca treinamentos de sensibilizagdo sobre cultura

surda.

e Etica: Priorize o respeito, evite estereétipos e promova a escuta ativa.
e Linguagem Inclusiva: Use linguagem visual e, quando usar texto,

prefira a Linguagem Simples.

e Ferramentas de Design: Documente todos os requisitos de

acessibilidade.

e Recursos Acessiveis: Disponibilize materiacis de treinamento em
formatos acessiveis (videos com legendas e Libras, Gudio-descri¢do,
documentos em Libras e Linguagem Simples, leitores de tela

compativeis).
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Colaboragéo com a Comunidade Surda: Inclua pessoas surdas no
desenvolvimento e execucgdo dos treinamentos, como palestrantes,
consultores ou co-criadores de conteldo.

Simulagdes Praticas: Crie cendrios praticos para que os times
possam aplicar os conhecimentos adquiridos em situagées reais de
interacdo (ex: atendimento ao cliente surdo, reuniées com intérprete
de Libras).

Mentoria e Feedback: Incentive a troca de experiéncias e o feedback
continuo para aprimorar as praticas inclusivas (ex: programas de
mentoria com profissionais surdos, sessdes de feedback entre
colegas).

Glossario de Libras: Ofereca um glossério com termos e frases
bdsicas em Libras relevantes para o ambiente de trabalho.
Treinamento de Intérpretes: Invista no treinamento de intérpretes de
Libras para atuar em reunides e eventos internos.

7. Processos de Reuniéo e Comunicagdo Visual

Planejamento: Organize encontros com tempo suficiente para
interpretacdo.

Materiais Bilingues: Todo material de validagéo deve ser
apresentado em video em Libras e texto em portugués.
Documentagdo: Grave as reunides e crie resumos visuais para facil
consulta.

Planejamento: Organize encontros com tempo suficiente para
interpretagdo e com antecedéncia para que os intérpretes possam se
preparar.

Materiais Bilingues: Todo material de validagéo deve ser
apresentado em video em Libras e texto em portugués, como
apresentagdes, documentos e atas. Por exemplo, legendas em
portugués para videos em Libras e tradugdo em Libras para
documentos em portugués, além de glossdrios bilingues especificos
para o tema do encontro.

Documentagdo: Grave as reunides e crie resumos visuais para facil
consulta, como infogrdficos e mapas mentais. Por exemplo, videos
curtos com os pontos principais e transcricdes em Libras, bem como
dudios descritivos e infogrdficos interativos para explicar conceitos
complexos.
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8. Testes e Validagéo com Pessoas Surdas

Boas Praticas: Conte sempre com intérpretes de Libras e de Lingua
Portuguesa, garantindo que a comunicagdo seja fluida e precisa.
Prepare ambientes acessiveis com iluminagcdo adequada para
visualizacdo da interpretacdo e espago para movimentagdo. Recrute
um grupo diversificado de pessoas surdas, considerando diferentes
niveis de proficiéncia em Libras e oralidade, idades e backgrounds
culturais, para obter feedback abrangente.

Cenadrio Pratico: Ao testar um aplicativo de saldde, convide pessoas
surdas de diferentes faixas etdrias e com variados graus de perda
auditiva. Garanta a presenca de intérpretes de Libras para mediar a
comunicagdo e que o ambiente de teste tenha boa iluminagdo.

Protocolos Visuais: Use métodos como card sorting visual, onde os
cartdes contém icones e imagens claras, para organizar informagdes.
Implemente formuldrios de feedback com icones e emojis para
expressar opinides (por exemplo, 4 para "gostei’, ¥ para "n&o gostei’,
=5 para "neutro”), facilitando a compreenséo e a resposta.

Cenadrio Pratico: Para coletar feedback sobre a navegagdo de um site,
utilize um formuldrio visual onde os usudrios surdos podem clicar em

icones representando “facil de usar’, "confuso” ou "répido” para cada
secdo.

Métricas Participativas: Avalie o nivel de satisfagdo com escalas
visuais de Likert (por exemplo, uma sequéncia de 5 rostos, do muito
triste ao muito feliz) ou semanticas diferenciais com representagées
visuais. Meca a taxa de sucesso na concluséo de tarefas, observando
se os usudrios surdos conseguem realizar as agdes propostas de
forma auténoma e eficiente.

