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Abstract. There are several barriers that prevent Brazilian citizen to access
knowledge, including the way in which computational technology is presented
considering the diversity of skills in our population. To tackle this challenge, it
IS necessary: knowing such users in their skills, formalize requirements for
interaction and investigate solutions for interfaces and interaction. This
article presents results of activities carried out in a Scenario* (microcosm of
the Brazilian population), which allowed to know better some characteristics
of these users, as well as the elicitation of interaction requirements and the
pointing out of possible solutions for design, in accordance with the principles
of Design for All.

Resumo. Existem diversas barreiras que impedem o acesso do cidadao
brasileiro ao conhecimento, entre elas a prépria maneira como a tecnologia
computacional se apresenta frente a diversidade de competéncias de nossa
populacdo. Para se tratar esse desafio, se faz necessario: conhecer tais
usuarios em suas habilidades, formalizar requisitos de interagdo e investigar
solugdes de interfaces e interacdo. Este artigo apresenta resultados de
atividades desenvolvidas em um Cenario* (microcosmo da populacao
brasileira), que permitiram melhor conhecer caracteristicas desses usuarios,
bem como o levantamento de requisitos de interacdo e o0 apontamento de
possiveis solucdes de design de acordo com os principios do Design para
Todos.
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1. Introducéo

Atualmente, diversos servicos vém sendo oferecidos a populacdo via computadores
como: pagamento de contas, comunicacdo com amigos e instituicdes publicas e
privadas, procura de empregos, acesso a informagdes, entre outros. No entanto, apesar
do barateamento dos computadores, da implantacdo de telecentros e lan houses e da
disseminacéo de telefones celulares, a grande maioria da populagédo brasileira ainda néo
se beneficia desses servicos. O Brasil se caracteriza por uma alta taxa de analfabetismo
funcional, mais de 14% da populacdo apresenta algum tipo de deficiéncia e a
expectativa de vida da populacio est4 em torno de 70 anos'. O que se percebe é que as
interfaces de usuario em artefatos tecnoldgicos em geral, da maneira como sao
concebidas hoje, ndo favorecem a interacdo da populacdo de maneira geral, ao ndo
considerar suas diferengas socio-culturais e econémicas.

De acordo com o 4° Desafio da SBC para a Computacdo no Brasil, se faz
necessario estender os sistemas computacionais ao cidaddo comum, em sua diversidade,
respeitando suas diferencas. Nesse contexto, um primeiro passo nesse processo envolve
conhecer as habilidades (fisicas, psicoldgicas, intelectuais) desses usuarios incluindo
pessoas com baixo letramento, com deficiéncias, entre outros, para que Se possam
formalizar requisitos de interacdo. Uma vez conhecidos tais requisitos, serd possivel
buscar solucGes de design que apdiem a extensdo dos sistemas computacionais,
permitindo que esses sistemas, de fato, propiciem o acesso participativo e universal do
cidaddo brasileiro ao conhecimento. Conhecer as  habilidades dos  usuérios,
considerando sua diversidade, requer métodos que aproximem designers e usuérios e
que permitam uma constru¢cdo conjunta pautada pelo respeito mutuo. Inspirados
literalmente no tema do 42 Desafio, que sugere a participagdo do usuario no seu
processo de construcdo de conhecimento, adaptamos técnicas do Design Participativo
[Muller, 2002] para essa empreitada.

O mesmo desafio ressalta o design de interfaces como uma de suas principais
motivacOes, apontando o design para todos e as interfaces flexiveis e ajustaveis como
alvo de pesquisa de ponta na area de Interacdo Humano-Computador. Este trabalho
segue alinhado com essa idéia, apontando conceitos relacionados a Tailoring como um
caminho para o desenvolvimento de interfaces de usuario que ndo discriminem e que
propiciem aos diferentes usuarios o acesso de acordo com suas capacidades (sensoriais,
fisicas, cognitivas e emocionais).

N

Assim, este trabalho espera contribuir a proposicdo da SBC de debater e
apresentar solugbes que possam permitir o acesso do cidaddo brasileiro ao
conhecimento, apresentando requisitos e diretivas de interacdo que consideram a
diversidade de nossa populacdo. Espera-se que esse levantamento apdie a construcéo de
sistemas computacionais e métodos que sustentem a constituicdo de uma cultura digital
para 0 acesso participativo ao conhecimento.

