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RESUMO

Esta dissertacdo, apresentada no formato de uma coletanea de artigos, investiga o papel
das comunidades virtuais no compartilhamento de conhecimento, com especial foco na
educacdo inclusiva. Composta por dois artigos interligados, a pesquisa aborda, respectivamente,
os fatores que impulsionam o compartilhamento de conhecimento em comunidades virtuais e a

aplicagdo pratica de uma ferramenta destinada ao compartilhamento de graficos tateis.

O primeiro artigo, intitulado “Comunidades Virtuais e Compartilhamento de
Conhecimento: Uma Revisdo de Literatura”, realiza uma andlise detalhada dos principais
fatores que influenciam o comportamento de compartilhamento de conhecimento em
comunidades virtuais, considerando o ciclo de vida e os diferentes tipos dessas comunidades.
Os resultados destacam que, embora a heterogeneidade das comunidades dificulte a definicao
de fatores universais, a motivagdo intrinseca emerge como um elemento-chave para o

engajamento e a permanéncia dos usuarios.

O segundo artigo, denominado “Palp-it: Uma Ferramenta Web para o
Compartilhamento de Graficos Tateis”, descreve o desenvolvimento e a avaliagdo de uma
comunidade virtual focada na disseminacdo de graficos tateis. A iniciativa busca apoiar
professores e equipes pedagogicas na disponibilizagdo de materiais adaptados para alunos cegos
ou com baixa visao. No contexto da educacao inclusiva, o estudo identifica que fatores externos,

como o processo de formagao docente, sdo determinantes para o sucesso dessa abordagem.

De forma integrada, os artigos demonstram o potencial das comunidades virtuais na
promocao da educagdo inclusiva e na disseminagao de conhecimento entre instituicdes de
ensino. A pesquisa também evidencia a importancia de fatores externos e internos para a
implementagdo bem-sucedida dessas iniciativas, contribuindo para o avango no uso de

tecnologias digitais no apoio a inclusdo educacional.

Palavras-chave: comunidades virtuais; compartilhamento do conhecimento; educacgdo
inclusiva.



ABSTRACT

This dissertation, presented in the format of a collection of articles, examines the role
of virtual communities in knowledge sharing, with a particular focus on inclusive education.
Comprising two interconnected articles, the research addresses, respectively, the factors that
drive knowledge sharing in virtual communities and the practical application of a tool designed

for sharing tactile graphics.

The first article, titled “Virtual Communities and Knowledge Sharing: A Literature
Review,” provides a comprehensive analysis of the main factors influencing knowledge-sharing
behavior in virtual communities. The findings indicate that, although the diversity of these
communities makes it difficult to define universal determinants, intrinsic motivation stands out

as a key factor for user engagement and sustained participation.

The second article, titled “Palp-it: A Web Tool for Sharing Tactile Graphics,” discusses
the development and evaluation of a virtual community focused on disseminating tactile
graphics. This initiative aims to support teachers and pedagogical teams in providing adapted
materials for students who are blind or have low vision. In the context of inclusive education,
the study identifies external factors, such as teacher training processes, as pivotal to the success

of this approach.

Together, the articles highlight the potential of virtual communities to foster inclusive
education and promote the dissemination of knowledge within academic environments. The
research also reinforces the significance of both internal and external factors in the successful

implementation of digital initiatives that support inclusive education.

Keywords: virtual communities; knowledge sharing; inclusive education.
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Abstract. The growth of virtual communities (VCs) has attracted increasing
attention from researchers due to their potential in knowledge management,
information systems, and human behavior. This literature review aims to map
the core factors that drive knowledge sharing within VCs. Findings indicate that
intrinsic motivation plays a key role in sustaining active participation and user
engagement in online community environments.

Resumo. O crescimento das comunidades virtuais (CV’s) tem despertado o
interesse dos pesquisadores devido ao potencial atrelado a gestio do
conhecimento, exploragcdo de sistemas da informag¢do e comportamento
humano. A presente revisdo de literatura tem como objetivo mapear os fatores
centrais que impulsionam o compartilhamento de conhecimento em CV’s. Em
suma, notou-se que a motiva¢do intrinseca exerce forte influéncia na
permanéncia e participa¢do ativa dos individuos no contexto das comunidades
online.