Cendrio Pratico: Apds um teste de usabilidade de um novo servico,
peca aos participantes surdos para indicarem seu nivel de satisfagéo
geral arrastando um controle deslizante com imagens que
representam diferentes emocgobes.
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9. Ferramentas para Design e Testes

Plataformas Visuais: Miro, Mural, Figma, Sketch.

Aplicativos Uteis: Tradutores como Hand Talk e VLiibras; ferramentas
de transcricdo como Otter.ai.

Recursos Colaborativos: Google Meet, Zoom, Slack, Teams.

Auditoria de Acessibilidade: Ferramentas automaticas (Axe,
Lighthouse) e testes manuais (NVDA, VoiceOver).

10. Entrega de Produtos Digitais Acessiveis

Boas Praticas: Realize uma validagdo final com a comunidade surda
e fornega toda a documentagdo em formato bilingue.

Apresentacdo de Resultados: Ao falar com liderangas, enfatize o
impacto no negécio e use depoimentos em video.

Cultura Organizacional: Transforme as boas prdaticas em politicas
internas, com base em normas como WCAG e a LBI.

11. Concluséo e Compromisso Etico

A verdadeira inclusdo transcende a conformidade técnica. Ela exige um
compromisso ético de ouvir e colaborar com a comunidade surda em todas
as etapas. Lembre-se que acessibilidade ndo € um custo extra quando
planejoda desde o inicio; ela se torna parte integrada do processo de
criacdo de produtos melhores para todos.

12. Checklist Colaborativo de Qualidade

Esta & uma ferramenta para usar em equipe. Para a avaliagdo, chame para
a mesa:

@ O Usuadrio Surdo: Nosso especialista na experiéncia.
@* O Designer: Guardido da usabilidade e da estética.
= O Desenvolvedor: Responsdvel pela parte técnica.

Legenda: [4 Sim / X Nao/ ~ N/A (N&o se aplica)

Secdo 1: Aspectos Visuais e Linguisticos da Interface

Objetivo: Garantir que a interface seja visualmente clara.

[ ] 1.1 Visibilidade do Contetdo:



23

e [ ] Os textos e elementos visuais sdo faceis de ler?

e [ ] Aslegendas tém um tamanho de fonte adequado?

e [ ] A qualidade de imagens e videos é boa para ver os detalhes da
Libras?

Guia de Avaliagdo:

e Para Beatriz: "Neste video, vocé vé bem as expressodes
faciais do intérprete?”

e Para o Designer: "A fonte € legivel? O video em Libras tem
bom destaque?”

e Para o Desenvolvedor: "O formato de video carrega répido
sem perder qualidade?”

[ ] 1.2 Contraste e Simplificagéio Visual:

e [ ] As cores oferecem contraste suficiente?
e []Ainterface é limpa, sem excesso de informagdo?

Guia de Avaliagdo:

e Para Leo: "Esta tela parece organizada? E facil achar o que
vocé procura?”

e Para o Designer: "Validamos as cores com um plugin de
contraste?”

¢ Segéio 2: Comunicagéio e Feedback Adaptados
Objetivo: Assegurar que o sistema “converse” com o usudrio de forma clara.
[ ] 2.1Rétulos e Instrugdes Visuais:

e [ ] Os campos de formuldrio tém rétulos visiveis?
e []Asinstrucées também sdo dadas em Libras?

[ ] 2.2 Feedback Néo-Auditivo:

e [ | Notificagées séo comunicadas por vibragéo ou elementos visuais
(n@o s6 por som)?

Guia de Avaliagéo:

e Para Marcos: "Ao salvar, a confirmacdo foi clara para vocé,
sem precisar de som?”
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e Para o Designer: "A animacgdo de feedback é clara, mas
sem irritar?”

e Para o Desenvolvedor: 'O feedback visual funciona em
todos os casos de sucesso e erro?”

[ ] 2.3 Tratamento de Erros:

e [] O erro & mostrado de forma clara e a solugéo é sugerida de forma
acessivel?

Guia de Avaliagéo:

e Para Carla: "Quando deu erro, vocé entendeu o que
corrigir? A mensagem em Libras ajudou?”

e Para o Designer: ‘A mensagem de erro estd perto do
campo problematico?”

Secdo 3: Adaptagdo da Linguagem Escrita
Objetivo: Facilitar a compreensdo do portugués como segunda lingua.
[ ] 3.1simplicidade Textual:

e [ ] Otexto usa frases curtas e diretas?
e [ ] Osistema evita jargées ou termos técnicos?