! Segundo o IBGE (Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica), de acordo com levantamento realizado
em 2003.
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Este artigo relata algumas das atividades desenvolvidas com um conjunto de
usuarios, denominado Cenario*, que pode ser entendido como um microcosmo da
populagdo, uma vez que foi constituido levando-se em conta a diversidade socio-
cultural da populagéo brasileira. As atividades participativas desenvolvidas permitiram
melhor conhecer esse conjunto de usuérios e formalizar requisitos de interacéo.
Seguindo os preceitos do Design Universal ou Design para Todos [Connell et al., 1997],
este artigo também aponta possiveis solu¢des de interface e interagao.

A divisdo deste artigo esta como segue: a secdo 2 apresenta alguns trabalhos
relacionados e discute a problematica do Design para Todos; a secdo 3 relata a
constituicdo do cenério de pesquisa e algumas das atividades desenvolvidas; a se¢ao 4
apresenta os resultados obtidos, descrevendo as habilidades dos usuarios do Cenario*,
apontando requisitos de interacdo e possiveis solugdes de design; a se¢do 5 apresenta as
conclusdes finais apontando para uma visao de futuro no tema.

2. Trabalhos relacionados

O design de “Interfaces para Todos” tem por objetivo enderecar de maneira eficiente e
efetiva os varios problemas de interacdo decorrentes das diferentes habilidades dos
usuarios [Stephanidis, 2001]. De acordo com Stephanidis, o principio subjacente é o de
garantir, durante o design, que as necessidades de pessoas com deficiéncia e idosos (por
exemplo) sejam consideradas. Para esse fim, é importante que essas necessidades sejam
amplamente conhecidas desde as fases iniciais de concepcéo de produtos e servicos. Tal
abordagem elimina a necessidade de adaptagdes “a posteriori” e torna possivel oferecer
produtos que atendam a demanda dos usuérios finais presentes na populagéo.

As habilidades dos usuarios presentes na populacdo em geral vém sendo
estudadas por alguns pesquisadores, sendo possivel encontrar na literatura trabalhos a
respeito do design de interfaces para classes especificas de usuérios, como: pessoas com
deficiéncia, como cegos e surdos [Ahmed et al.,, 2006; Cavender et al., 2006;
Eiriksdottir et al., 2006; Dicke et al., 2007]; analfabetas, com baixo letramento ou sem
compreensdo do conteldo [Akan et al., 2006; Medhi et al., 2007a; Medbhi et al., 2007b]
usudrios inexperientes no uso de tecnologias [Chand et al., 2006; Waichman et al.,
2007]; idosos [Kurniawan et al., 2005; Kurniawan et al., 2006; Salces et al., 2006],
entre outros.

No entanto, mesmo considerando as classes de usuérios individualmente,
problemas no design ainda persistem. Por exemplo, no caso de pessoas com deficiéncia,
0 que se percebe é que apenas 0 uso de tecnologias assistivas (como leitores de tela ou
tradutores automaticos) e a aderéncia as recomendacdes de acessibilidade encontradas
na literatura ndo sdo suficientes para a interacdo eficaz desses usudrios. Estudos
recentes [Melo et al., 2006] mostram a necessidade de se trazer essas pessoas para o
processo de design para entender suas necessidades e projetar com e para elas.

Como outro exemplo, podemos dizer que para a interacdo de pessoas analfabetas
ou com baixo letramento é possivel encontrar na literatura trabalhos que consideram
interfaces sem texto como uma possivel solugdo (por exemplo, Dhakhwa et al., 2007,
Medhi et al., 2007b). No entanto, apesar dessas interfaces permitirem que 0S USUArios
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tenham acesso ao contetdo por imagens e sons, elas ndo propiciam ao usuario o contato
com o texto, que é sabido como fundamental para a promogdo da capacidade de leitura.
Em um contexto social adverso como o que vivemos no Brasil, as interfaces de usuario
devem ser consideradas também como um meio de promocdao do crescimento intelectual
do cidadao.

Os desafios do Design para Todos védo além dos problemas encontrados para as
classes de usudrios separadamente. Fazer Design para Todos significa projetar
interfaces que permitam o acesso dos diversos usuarios presentes na populacdo de
maneira ndo discriminatdria, ou seja, devemos oferecer a possibilidade de interacéo e o
acesso ao contetdo de maneira que fagam sentido para a populacdo considerando suas
diferentes habilidades.