1. Introducgao

O desenvolvimento da Web fomentou a utilizagdo das comunidades virtuais nos tltimos
anos. Uma comunidade online ¢ capaz de agregar pessoas de ambientes geograficamente
dispersos, em atividades de colaboragdo e compartilhamento de diversos tipos de
informacdes. A exemplo disso ¢ possivel citar, dentre outras, o Stack Overflow: uma
comunidade de perguntas e respostas com énfase no desenvolvimento de software, que
reune programadores de diferentes niveis de habilidade. Outro exemplo ¢ a Comunidade
Atenea, cujo publico sdo professores latino-americanos que discutem e interagem sobre
boas praticas de ensino- aprendizagem.

A aplicacao das comunidades virtuais ¢ vasta e o potencial informacional —
criagdo, compartilhamento e exploragdo de contetido e as possibilidades de conexdes
através de midias sociais, foruns de discussao ¢ demais meios de comunicagao online tem
despertado interesse, por parte da comunidade cientifica, de exploracdo da natureza das
comunidades virtuais, gestdo do conhecimento e comportamento dos membros.

Ademais, tem crescido o interesse das corporagdes de forma geral, seja para
popularizacdo e avaliagao dos produtos, cocriagdo de valor a partir da interagao dos
usuarios ou exploragdo do capital intelectual dos empregados.



O sucesso de uma comunidade online envolve diversas condi¢des, como o numero
de membros, a frequéncia e a qualidade das postagens (Lee-Kelley e NeilTurner, 2017),
a estruturacdo do ponto de vista da organizacdo do sistema e gerenciamento de
conhecimento (Kang et al., 2018) e especialmente a continuidade das contribui¢des de
conhecimento para a manutengdo da comunidade (Hashim e Tan, 2018). E importante
salientar que cada item se relaciona ainda com o objetivo especifico de cada comunidade
€ suas normas sociais.

A exploragdo do comportamento do usudrio faz-se necessaria tanto no ambito de
sistemas de informacdo (componentes do sistema e Interacio Humano Computador -
IHC) quanto para o compartilhamento de conhecimento. Deste modo, os antecedentes,
fatores internos e externos que levam os usuarios a participarem de comunidades online
sdo explorados por meio de teorias associadas a outras ciéncias como a filosofia e a
psicologia, para criagao de paralelos e métricas computacionais a partir da predicao de
alguns comportamentos humanos.

No contexto das teorias aplicadas ao estudo das comunidades, a teoria da
autodeterminacao, postulada por (Deci e Ryan, 1985) sugere a compreensdo das
motivagdes humanas implicitas — fatores internos que implicam no comportamento. A
Teoria de troca social faz-se util neste contexto, ao entender que o envolvimento em um
relacionamento ocorre com vistas aos beneficios sociais que podem ser explorados
naquele meio e que ndo estdo disponiveis em outro lugar. Assim, a busca do conhecimento
impulsiona as pessoas para as comunidades online. E bem presente ainda a indagacio a
partir da teoria da reciprocidade — o individuo contribui com expectativas de obter algum
retorno, como verificado por (Yan e Jian, 2017).

Deste modo, o presente artigo tem como objetivo analisar aspectos e condi¢des
epistémicas relacionadas as comunidades online, como a estrutura da comunidade, formas
de conexdo, fatores extrinsecos e intrinsecos aos membros que podem favorecer o
compartilhamento de conhecimento. Para verificagdo da tematica, foi realizada uma
revisdo de literatura.

2. Materiais e Métodos

O protocolo de revisdo de literatura foi definido com vistas a compreender aspectos e
condigdes epistémicas relacionadas as comunidades online, como a estrutura da
comunidade, formas de conexdo, fatores extrinsecos e intrinsecos aos membros que
podem favorecer o compartilhamento de conhecimento. Para isto, as seguintes perguntas
foram levantadas:

QP1. Como as comunidades digitais podem auxiliar como ferramentas de apoio
ao compartilhamento de conhecimento?

QP2. Quais métodos de valorizacdo e reconhecimento podem ser utilizados para
aumento da interagdo dos atores em comunidades digitais?

QP3. Como assegurar confiabilidade do conteudo produzido nas comunidades
virtuais a partir da perspectiva do lider?

A string de busca utilizada levou em consideragao a necessidade de exploracao de
avaliagdo de comunidades virtuais com énfase no compartilhamento do conhecimento e
compreensao dos fatores que levam os usuarios a contribuir no ambiente online.