Guia de Avaliagdo:

e Para Carla: "Ao ler, vocé achou alguma palavra dificil? O
texto foi facil de entender?”

e Para o Designer: 'Podemos trocar ‘realizar upload’ por
‘enviar arquivo’?”

Secgdo 4: Funcionalidades e Personalizagéo
Objetivo: Avaliar se os recursos de apoio sdo eficazes e adaptdveis.
[ ] 4.1 Tutorial e Termos de Uso:

e [ ] O sistema tem um tutorial inicial em Libras?
e [ ] Os Termos de Uso tém um resumo em Libras?

[ ] 4.2 Avatares de Libras (se houver):



25

e [ ] Os movimentos do avatar séo fluidos e realistas?
e [ ] O usudrio pode personalizar a aparéncia do avatar?

Guia de Avaliagdo:

e @ Paraleo: 'O que vocé acha deste avatar? A sinalizagéo
dele é clara? Seria legal poder mudar a roupa dele?”

e ™ Para o Desenvolvedor: "A personalizagcdo do avatar
afeta a performance da pagina?”

= Secéio 5: Fluxo de Interacéio e Independéncia
Objetivo: Garantir que o usudrio complete suas tarefas sozinho.

[ ] 5.1Confirmagées e Suporte:

e [ ] O sistema pede confirmacdo antes de acées de risco (Ex: "Tem
certeza que quer excluir?")?

e [ ] O suporte técnico é acessivel para surdos (chat, videochamada
em Libras)?

Guia de Avaliagdo:

e Para Sofia: 'Se um cliente seu precisar de ajuda, ele
consegue suporte em Libras faciimente?”

e Para o Designer: 'O botdo 'Ajuda’ estéd sempre visivel? O
fluxo para pedir ajuda é simples?”

Secéio 6: Aspectos Técnicos (para Desenvolvedores)
Objetivo: Garantir que a base técnica do sistema seja acessivel.
[ ] 6.1HTML Semantico e Navegagéo por Teclado:

e [] O cédigo usa tags corretas como <header=>, <nav>, <button>?
e [ ] Tudo funciona usando apenas o teclado?

Guia de Avaliagdo:

e Para o Desenvolvedor: ‘Inspecione o cédigo. Desconecte o
mouse e teste tudo. Algo ficou inacessivel?”
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e Para Marcos: ‘Tente usar a tecla Tab' para navegar. Foi
facil? Vocé sempre soube onde estava?”

[ ] 6.2 Atributos ARIA:

e [ ] Atributos ARIA (aria-label, etc.) foram usados para descrever
elementos para leitores de tela?

Guia de Avaliagdo:

e Para o Desenvolvedor: "Componentes complexos como
abas  dindmicas  estdo  usando  aria-selected
corretamente?”

Secdo 7: Verificagdo das Ferramentas de Design
Objetivo: Garantir que a acessibilidade seja documentada desde o design.

[ ] 7.1Uso de Plugins de Acessibilidade:

e [ ] Plugins de verificag&o de contraste (Stark, Contrast) sdo usados no
Figma/Sketch?

e [ ]| Plugins que simulam daltonismo s@o usados para checar a
clareza?

[ ] 7.2 Documentagéio para Handoff (entrega para o desenvolvedor):

e [ ] O arquivo de design tem anotacgées sobre a ordem de foco do
teclado?

e [ ] Os componentes tém especificagées para todos os estados
(normal, focado, etc.)?

o [ ]| Existem anotagées de aria-label para icones sem texto (ex:

aria-label='Excluir item')?

] Secéio 8: Verificagdo dos Materiais de Apoio a Colaboragéo
Objetivo: Assegurar que os materiais das reunides sejam inclusivos.
[ ] 8.1 Materiais Bilingues e Visuais:

e [ ] A apresentacdo de slides prioriza imagens e palavras-chave, em
vez de textos longos?



27

e []A pauta da reunido foi enviada antes em video com Libras?
[ ] 8.2 Glosséario de Termos Técnicos:

e [ ] Foi criado um glossdario visual (com videos em Libras) explicando

termos como "backlog’, "sprint’, "API"?
[ ] 8.3 Ferramentas de Colaboragéo Remota:

e [ ] Ferramentas como Miro/Murall permitem inserir videos ou imagens,
em vez de depender sb de texto?