Atividades participativas realizadas no contexto deste trabalho com o objetivo
de conhecer as diferentes habilidades de um subconjunto ilustrativo da diversidade na
populagéo sdo descritas a seguir.

3. Cenario e Método

Com o intuito de conhecer melhor os usuarios, atividades participativas foram
conduzidas na Vila Unido, um bairro do municipio de Campinas formado em sua
maioria por familias das classes D e E% O espaco fisico utilizado foi um telecentro
municipal, Centro de Referéncia da Juventude (CRJ), onde acontecem iniciativas de
incluséo digital como o Casa Brasil (projeto de iniciativa federal) e o Jovem.com, da
prefeitura de Campinas.

Dentro desta comunidade, foi formado o Cenario* com um grupo de 12 pessoas
para representar alguns aspectos da populacdo brasileira na sua diversidade cultural,
social e econdbmica. Com base nos nimeros do IBGE, foram verificadas as porcentagens
da populagdo referentes a género, idade, grau de letramento e renda familiar e estes
nimeros foram utilizados para selecionar os usuarios chamados a participar do
Cenério*. Para isto, utilizou-se a parceria da Secretaria de Cidadania, Trabalho,
Assisténcia e Inclusdo Social, da Prefeitura de Campinas. Mais detalhes sobre a
formag&o do Cenario* podem ser encontrados em Baranauskas et al. (2008).

3

Assim como a populacdo brasileira, o Cenario* é bastante heterogéneo: alguns
dos participantes nunca haviam utilizado um computador, enquanto outros ja possuiam
experiéncia digital. A presenca destes individuos digitalmente letrados é importante no
Design para Todos, pois a mesma solucdo deve atender a todos, letrados e iletrados,
portadores de deficiéncia ou ndo, homens e mulheres, etc.

Algumas das atividades realizadas com o Cenario* sdo descritas brevemente a
sequir.

2 De acordo com critério do CCEB - Critério de Classificagdo Econdmica Brasil.
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3.1 StoryTelling

O StoryTelling Workshop € um técnica do design participativo, normalmente aplicada
nos estagios iniciais do design, que objetiva ajudar os desenvolvedores a identificar e
clarificar o problema de design [Rocha et al., 2003]. Este método serviu ndo apenas para
quebrar o gelo do primeiro encontro entre participantes do Cenario* e equipe de
pesquisadores, mas também ajudou a entender o contexto de vida dos usuarios.

Para realizar esta atividade, os participantes organizaram-se na sala em circulo, e
cada um contou algumas de suas experiéncias — de sucesso e de fracasso, ligadas ao uso
de algum tipo de tecnologia. Este compartilhamento de conhecimento permitiu que o
grupo reconhecesse habilidades e dificuldades em comum, aumentando a coesdo de
todo o grupo, e possibilitou que cada participante pudesse se sentir mais confortavel
para participar das atividades, sem medo ou constrangimento. Os relatos envolviam
experiéncias simples do dia a dia, como por exemplo o uso mal sucedido de telefones
celulares e relogios despertadores digitais.

3.2 Jogo dos painéis

Diante da necessidade de se reconhecer e coletar vocabulario e metaforas utilizados
pelos usuarios, uma atividade no formato de um jogo foi preparada e aplicada aos
participantes do Cenario*.

A preocupacdo em criar aplicacOes inclusivas e de acesso universal nos
direcionou a pensar em abordagens considerando o método Paulo Freire de
alfabetizacdo. Neste método, Paulo Freire coloca como primeira etapa a busca de
palavras e temas mais significativos da vida do aluno, dentro de seu universo vocabular
e do contexto da sociedade em que ele esta inserido [Freire, 1980]. Mapeando este
conceito de sala de aula para o do desenvolvimento de uma aplicacdo web, teve-se por
objetivo neste primeiro processo com o usuario, uma busca do vocabulario e metéaforas
mais significativos.

Como ferramenta de didlogo usada para efetivar esta busca, em um contexto de
pratica participativa, foi utilizada uma dinamica cujo formato de jogo possibilitou aos
pesquisadores elicitarem idéias das pessoas ndo acostumadas com atividades de
brainstorming.

Os participantes foram separados em grupos e cada grupo sorteou uma frase. O
objetivo de cada grupo era representar a frase usando figuras e palavras. O grupo
adversario deveria conseguir identificar qual era a frase original e ganharia pontos tanto
0 grupo de conseguisse transmitir a mensagem (3 pontos), como 0 grupo que
conseguisse acertar a mensagem transmitida (1 ponto). Ao final, o vencedor seria o
grupo com maior nimero de pontos.