(“virtual community” OR “online community””) AND (“online leadership” OR “online
interaction” OR “online participation” OR motivation OR “collaborative mediation”)
AND (“knowledge sharing” OR “Knowledge contribution” OR “knowledge-based
community”’) NOT law NOT health

A pesquisa foi realizada a partir do Portal da Capes, através do mecanismo de
busca avancada, em que se definiu a busca apenas por artigos. Apds redirecionamento a
partir do Portal da Capes, ¢ possivel citar maior ocorréncia das seguintes bases:
ScienceDirect — Elsevier, Emerald insight, ResearchGate. Os artigos indisponiveis no
portal foram buscados diretamente nas bases a partir de uma busca inicial na web.

Para a selegdo dos artigos, os seguintes critérios de inclusdo foram definidos:

CI1. Os artigos devem estar disponiveis na web. CI2. Os artigos devem apresentar
textos completos.

CI3. Os artigos devem conter palavras-chave no titulo, resumo ou introducao.
CI4. Os artigos devem apresentar avaliagdo de comunidades virtuais.
Osseguintescritériosdeexclusdoforam estabelecidos:

CELl. Artigos relacionados a avaliagdo comercial de comunidades de marca (brand
community).

CE2. Coleta de dados realizada exclusivamente em redes sociais sem objetivo
especifico.

Apos leitura e avaliagdo dedutiva dos artigos, foram incluidos 10, como
apresentado na tabela 1. Os artigos que possuiam estudos empiricos foram priorizados.
Ao final foram selecionados apenas dois estudos estritamente teoricos, porém estes
apresentavam modelos/ frameworks sugeridos para utilizagdo em comunidades virtuais.

Tabela 1. Lista dos artigos incluidos

N° Titulo do artigo Autores Publicac¢io

1 | PMO managers’ self-determined | Liz Lee-Kelley e NeilTurner | January,
participation in a purposeful virtual 2017
community-of-practice

2 | Online community as space for [ Samer Faraj, Georg von | December,

knowledge flows Krogh, Eric  Monteiro, 2016
Karim R. Lakhani
3 | Beyond reciprocity: The bystander | Bei Yan e Lian Jian November,
effect of knowledge response in online 2017

knowledge communities

4 | Examining the determinant factors of | Kamarul Faizal Hashim, | May, 2018
perceived online community usefulness | Felix B. Tan
using the expectancy value model

5 | User’s feedback contribution to enhance | Tingting Zhang, William August,
professional online community: a | Yu Chung Wang, Angsana 2019
motivational process A. Techatassanasoontorn




6 | Sharing Knowledge in Social Q&A |Li Zhao, Brian Detlor e 2016
Sites: The Unintended Consequences of | Catherine E. Connelly
Extrinsic Motivation

7 | An Integrated Success Factor Model of | Hyo-Jin Kang, Jieun Han, |September,
Professional ~ Virtual =~ Communities: | Gyu Hyun Kwon 2018
Incorporation of the  Operators,
Members, and Life Cycle Perspectives

8 | How do group performances affect | Yuan Liang, Terence T. February,
users’ contributions in online | Ow & Xiaolei Wang 2020
communities? A cross-level moderation
model

9 | The study of the antecedents of |Dah-Kwei Liou, Wen-Hai 2016
knowledge sharing behavior Chih, Chien-Yun Yuan,

Chien-Yao Lin

10 | Understanding knowledge management | Shih-Wei ~ Chou,  Chia- 2018
phenomena in virtual communities from | Shiang  Hsu,  Jiun-Yan
a goal-directed approach Shiau, Ming-Kung Huang,
Yi Chou

3. Resultados e discussao

Os estudos avaliados sdao fundamentais para compreensao dos principais fatores
relacionados as comunidades virtuais, os diferentes tipos de aplicagdo e os fundamentos
para a utilizagdo da gestao do conhecimento. Neste ultimo aspecto, € notavel o interesse
corporativo no desenvolvimento de comunidades com vistas ao aumento de
compartilhamento do capital intelectual nas empresas. Os estudos [1], [5] e [7] enfocam
comunidades virtuais profissionais.

O estudo [1], aborda mais especificamente uma comunidade de pratica — criada
intencionalmente em parceria com a organizagdo, sem estimulos financeiros ou coagao
de participagdo. Os pesquisadores buscam assim compreender o que faz com que
profissionais ocupados e geograficamente dispersos invistam tempo para partilhar seus
saberes sem expectativa de um retorno tangivel. Agregada a comunidade, foram propostas
reunides de feedback para maior engajamento e compreensdo das expectativas dos
membros em relacdo a participacao.