13. Como Usar o Checklist na Pratica
1. Prepare a Andlise

e Defina os Avaliadores: Chame uma equipe com diferentes perfis
(Pessoos Surdas, Intérpretes, Designers, Desenvolvedores).

e Prepare o Ambiente: Garanta boa iluminagdo e recursos técnicos
adequados.

e Use Ferramentas de Apoio: Utilize simuladores de contraste e leitores
de tela para ajudar na andlise.

2. Faga a Andlise em Etapas

e Fase 1: Foco na Usabilidade Geral: Use o checklist para encontrar
problemas gerais de uso e clareza.

e Fase 2: Foco na Interagdo para Surdos: Reveja tudo sob a ética da
comunicacdo visual e da Libras.

e Fase 3: Consolide e Aja: Junte todos os pontos marcados com "X
N&o" e crie tarefas para a equipe corrigir.
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ANEXO A - ESPECIFICACAO DE REQUISITOS - BILINGUA V3

Este documento descreve os requisitos identificados ao longo do processo de desen-

volvimento do sistema Bilingua.



DOCUMENTO DE VISAO

Bilingua

RESERVADO

Responsavel: Anénimo

Elaborador(es): Email:

Lucas de Oliveira da Silva lucasimap@insightlab.ufc.br




1. INTRODUGAO

1.1. Objetivos

Desenvolver um ambiente de gerenciamento de atividades de sala de aula no aplicativo
Bilingua e Sinalario de Libras.

1.2. Stakeholders

O publico-alvo deste documento sao:

Administrador Geral do Sistema
Interessado -

TILS - Tradutor Intérprete de Libras

Interessado -

Professores do ensino basico - De instituicoes privadas no Brasil.
Interessado -

Diretores — De instituigdes privadas no Brasil.
Interessado -

Coordenadores Pedagogicos de instuigdes privadas no Brasil.

Interessado -

Alunos ouvintes que estio em instituicdes privadas (faixa etaria: 6 a 10 anos -
Criancas)

Interessado ~

Alunos surdos que estdo em instituicbes privadas (faixa etaria: 6 a 10 anos -
Criancas)

Interessado -

Instituto Nacional de Educag¢éao de Surdos

Importante -~

Ministério da Educacgao - MEC

Importante -

Comité de Etica
Nao interessado ~



1.3. Necessidades para cada perfil

TILS

Os TILS necessitam de um sistema para acompanhamento de alunos
em fase de aquisi¢ao linguistica, para isso, eles devem obter um
relatério sobre os principais pontos de aprendizagem com base no
Quadro Europeu Comum de Referéncia para Linguas.

Os TILS realizam o acompanhamento por meio de atividades
disponibilizadas pelos Professores e Coordenadores Pedagogicos,
para que sejam trabalhadas em contraturno.

Professores do
ensino basico

Os professores do ensino basico, em co orientacéo da instituigao,
otimizam o processo do retorno de ensino, e o professor € o mediador
desse processo de ensino-aprendizagem.

Os diretores e os coordenadores pedagégicos validam os relatérios

Diretores elaborados pelos professores e enviam esses relatérios para o MEC
que por sua vez, compartilha com o INES.
Os coordenadores sdo responsaveis por aprovar e indicar propostas
Coordenadores P P P prop

Pedagégicos

de atividades ao professor, e ambos validam essas informagdes em
conjunto.

Alunos com

Os alunos necessitam de apoio e ferramentas e tecnologias que os
apoiem durante o processo de aquisi¢do linguistica em fase inicial de

surdez .
aprendizagem.
Tutores de Os tutores de alunos precisam acompanhar o progresso de
alunos com aprendizado de um aluno e quais atividades ele devera realizar de
surdez forma extracurricular
Instituto
Nacional de O INES e MEC definem regras e metodologias para o ensino de
Educagéao de Libras, além de colaborar com toda a comunidade de ensino para
Surdos pessoas surdas.

Ministério da
Educacao

O MEC define regras e fiscalizagdes legislativa para as instituicées de
ensino e ferramentas de ensino.

Comité de ética

O comité revisa e aprova protocolos de pesquisa, avaliando riscos
potenciais, beneficios para os participantes, métodos de
consentimento informado e procedimentos para garantir a seguranca
e 0 bem-estar dos envolvidos. Além disso, o comité de ética monitora
o0 andamento dos projetos, podendo intervir ou encerrar a pesquisa
caso surjam problemas éticos. Isso garante a integridade, a dignidade
e os direitos dos participantes, bem como a qualidade e a
credibilidade da pesquisa em geral.
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ESPECIFICAGAO DE REQUISITOS

2. INTRODUGAO

2.1. Objetivos

O objetivo deste documento €& a definigdo de requisitos funcionais e n&o funcionais
identificados a partir de entrevistas e pesquisas com o publico-alvo deste software e de avaliagdes
ja realizadas pela equipe.