Cada grupo recebeu o mesmo material para compor o seu produto final: um
painel em branco, um conjunto de figuras, um conjunto de palavras chave, caneta,
apagador, tesoura e fita adesiva.

No inicio da atividade, todas as frases possiveis foram lidas pelo facilitador e em
seguida as frases foram sorteadas. Cada grupo teve 1 hora para compor 0s painéis em
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conjunto. Apos a contagem de pontos e determinacdo do grupo vencedor, todos se
reuniram em circulo para discutir detalhes sobre a pratica.

3.3 Interagdo com sistemas de login

Em uma atividade proposta durante o curso de Tépicos em Interfaces de Usuérios, 0s
alunos — de graduagdo, mestrado e doutorado — criaram sistemas (proto6tipos) para
cadastro de novos usuarios, visando a utilizagdo em telecentros comunitarios. Os alunos
tinham em mente os aspectos do Design para Todos e o cenario de diversidade da
populacéo brasileira.

Quatro destes protétipos foram levados para teste no Cenario*. Cada
participante do Cenério* usou individualmente os prototipos, em interagdes que, em
média, foram répidas, durando desde 40 segundos em um prot6tipo, e chegando a 20
minutos em outro.

Os protétipos foram disponibilizados em quatro estaces distintas, localizadas
em salas separadas, em laptops previamente preparados com software para captura da
tela e da webcam. Com este recurso, foi possivel gravar a interacdo dos usuarios com os
sistemas, juntamente com sua expressao facial durante o uso.

Figura 1 — Usuéria interagindo com um dos sistemas de login (esquerda) e
grupo compondo um painel (direita).

Um dos prototipos trazia um sistema simples, comumente usado nos sites, todo
textual e com campos para preenchimento padrdo. Outros faziam maior uso de som (na
tentativa de atingir cegos e iletrados) e imagens. Alguns utilizaram LIBRAS® e outro,
adaptou algumas das teclas do laptop para melhor reconhecimento pelos digitalmente
iletrados.

Os resultados e conclusdes provenientes destas trés atividades sdo relatados nas
préximas secdes.

% LIBRAS - Lingua Brasileira de Sinais
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4. Resultados preliminares

A realizacdo das praticas participativas permitiu ao grupo de pesquisadores observar e
discutir com os usudrios suas relacdes com dispositivos eletrdnicos como celulares e
caixas de banco eletrénicos, bem como sua relacdo com figuras e textos, metaforas
utilizadas e compreensdo do dominio. A seguir, na secdo 4.1, apresentamos um
agrupamento desses usuarios considerando as habilidades observadas. Na se¢do 4.2
apontamos alguns requisitos de interacdo e encaminhamos possiveis solugdes. Na secao
4.3 apresentamos o conceito de tailoring como proposta de design para interfaces para
todos.

4.1. Usuarios e suas habilidades

As atividades realizadas no Cenario* permitiram observar que além da dificuldade de
manuseio da tecnologia, pela falta de conhecimento do “alfabeto digital”, isto é, a l6gica
de funcionamento dos computadores, a ndo identificagdo com o mapeamento do mundo
real expresso na aplicacao traz severas complicacdes a interacdo. A Figura 2 apresenta
uma classificacdo em quadrantes que relaciona o conhecimento do dominio com a
habilidade com a tecnologia.

Q3 Q4

Habilidade com tecnologia

a1 Q2

-
>

Figura 2. Caracterizagdo de Usuéarios considerando a habilidade com
tecnologias e a compreenséo do dominio.

Os usuéarios do Q1 sdo os menos favorecidos em relacdo a interacdo com
interfaces computacionais. Além de ndo terem conhecimento do “alfabeto digital” (uso
do teclado, mouse, janelas, botdes, icones, menus etc), também apresentam dificuldades
para compreender o0 mapeamento atual do mundo real para as aplicagdes
computacionais. Normalmente sdo as pessoas com idade mais avancada, maior
incidéncia do género feminino, com dificuldades de visdo (tendo dificuldades até para
enxergar as letras do teclado), falta de destreza com o mouse (associam o dispositivo a
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elemento do seu cotidiano, por exemplo, segurando 0 mouse na posicdo em que
seguram o ferro de passar roupa), apresentam problemas de leitura, muitas vezes
trocando palavras ou ndo terminando a leitura (reconhecem os primeiros caracteres e
depois associam com palavras usadas em seu cotidiano, algumas vezes fora do dominio
da aplicacdo). Nao detém conhecimento sobre o alfabeto digital, ndo sabendo, por
exemplo, que é necessario clicar em caixas de texto para poder escrever.