Ainda no contexto de comunidades profissionais, tem-se a abordagem do estudo
[5], que compreende mais fortemente o aspecto de validagao do conhecimento por meio
dos feedbacks e como este tipo de contribuicdo pode ser util para aumento da
confiabilidade das informacdes. Tal como o artigo [1], a teoria empregada ¢ a Teoria da
Autodeterminagao.

Por sua vez, o artigo [7] apresenta uma revisdo de literatura com foco no
desenvolvimento de um framework de sucesso para comunidades virtuais profissionais,
este estudo aborda tanto aspectos relacionados a sistemas de informagdo, quanto de
compartilhamento de conhecimento. Ressalta ainda como estes fatores interferem na
comunidade do ponto de vista de seu ciclo de desenvolvimento.




A tabela 2 apresenta de forma resumida os principais fatores observados como
favoraveis a manutencdo e compartilhamento de informag¢des em comunidades virtuais
em cada um dos artigos que abordam o aspecto das comunidades online na esfera
profissional.

Tabela 2. Fatores relevantes na abordagem de comunidades virtuais
profissionais

Artigos 1 5 7
Fatores - Autonomia - Reciprocidade - Reciprocidade
relevantes | - Competéncia - Reputacao online - Qualidade do

- Senso de - Confianga nos mecanismos de conteudo
pertencimento envolvimento do usuario - Autoeficacia
(reputagdo) - Compromissos afetivos e

normativos da comunidade

Em linhas gerais, conforme apresentado na tabela 2, os fatores intrinsecos
recebem maior peso no quesito de influéncia na participagao dos usudrios, de forma direta
ou por meio de feedbacks, destacando-se nas comunidades virtuais profissionais a
reciprocidade e a reputacdo, como apresentado na figura 1. De acordo com o estudo [5],
a motivagao extrinseca possui eficacia limitada devido a sensacao de coercao do sistema
para com o usuario. Isto €, o usuario ndo sente que possui autonomia no processo de

contribuicao.
0— Reciprocidade

D Teoria da Autodeterminagao - Teorias Diversas

Figura 1: Esquema de teorias e construtos em comunidades virtuais
profissionais

Apesar de nao apresentar especificamente o termo comunidade virtual
profissional, o artigo [2] também avalia o fluxo de conhecimento da perspectiva
organizacional, porém realiza comparacao do ponto de vista das comunidades tradicionais
(presenciais) e valida a geracdo de conhecimento tacito em comunidades online.

E importante ressaltar a dificuldade de generalizagéo dos resultados no contexto
das comunidades online, uma vez que se diferem em relagdo ao ambiente e aos propositos.
Deste modo, o comportamento dos membros em diferentes comunidades ¢ inconstante.
Nos artigos avaliados, foi possivel notar de forma explicita, pelo menos quatro tipos de
comunidade no que se refere ao proposito. Para efeitos de agregagdo, os estudos que
abordaram mais de um tipo ou ndo discriminaram o propdsito especifico da comunidade
foram incluidos como comunidades virtuais (gerais), como apresentado no grafico
abaixo:



Tipos de comunidade virtual
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Figura 2: Tipos de comunidade avaliadas

Os artigos estudados apontam para dois eixos de avaliacdo com relagdo as
comunidades virtuais: Sistemas de informac¢do e Gerenciamento de conhecimento. No
ambito de sistemas de informagdo hé interesse na compreensao dos mecanismos dos quais
a plataforma deve fornecer, avaliagdo de critérios de familiaridade e usabilidade do
sistema. O gerenciamento de conhecimento ¢ importante para a confiabilidade e
credibilidade da informacdo. Ha énfase ainda nos chamados antecedentes do
conhecimento, isto €, fatores intrinsecos (pessoais) que favorecem o comportamento de
compartilhamento de conhecimento.