2.2. Glossario

Termo Definigcao

TILS Tradutor e Intérprete de Libras
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2. REQuISITOS DO SISTEMA

2.1.

Especificagdo de Requisitos 81720

Requisitos Funcionais para a plataforma web

RF

Nome

Interessado

Descrigao

RFO01

Cadastrar
Instituicoes

Administracao
Superior

O administrador superior devera cadastrar uma
instituicdo preenchendo um formulario com os
seguintes dados:

< nome*

< email

« codigo de acesso*
« enderego”

rua*
complemento
numero*

bairro*

cidade

o o o o o4

estado*
% foto

< descricao*

*

Os campos com ( ) sao obrigatérios. Se o
administrador superior nao digitar quaisquer
informagdes obrigatérias, deve ser exibido uma
mensagem de erro com o campo que deve ser
preenchido

RF02

Cadastrar
Profissional

Administracao
Superior

O administrador superior devera cadastrar um
coordenador  pedagdgico  preenchendo um
formulario com os seguintes dados:

< nome*

< cep”

< email®

« senha*

< instituicdo®
«» descricao

% foto
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Os campos com ( * ) sado obrigatérios. Se o
administrador superior ndo digitar quaisquer
informacdes obrigatorias, deve ser exibido uma
mensagem de erro com o campo que deve ser
preenchido

RF03

Cadastrar
TILS

Administracéo
Superior,
Coordenador
de turma

A administragdo superior ou o Coordenador de
turma, devera cadastrar um TILS preenchendo um
formulario com os seguintes dados:

< cpf*

< nome*

<  email®

< senha*

9, H ARE
< certificagdo
< instituicao*®
< celular

4 telefone fixo

*

Os campos com ( ) sdo obrigatérios. Se o
administrador superior n&o digitar quaisquer
informagdes obrigatdrias, deve ser exibido uma
mensagem de erro com o campo que deve ser
preenchido

RF05

Cadastrar
Professor

Administracao
Instituicao

O administrador devera cadastrar um professor
preenchendo um formulario com o0s seguintes
dados:

< cpf*

< nome*

%  email*

«» codigo de acesso*
< instituicdo*®

«» area de atuacao*

< celular

*

Os campos com ( ) sado obrigatérios. Se o
administrador superior n&o digitar quaisquer
informagdes obrigatdrias, deve ser exibido uma
mensagem de erro com o campo que deve ser
preenchido
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Administracao

O administrador devera cadastrar uma turma
preenchendo um formulario seguindo os seguintes
dados:

*

< ano

< objetivos*

Superior,
RF06 Cadastrar Coordenador | % ementa da turma*
Pedagdgico, ]
Turma TILS % categoria*

Professor «» carga horéria*
«» data de inicio da turma*
« data de finalizagdo da turma*
« data de inicio do periodo de avaliagao*
«» data final do periodo de avaliagéo*
< quantidade de alunos permitida*®
Os campos com ( * ) sado obrigatérios. Se o
administrador superior n&o digitar quaisquer
informagdes obrigatdrias, deve ser exibido uma
mensagem de erro com o campo que deve ser
preenchido.
O administrador devera cadastrar uma aula
preenchendo um formulario seguindo os seguintes
dados:
< titulo da aula*