Os usuarios do Q2 tém maior compreensdo do dominio do que os do Q1, mas
também ndo detém conhecimento sobre o alfabeto digital. Normalmente, sdo pessoas
entre 45 e 60 anos, com menor incidéncia de problemas de visdo, sem habilidades com
0 mouse (muitas vezes porque nunca tinham utilizado o dispositivo) e apresentam
problemas ndo tdo sérios de leitura quando comparados aos do Q1. Apesar de ndo
conseguirem interagir devido as dificuldades operacionais, esses usuarios detém
informacBes do contexto, tendo alguma orientacdo do que é possivel encontrar nas
aplicacdes computacionais.

O Q3 relne os usuarios que ja utilizam computadores em suas residéncias ou
telecentros, para atividades esporadicas, normalmente comunicacdo com amigos e
acesso a informagdes. Normalmente sdo pessoas com menos de 45 anos, ja conseguem
ter dominio sobre 0 mouse e ndo apresentam problemas de leitura das opgdes de
interacdo (no entanto, evitam ler textos longos). Néo utilizam servicos bancarios ou de
compras por terem receios relacionados a seguranca das operagdes. Detém
conhecimento sobre o alfabeto digital, mas ndo utilizam ou utilizam pouco as teclas de
atalho ou navegacéo via teclado. Algumas vezes ainda se perdem no mapeamento do
mundo real para o mundo digital.

O Q4 reline os usuérios que utilizam os computadores com frequéncia. Tem
dominio do mouse e utilizam teclas de atalho. Realizam compras pela Internet e
conhecem algumas politicas de seguranca. Entendem o mapeamento do mundo real para
0 digital, muitas vezes questionando opcOes feitas pelos designers e apontando
problemas de usabilidade e acessibilidade.

4.2. Requisitos e Diretivas de Interacgéo

Considerando a caracterizacao apresentada na secdo 4.1, as atividades desenvolvidas no
Cenério* e estudos de Interacdo Humano-Computador (IHC), foi possivel levantar
requisitos de interacdo e apontar diretivas (guidelines) que visam auxiliar designers. A
Tabela 1 apresenta um conjunto de requisitos e ja aponta algumas sugestdes de como
endereca-los para facilitar a interacdo dos usuarios.

Tabela 1. Requisitos e Diretivas de Interag&o.

Requisitos e Diretivas de Interacédo Grupos de
Usuérios

Instru¢Bes sonoras devem ser disparadas assim que uma nova pagina
é carregada, bem como o correspondente em LIBRAS no caso do Q1
usuario surdo.
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O fundo de caixas de texto deve ter cor que contraste com a cor de
fundo da interface.

Q1

Necessidade de treinamento no uso da tecnologia (uso do mouse e
esclarecimentos sobre links, botées, como acionar ajuda na interface,
necessidade de clicar para escrever, teclas como backspace, tab e
espacgo). Em alguns casos, o treinamento no uso do mouse pode
requerer bastante tempo. Para antecipar a possibilidade de interacao,
pode-se ensinar a interagdo via teclado (0 que exige uma atencgéo
durante o design para que o melhor mapeamento para interagdo via
teclado seja projetado) ou oferecer o uso de tecnologias como
touchscreen. No entanto, mesmo no caso do touchscreen é necessario
treinamento.

Usuarios do Q2 aprendem com mais facilidade a interagdo via teclado
ou touchscreen.

Qle Q2

Ajuda tem que estar claramente apresentada, de preferéncia em
formato audio-visual (video com possibilidade de acesso ao contetdo
via texto, para leitores de tela e também a opg¢do em LIBRAS) com
linguajar acessivel.

Qle Q2

Opcéo para apagar e espaco devem estar ressaltadas no teclado.

QleQ2

As saidas devem estar claramente identificadas e ressaltadas. Opcdes
para retornar ao passo anterior e a acesso ao ponto de inicio devem
estar claramente apresentados. Nao é suficiente fornecer o retorno a
pagina inicial por meio do logo do site. Faz-se necessario acrescentar
uma opgao explicita de volta a pagina inicial.

Qle Q2

Quando apresentar formularios, o foco deve ser automaticamente
direcionado para o primeiro campo.