Tabela 3. Relagao das variaveis e teorias por estudo

. i Teoria Aplicada /
Estudo Variavel dependente Variavel independente Teoria Considerada
Motivagdo intrinseca e - Fatores ambientais . .
1 : . Teoria da Autodeterminagao
extrinseca - Estrutura da comunidade
C Hilh tod - Participagio Teoria da organizagdo; Teoria
2 ompartt ameg ode da criagdo do conhecimento
conhecimento tacito - Geraqﬁo de conhecimento organizacional;
; - Busca de conhecimento
3 Resposta do conhecimento L Teoria da Troca social
e resposta social - Contribui¢ao de
conhecimento
- Valor de realizaggo
4 Percepcio de utilidade - Nivel de percepcao Modelo de valor de xpectativa
(Modelo de uso continuo) intrinseca (EVM)
- Valor de utilidade
- Motivagao
Fornecimento de feedback | intrinseca/auténoma . .
5 A L . Teoria da Autodeterminacdo
por parte dos usuarios - Motivagao extrinseca/
controlada
Compartilhamento de . o .
6 conhecimento em - Motivaciio extrinseca georla da 1Fl?tnbultgaole T@o(rila
comunidades online 0 comportamento plancjado




- Componentes da perspectiva
do operador
. - Compartilhamento de Teoria Cognitivo social/
Sucesso da comunidade de . . . . . .
7 L . conhecimento da perspectiva | Teoria Capital social e Teorias
pratica profissional .
dos membros de troca social
- Ciclo de vida de uma
comunidade virtual.
8 Contribuigio de - Reputagao Teoria da troca social e Teoria
conhecimento - Reciprocidade da influencia do grupo
- Reciprocidade
Comportamento de -
9 compartilhamento de - Autoeficacia de Teoria social cognitiva
conhecimento compartilhamento de
conhecimento
Intengéo Nde contribuigdo e - Confianca emocional . .
10 exploracdo de N Teoria baseada na atitude
conhecimento. - Confianga cognitiva

Os fatores intrinsecos [4], [5], [8], [9], [10] s@o bem mais explorados pela
literatura e apresentam relevancia no que diz respeito ao comportamento de
compartilhamento dos usudrios, de modo geral. Os fatores de ambiente (externos)
vinculam-se comumente a outras ferramentas de apoio que extrapolam os limites da
comunidade, seja de forma presencial — através da promog¢ao de reunides externas para
reforcar os lagos entre os membros, como também de forma virtual — no favorecimento e
desenvolvimento de estruturas de subgrupos nas comunidades.

Ha divergéncia entre o artigo [6] e o artigo [9] no que diz respeito a motivacao
extrinseca, uma vez que o artigo [6] dedica-se a exploracdo dos fatores negativos desta
ferramenta em sites de perguntas e respostas e conclui que as recompensas
organizacionais podem moderar negativamente o comportamento dos membros ativos. O
artigo [9], contudo, apresenta as recompensas como relevantes na atividade dos membros.
Neste sentido, o estudo [6] ¢ mais completo por diferenciar a atuacdo da motivagdo
extrinseca diferenciando usuarios ativos e inativos, inferindo que ao passo que a
motiva¢do pode ser prejudicial aos membros ativos, pode impulsionar os usuarios
espectadores.

A exploragdo dos estudos, da perspectiva da quantidade de pesquisadores indicou
que a investigacao a respeito das comunidades virtuais esta concentrada no Canada,
Estados Unidos, China e Coreia do Sul, com alguma representatividade de pesquisadores
na Noruega, Inglaterra, Suiga, Emirados Arabes, Australia e Nova Zelandia.



Regities de pesquisa

Figura 3: Panorama global de estudo das comunidades online

Com base nas pesquisas realizadas, notou-se que as comunidades virtuais podem
contribuir para o compartilhamento de conhecimento, especialmente no contexto
coorporativo, em que as comunidades sdo inicialmente controladas e que tem como
finalidade promover a disseminag¢do do capital intelectual entre os membros da
corporagao. Ademais, a participacdo em comunidades virtuais, com contribuigdes
relevantes aumenta a reputacdo do membro, tornando-se um aspecto motivador para a
continuidade da participagao.

No que tange aos métodos de valorizagdo de membros, houve certa divergéncia
entre os artigos apresentados, em particular no que trata dos mecanismos de recompensa.
E evidente que os aspectos arquiteturais sdo relevantes, bem como as possibilidades de
auferir retorno financeiro por meio das contribui¢des, mas em ultima instancia a
comunidade deve priorizar aspectos referentes as qualidades intrinsecas, destacando o
comprometimento dos membros em cada etapa de desenvolvimento das comunidades
virtuais.