Coordepgdor «» objetivos da aula*

RFO07 Cadastrar Pedagogico,
aula TILS, % conteudo do dia*
Professor

< atividades do dia*

«» recursos metodolégicos*

*

Os campos com ( ) sé&o obrigatérios. Se o
administrador superior n&o digitar quaisquer
informagdes obrigatérias, deve ser exibido uma
mensagem de erro com o campo que deve ser
preenchido
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RF08 Excluir Administragdo | Somente a administragao superior devera excluir
Instituigio Superior uma instituicdo da base de dados do sistema.
A edigao de informagbes de uma instituicdo devera
Administrador | ser realizada pela instituicdo ou pelo administrador
RF Editar Superior superior, mediante algum impedimento.
09 Instituicdo Instituicdo o ] ) )
A edicao devera ser realizada pela interface de
perfil do usuario que esta logado no sistema.
RF Excluir Administracdo | Somente a administragdo superior e a instituigdo
10 Coordenador Superior, devera excluir um coordenador pedagdégico da base
Pedagégico Instituigdo de dados do sistema.
Administracdo |A exclusdo de TILS e professor podera ser
RF11 Excluir Superior, realizada pela administragédo superior e a instituicdo,
. Instituicéo, e podera ser excluida pelo professor e/ou interprete
Intérprete e . ) .
Professor TILS, mediante selegdo da funcionalidade de excluséo
disponivel em seu perfil no sistema.
Coordenador
Pedagdgico, A exclusdo de uma turma podera ser realizada pela
RF12 Excluir Institui¢éo, instituicéo, TILS e/ou professor, por meio da opgéo
turma TILS, de exclusdo da turma, disposta na interface do
sistema.
Professor
Instituicao, A instituicdo, o TILS ou o professor, devera ter a
RF13 Listar turmas | TILS, opgao de listar todas as turmas cadastradas, na
Professor mesma tela, ao selecionar a opg¢éo de listagem. Ao
selecionar uma turma, devera ser redirecionado
para a tela de detalhes da turma.
Instituicéo, A instituicdo, o intérprete ou o professor, devera ter
TILS, a opgao de excluir uma turma especifica.
RF14 Excluir turmas | Professor Para realizar a exclusdo, devera selecionar uma
turma a partir da lista, e exclui-la.
Ao selecionar a opgéo, devera ser mostrado uma
mensagem de confirmagao para a excluséo.
Instituicao, A instituicdo, o TILS ou o professor, devera ter a
RF 15 Listar aulas TILS, opgdo de listar todas as aulas cadastradas, na
Professor mesma tela, ao selecionar a opgéo de listagem. Ao
selecionar uma aula, devera ser redirecionado para
a tela de detalhes da aula.
A instituicdo, o TILS ou o professor, devera ter a
opcao de excluir uma aula especifica.
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Instituicao, Para realizar a exclusdo, devera selecionar uma
RF16 Excluir aulas  |[TILS, turma a partir da lista, e exclui-la.
Professor Ao selecionar a opgdo, devera ser mostrado uma
mensagem de confirmagao para a exclusao.
A instituicdo, o TILS ou o professor, devera
cadastrar um aluno, preenchendo um formulario
seguindo os seguintes dados:
< cpf
L < nome*
RF Instituicao,
R il*
17 | Cadastrar Aluno |TILS, % email
Professor & senha*
< sexo*
< nivel Surdez*
< celular
Os campos com ( * ) sado obrigatérios. Se o
administrador superior n&o digitar quaisquer
informagdes obrigatdrias, deve ser exibido uma
mensagem de erro com o campo que deve ser
preenchido
RF O aluno devera visualizar as aulas no aplicativo
18 Ver aula Aluno movel.
As aulas devem estar disponiveis apenas para a
turma no qual o aluno pertence.

2.2. Requisitos Funcionais para o aplicativo

RF Nome Interessado Descrigao
= . Usuario - . C .
RF 01 Selega(_) !Vlodulo (Crianga ou O usuario deve selecionar no aplicativo o médulo
Inicial o correspondente.
familiar)
RF 02 Selegao da Usuario O usuario seleciona na interface do aplicativo
atividade do (Crianga ou a atividade correspondente ao médulo iniciado.
médulo. familiar)
RF 03 | Visualizagao de | Usuario Ao abrir o mdédulo de atividade o usuario devera
video-aula do (Crianga ou assistir ao video da aula correspondente.
modulo familiar)
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RF04 Realizagdo da Usuario Apbs o encerramento do video, o usuario devera
atividade do (Crianga ou acessar a interface de atividade e realiza-la.
modulo familiar)
RF05 Visualizacao Usuario O aplicativo devera exibir ao usuario um feedback
feedback da (Crianga ou sobre 0 acerto ou erro na atividade.
atividade familiar)
RF07 Controle de Usuario O aplicativo deve permitir o controle de velocidade
velocidade (Crianga ou de exibigdo da video-aula no aplicativo.
familiar)
RF06 Fechamento do | Usuario Ao sair do aplicativo, o sistema devera guardar o
aplicativo (Crianga ou progresso do aluno.
familiar)