Qle Q2

Evitar formularios grandes. Se necessario, fracionar em varias paginas.
Quando possivel diminuir a carga de decisdo em cada pagina. Quando
0 campo tiver um formato padréo e o usuario tiver concluido a entrada
de dados, mudar automaticamente o foco.

Qle Q2

Esses usuarios ndo tém dominio do uso de scroll. Oferecer a opcao de
descer ou subir 0 conteido na propria pagina.

Qle Q2

Deve haver a possibilidade de ajuste do tamanho da fonte e elementos
de interacdo (aumentar e diminuir) e a opcdo deve estar claramente
identificada.

Para os usuarios do Q1, as letras e os elementos na opgéo default ja
devem ser maiores do que o padrao.

J& para os usuarios do Q2 e Q3, as letras e os elementos na opgao
default podem estar em um tamanho médio.

Q1,Q2e Q3

Apresentar instrugées de maneira curta e direcionada. Por exemplo:
Escolha o posto de saude. Quando possivel, solicitar ao usuéario apenas
uma deciséo por tela.

Q1,Q2e Q3

Nao abrir multiplas janelas. Toda a interagcdo deve ser apresentada na
janela em guestao.

Q1,Q2e Q3

Focalizar a area de interagdo. Dar énfase aos elementos do caminho
default. Apresentar elementos de interacdo com a mesma funcao
sempre no mesmo lugar.

Q1, Q2e Q3

Fornecer feedback para todas as acdes. Quando se tratar de servicos

Q3
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que emitem protocolos, oferecer a possibilidade de impressdo. O
protocolo impresso representa a concretizagdo da agdo, aumentando o
sentimento de confianca de que a tarefa foi realizada com sucesso.

Sinalizar claramente o formato dos dados de entrada e quais dados tém
preenchimento obrigatdrio.

Q3, Q4

Garantir que o usuario tenha controle sobre as agfes do sistema.
Usudrios experientes questionam quando o sistema reage de maneira Q4
automatica, sem o consentimento explicito do usuario.

Vale ressaltar que os requisitos e diretivas apresentados na Tabela 1 ndo séo
condigdo Unica e suficiente para garantir a interacdo dos usuérios dos respectivos
quadrantes. Os requisitos e diretivas tém o objetivo de auxiliar designers no projeto de
interfaces de usuarios, refletindo resultados de praticas experimentadas com 0s USUarios
do Cenario*. As diretivas da Tabela 1, devem ser somadas outras que podem ser
encontradas na literatura de IHC.

Também cabe ressaltar que em pesquisas que envolvem praticas participativas,
uma questdo importante € determinar o nimero de integrantes das praticas e a
representatividade dos mesmos. Considerando as premissas do Design Participativo,
entendemos que um conjunto de 10 a 15 participantes, reunidos segundo estatisticas que
representam a populagéo brasileira (considerando género, idade, grau de letramento e
renda familiar), tem tamanho e representatividade adequados para embasar os resultados
preliminares aqui apresentados. Para mais detalhes sobre a formagdo de grupos de
usuarios no contexto do Design Participativo veja Baranauskas et al. (2008).

4.3. Discussao

Desenvolver interfaces que atendam as diferentes necessidades dos usuarios presentes
na populacdo em geral, de acordo com os principios do Design para Todos, é um grande
desafio para os pesquisadores da area de IHC.

As secOes 4.1 e 4.2 apresentaram elementos que mostram um pouco da
diversidade da populacdo e como algumas questdes podem ser enderecadas. No entanto,
implementa-las em um projeto de forma ndo discriminatéria, permitindo a interacdo e o
acesso ao conteudo de maneira que facam sentido para a populacdo considerando suas
diferentes habilidades n&o é trivial.

Um dos caminhos que se apresenta como solugdo de design para esse problema
é oferecer ao usuério a possibilidade de ajustar a interface de acordo com as suas
preferéncias, necessidades e situacdes de uso.

Tailoring € a expressdo utilizada na literatura para definir a atividade de
modificar uma aplicacdo computacional de acordo com o seu contexto de uso [Kahler et
al., 2000]. Sistemas que permitem tailoring oferecem aos usuarios a possibilidade de
ajustar o software as suas preferéncias pessoais ou a modificacGes nas tarefas, depois do
sistema jé ter sido implementado [Slagter et al., 2001]. Tailoring envolve o conceito de
“projetar para a mudanca”, de tal maneira que os sistemas possam prover a flexibilidade
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de serem adaptados para atender a contextos organizacionais ou cenarios de uso
diferentes, ndo antecipados ou modificados [Henderson et al., 1991].