2.3. Requisitos Nao Funcionais para o aplicativo

RF Nome Interessado Descrigao
RNF Sincronia de Usuario (Crianca O sistema devera sincronizar o video
01 video em Libras | ou familiar) correspondente ao médulo selecionado.
O layout da aplicagdo mével deve se adaptar
Resolugao de - - aos tamanhos das seguintes telas: HD ( 1280 X
RNF o 2 Usuario (Crianga
02 eXIb[gao do ou familiar) 720p ) e full HD ( 1920 x 1080p )
video
RNF Visualizagado de | Usuario (Crianga Os videos do aplicativo deverao estar em Libras
03 video-aula do ou familiar) e devem ser legendados.
moédulo
RNF Padrao de Usuario (Crianga O aplicativo devera dispor de uma interface de
04 Interface ou familiar) facil utilizagdo, padrdes e cores harmoniosas.
RNF Prevengao e Usuario (Crianga O aplicativo devera fornecer ao usuario, atalhos
05 recuperacgao de | ou familiar) de escape.
erros
RNFO0 | Cumprimento de | Desenvolvedores | A aplicagdo devera seguir as regras
6 normas estabelecidas pela NBR 17060 - ABNT
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1.1. Regras de Negécio

RN Interessado Descrigao

RN | Administragdo Superior Somente usuario autorizado pode cadastrar, alterar,

01 remover uma instituicho e um coordenador
pedagdgico.

RN | Aluno Consultar as aulas a partir da aplicagao mével.

02

RN | Aluno E necessario cadastro autenticado para utilizagao

03 da aplicagao movel, o acesso é concedido para todo
dispositivo que possui a aplicacgéo.

1.1. Requisitos Nao Funcionais do sistema web.

RNF Interessado Descrigao

e O sistema devera utilizar icones sugestivos
para identificacdo de cada agao.

e O sistema deve apresentar videos em Libras
em varios momentos de uso da aplicagéo

RNF | Acessibilidade — web e mobile

01 [ Usuario

e Naturalidade no entendimento da situagao:
Como um aluno em determinado ponto e
possiveis avangos/retornos.

e O sistema deve ter meios e/ou ferramentas
para controle de fonte, brilho, contraste e ser
acessivel para ledores de tela

RNF [ Portabilidade — e A aplicagdo WEB ira funcionar nos browsers:
02 | Usuario, Mozilla Firefox a partir da versédo 71.0, Google
Equipe de desenvolvimento Chrome a partir da verséo 86.0, Opera Browser a

partir da verséo 71.0

RNF | Responsividade — e O layout da aplicagao movel deve se adaptar
03 | Usuario aos tamanhos das seguintes telas: HD ( 1280
X 720p ) e full HD ( 1920 x 1080p )

e Modelagem de casos de uso e diagrama de
atividades para auxiliar futuros
RNF | Manutenibilidade - desenvolvedores na manutencéo do sistema.
04 | Equipe de desenvolvimento
e (Cdbdigo comentado: Inserir comentarios no
cbdigo para auxilio no entendimento da acgéo.
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Diagramas de Caso de Uso

1. Diagrama de caso de uso do aplicativo para dispositivos moveis:
Bilingua
Seleciona
médulo - == <EXtend>\
|
|
<Extend> ¢
Visualiza —_——
. Video Sincroniza
/ Video | -
\ Seleciona
.. \
atividade N\
Usuario <Extend\> o
k)
. ) <Extend> Exibe
Visualiza --" |, p—
Feedback palavra/sina
Saido

Bilingua
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2. Diagrama de caso de uso do sistema web:

16 /20

Bilingua - Acompanhamento Web

Visualiza
Informagoes da

Turma <Extend>

A\
Obtém a lista de / )

R alunos em
acomphamento e
horario marcado

Usuario Sistema

Seleciona um aluno e clica
no botao de acesso ao
whatsApp do aluno

Sai do sistema web
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3. INTRODUCAO

3.1. Objetivos

O objetivo deste documento é a preparacao de cenario de testes BDD para a Dashboard,
aplicativo de ensino e aplicativo de sinalario em Libras da Bilingua Consultoria e Servicos de
Informatica LTDA

Titulo do Cenario: Cadastro de Novo Profissional

Dado que o usuario esta navegando pelas paginas do sistema.

Quando o usudrio clica no botédo de Libras

Entao o sistema deve abrir um modal com o Intérprete Virtual do VLIBRAS
Quando o usuério seleciona um texto

Entao deve realizar a tradugéo dos textos em Libras

Titulo do Cenario: Cadastro de Novo Profissional

Dado que o administrador esta na pagina adicionar novo profissional.

Quando o administrador preenche todos os campos obrigatérios corretamente com as
seguintes informacbes:

e Nome: "Jodo da Silva"

E-mail: "joao.silva@example.com”

Senha(Minimo de 06 caracteres): 123456

Foto para identificagdo: "Selecionar foto nos arquivos"

Instituigdo que possui vinculo: Bilingua Consultoria e Servigos de Informatica LTDA
e Telefone: "88 99455-5192"

Entao ao enviar uma foto, deve aguardar o envio e a confirmagéo de envio da foto .

Quando clica no botao "Cadastrar profissional”

Entao o sistema deve exibir uma mensagem de sucesso "Cadastro realizado com sucesso"

Entdo o sistema deve redirecionar o usuario para a pagina de listagem de profissionais
cadastrados.

Titulo do Cenario: Visualizagado de Profissionais Cadastrados

Dado que o usuario esta na pagina inicial.
Quando o usuario clica na opgao "Acessar" no card de Gerenciar Profissionais
Entao o sistema deve exibir a lista de profissionais cadastrados corretamente.

Titulo do Cenario: Atualizagcao de Dados do Profissional cadastrado
Dado que o usuario esta na pagina de edi¢gdo de dados do profissional
Quando o usuario modifica 0 nome para "Lucas Silva"
E clica no botao "Salvar Cadastro"
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Entao o sistema deve exibir uma mensagem de sucesso "Alteragdes salvas com sucesso"
E ao visualizar os detalhes do aluno novamente, o nome deve refletir a modificagao feita.

Titulo do Cenario: Visualizagao de Turmas Cadastradas
Dado que o usuario esta na pagina inicial

Quando o usuario seleciona a opgao de gerenciamento de turmas e clica no botéo
"Acessar"

Entao o sistema listar todas as turmas criadas.

Titulo do Cenario: Criando uma nova turma
Dado que o usuario esta na pagina de adicionar nova turma
Quando o usuario preenche as informagdes para a turma da seguinte maneira:
e Nome da turma: 12 ano A
Descrigado da turma: Turma de inicio de Libras
Quantidade de alunos permitidos: 30
Capa da turma: “Selecionar arquivo”
Inicio das aulas da turma: 01/11/2023
Fim das aulas da turma: 30/11/2023

E clica no botédo "Salvar Cadastro"
Entao o sistema deve exibir uma mensagem de sucesso "Turma criada com sucesso"

E ao visualizar as lista de turmas cadastradas, as turmas devem refletir as informagdes
inseridas.

Titulo do Cenario: Visualizagdo de palavras cadastradas no sinalario
Dado que o usuario esta na pagina inicial.
Quando o usuario clica na opg¢ao "Acessar" no card de Gerenciamento do Sinalario
Entao o sistema deve exibir a lista de palavras cadastradas corretamente.

Titulo do Cenario: Visualizagao de video e imagem de detalhes de uma
palavra
Dado que o usuario esta na listagem de palavras.
Quando o usuario clica na op¢ao "Visualizar" na coluna “Video”.

Entao o sistema deve exibir corretamente o video em Libras correspondente a palavra
selecionada.

Quando o usuario clica na op¢ao "Ver imagem" na coluna “Imagem de referéncia”.

Entdao o sistema deve exibir corretamente a imagem de referéncia correspondente a
palavra selecionada.

Titulo do Cenario: Editar uma palavra cadastrada

Dado que o usuario esta na listagem de palavras.
Quando o usuario clica no botédo "Editar" na coluna “Agdes”.

Entdo o sistema deve exibir corretamente em uma nova janela os campos preenchidos
automaticamente, de acordo com a palavra selecionada.

Quando clicar em adicionar novo verbete, a palavra deve ser atualizada e deve ser exibido
um modal de confirmagao.
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Titulo do Cenario: Remover uma palavra cadastrada

Dado que o usuario esté na listagem de palavras.

Quando o usuario clica no botéo "Deletar" na coluna “Agbes”.

Entao o sistema deve solicitar a confirmagao da renovagao da palavra.

Quando clicar em aceitar, o sistema deve remover a palavra selecionada apés a agéo, e
deve atualizar a lista de palavras cadastradas.

Entao no aplicativo Sinalario de Libras a alteragido e atualizagdo da palavra remocao deve
ocorrer automaticamente.
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