E importante ressaltar que atividades relacionadas ao conceito de tailoring néo
envolvem apenas mudancas estéticas nas interfaces de usuério como alteracdo de cor ou
tamanho de fonte, embora as incluam também. A visibilidade de novas funcionalidades,
que se tornem pertinentes em novos contextos de uso bem como a otimizagao de tarefas
também sdo possibilidades incluidas no conceito de tailoring. Dos beneficios obtidos
com o ajuste em sistemas, a literatura enfatiza o aumento da eficiéncia de uso [Mackay,
1991]; o aumento da satisfacdo de uso [Rivera, 2005] e a diminuicdo da curva de
aprendizado quando ha substituicdo de sistemas [Ma et al., 2003; Rivera, 2005].

Meta-design é um framework conceitual emergente [Fisher, 2007], derivado de
idéias de tailoring e programacéao pelo usuério final, que trata sistemas computacionais
como entidades vivas. Permite que os usuérios ajam como contribuintes ativos em vez
de serem reduzidos a consumidores passivos de aplicagfes de software. Meta-design
estende a nocdo tradicional do projeto do sistema além do desenvolvimento original de
um sistema para incluir um processo em que as partes interessadas transformam-se em
co-designers ndo somente no tempo do projeto, mas durante toda a existéncia do
sistema. Em vez de apresentar aos usuérios sistemas fechados, a abordagem do meta-
design oferece oportunidades, ferramentas e estruturas sociais de recompensa para que
usuarios estendam o sistema para suas necessidades.

Percebe-se entdo que o projeto de aplicacbes que possibilitem algum nivel de
tailoring exige preocupagfes que envolvem desde a arquitetura do sistema como um
todo, para propiciar que o sistema seja flexivel, também questdes referentes a
tecnologia de desenvolvimento, para que os artefatos possam ser flexiveis;
documentacédo e expressao da possibilidade de ajustes na interface, para que o usuario
possa saber o qué e como mudar, até a preocupagdo com possiveis impactos sociais das
mudancas. Questdes de IHC sdo centrais em solugdes de tailoring, bem como devem ser
considerados 0s aspectos organizacionais que envolvem o contexto de uso dos sistemas
interativos. Em Baranauskas et al. (2007) é possivel encontrar um conjunto de padrdes
de elicitacdo que apdiam o levantamento de requisitos para sistemas que permitem
tailoring.

5. Conclusoes

O design de interfaces para todos requer que designers fiquem atentos as demandas da
diversidade cultural e social. Este artigo apresentou algumas atividades realizadas com
um conjunto de usuarios, denominado Cenario*, que foi constituido considerando a
diversidade sécio-cultural da populacéo brasileira.

Durante as praticas participativas com as pessoas do Cenario* ficou evidenciado
que a falta de letramento digital vai além das restrigdes relacionadas ao manuseio dos
periféricos do computador (mouse, teclado) e da prépria linguagem e recursos de
navegacdo da Web (links, botdes, icones, barra de rolagem...). Um dos principais
problemas é que a informacdo disponibilizada na Internet precisa fazer sentido para o
usuario, ou seja, ser interpretada pelo usuario. Essa interpretacdo € Unica para cada
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individuo, uma vez que parte do conhecimento ja construido em seu cotidiano. Por
exemplo, para buscar uma informacdo relacionada a salde, os usuarios do Cenario*
procuram um posto de saude proximo de sua residéncia, onde podem comunicar-se
oralmente com um atendente, buscando assim a orientacdo necessaria. Ainda, também
foi evidenciado nas praticas participativas que solugdes para o vocabulario vao além de
se optar por palavras simples, requerem palavras adequadas ao universo do usuério. Isto
significa utilizar palavras que possam constituir pistas, referéncias para que compreenda
sua ac¢do via sistemas computacionais. Buscando ainda fomentar a interacdo e
compreensdo do usuario sobre o sistema e sua acdo sobre ele, as solugdes de interface e
interacdo também devem estabelecer um didlogo que permita ao usuério executar
tarefas passo-a-passo com feedback visivel de cada acdo.

Considerando esses e outros aspectos observados, foi possivel caracterizar esses
usudrios e formalizar um conjunto de requisitos e diretivas de interacdo. Este artigo
também aponta para o potencial de tailoring como uma solucdo para se obter interfaces
de usuério que atendam as diferentes demandas da populacdo. Proximos passos nesta
pesquisa incluem investigar como contemplar os diferentes requisitos de interagdo de
maneira conjunta, considerando um modelo de interacdo Unico. Também se faz
necessario investigar formas de se apresentar as opg¢Oes de ajuste da interface,
respeitando as diferentes habilidades dos usuérios.

A longo prazo, pesquisas para permitir 0 acesso participativo e universal ao
conhecimento devem considerar a concepc¢do de sistemas que permitam a construcao
conjunta do conhecimento, considerando uma visdo socio-técnica. As possibilidades de
adaptacdo dos sistemas deverdo ultrapassar as dimensdes das formas de apresentacéo e
comportamento do sistema. As relagfes sociais intermediadas ou apoiadas pelos
sistemas e o impacto delas afetardo a maneira como os computadores serdo utilizados.
Usuérios cada vez mais conscientes e participativos serdo cada vez mais co-designers e
o0s sistemas deverdo ser capazes de sustentar os ajustes advindos do novo contexto de
construcdo coletiva.

Uma circunstancia necessaria, embora ndo suficiente, para usuarios
transformarem-se em co-designers, como 0 proposto no Meta-design, € que 0s sistemas
de software incluam as caracteristicas avancadas que permitam aos usuarios criar
customizagdes e extensdes ao sistema. Isso significa uma mudanca de papel desse
usuario que passa de “consumidor” de tecnologia para “co-autor”. O desafio dessa
abordagem no contexto de Brasil esta relacionado ao fato de nosso usuario ndo ser nem
mesmo “consumidor” de tecnologia; prover mecanismos para esse salto é necessario
tanto do ponto de vista metodoldgico (para envolver esse usuario no processo de
design) quanto do ponto de vista sécio-técnico (para se criar artefatos que viabilizem a
acdo desse usuario sobre a tecnologia a partir de sua [pouca] relacdo com ela). 1sso
significa que novos métodos e técnicas de design devem ser estudados e somados a
solucdo de outros grandes desafios para a Computagdo como propiciar mobilidade e o
barateamento do acesso a conteudo multi-midia em diferentes dispositivos, melhores
técnicas de armazenamento, consciéncia de contexto, novos dispositivos de interagéo,
entre outros.

As Ultimas duas décadas viram mudancas nao previstas em nosso modo de viver,
aprender, trabalhar, e colaborar, influenciadas fundamentalmente por tecnologias de
informacdo e de comunicacdo que produzem uma forma de inteligéncia coletiva na
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sociedade. A externalizacdo do conhecimento torna-se um dos fatores criticos para essa
“inteligéncia” na medida em que cria um registro de nossos esforcos mentais "fora de
nos" (melhor que na memdria de cada um) e representa situaces que podem nos
indicar algo. Para fazer da criatividade coletiva uma realidade, n6s necessitamos formas
novas de criacdo, integracdo e disseminacdo do conhecimento para todos. Devemos
lembrar Simon (1996) que diz que o recurso escasso na era da informacdo ndo é
informacdo, mas recursos humanos para assimilar esta informagdo. As comunidades
cientificas que estudam relagdes visuais avangadas para a informacao, a interagdo do ser
humano com o computador, os sistemas colaborativos e pervasivos devem entender que
o futuro ndo esta pronto para ser “descoberto” (como o Brasil descoberto por Cabral),
mas tém que ser “inventado”. Isso significa que ndo devemos somente criar e promover
novas tecnologias, mas principalmente possibilitar a co-evolucdo de préticas sociais e
design de tecnologia, contribuindo no sentido de usar a natureza maleavel do software
para melhorar a condi¢cdo humana de forma coletiva.

As novas abordagens de design requererdo um entendimento aprofundado do
processo de transformacgdo e apropriagédo da tecnologia por grupos de pessoas. Os
aspectos técnicos, formais (normas e procedimentos) e informais (impacto disso na
sociedade) em torno desses sistemas deverdo ser estudados. Sistemas abertos e flexiveis
apoiardo o acesso a informacGes selecionadas, com conteudo personalizado e que
estendam o uso das tecnologias no trabalho, na escola e no lazer a todas as camadas da
populacdo. Para tal, aspectos relacionados a qualidade hedénica dos produtos também
devem ser investigados.
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