A relevancia do contetido compartilhado ¢ de extrema importancia para a
manutengdo das comunidades virtuais. A boa produ¢do faz com que a comunidade se
torne referéncia na tematica a que se propoe, isso gera o aumento de conexdes e contribui
para que membros expectadores tornem-se contribuidores. Desta forma ¢ importante que
a comunidade seja bem delineada quanto as normas de participagao e defina individuos
capazes de atestar a qualidade da produgdo, seja por meio de feedbacks de usuarios ou
definicdo de lideranca, esta ultima se faz mais eficaz na fase de inicial de
desenvolvimento da comunidade e se ajusta ‘“‘automaticamente” conforme se
desenvolvem as discussdes ¢ contribuigdes.

4. Conclusao

Ha dificuldade de avaliagdo das comunidades online. Dada a heterogeneidade de tipos e
propositos, torna- se dificil atribuir generalizacdes, além da recursividade na avaliagdo
entre participagdo e compartilhamento de conhecimento. Ainda assim, ¢ possivel
visualizar que as comunidades online constituem um meio viavel de compartilhamento e
construgdo de conhecimento em diversos cenarios.

Entre os antecedentes do comportamento de compartilhamento de conhecimento,
isto ¢, os fatores intrinsecos ao individuo, a reciprocidade a autoeficécia e a reputacdo
recebem destaque e merecem ser exploradas a partir de mecanismos de reconhecimento,
levando em consideragdo distintamente a quantidade de postagens —



indica envolvimento com a comunidade - ¢ a qualidade das contribuicdes - que indica
expertise.

A validagao das informagdes ocorre de forma geral por meio dos feedbacks de
usudrios. Nota-se que existem no contexto das comunidades a figura do moderador/
consultor, que no caso das comunidades de pratica profissional atuam como motivadores
dos usudrios e/ou no acompanhamento do desenvolvimento de tarefas, internas ou
externas a comunidade.

Uma lacuna percebida nos estudos trata da necessidade de exploracdo da
influéncia dos membros inativos, os chamados espreitadores, que em ultima andlise sdo
consumidores do conhecimento disponibilizado, além de potenciais contribuidores. Nesse
sentido, poucos estudos sao focados no desenvolvimento desses membros na comunidade
virtual. Ainda neste aspecto, € necessario compreender como estes usuarios interferem na
performance da comunidade, como sdo vistos pelos membros ativos.
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Abstract. Virtual communities are a relevant means of communication and
knowledge dissemination, with various applications that enable people in
different geographic locations to share their questions and knowledge in the
online environment dynamically. Considering this potential, the Palp-it web tool
was developed to promote the use and sharing of tactile graphics in the
academic environment, facilitating the collaborative availability and access to
tactile materials to support teachers and team members in the education of
visually impaired students. Therefore, this paper aims to present the main
phases of the Palp-it tool's development process, the proposed usability
evaluation method, the key results obtained, and the challenges faced in
applying tactile graphics in materials for blind or low-vision students in public
schools.

Resumo. As comunidades virtuais constituem relevante meio de comunicag¢do e
disseminagdo de conhecimento, possuindo diversas aplicagoes e possibilitando
que pessoas em espagos geogrdficos distintos compartilhem suas duvidas e
saberes de forma dindmica no ambiente online. Tendo em vista este potencial,
foi desenvolvida a ferramenta web denominada Palp-it, que tem como objetivo
favorecer o uso e compartilhamento de grdficos tateis no ambiente académico,
possibilitando, de forma colaborativa, a disponibilizagdo e acesso de materiais
tateis para auxilio de professores e membros de equipes de apoio na educag¢do
de alunos com deficiéncia visual. Assim, o presente trabalho tem como intuito
apresentar as principais fases do processo de cria¢do da ferramenta Palp-it, o
método de avaliac¢do de usabilidade proposto, os principais resultados obtidos
e as dificuldades enfrentadas na aplica¢do de graficos tateis em materiais
destinados a alunos cegos ou com baixa visdo na rede publica de ensino.

1. Introducao

O processo de integragdo dos alunos com necessidades especiais no ensino regular suscita
diversas questdes relacionadas ao acesso, permanéncia e qualidade da educagdo. O
paradigma da educagdo inclusiva se relaciona, portanto, ao atendimento satisfatorio das
necessidades dos educandos, por meio da promog¢dao de mecanismos que auxiliem na
mitigacdo das limitacdes e favorecam o desenvolvimento de métodos de ensino-
aprendizagem mais igualitarios.



No cenario nacional, regulamentacdes como a Constituicdo Federal (BRASIL,
1988) e a Lei Brasileira de Inclusdao da Pessoa com Deficiéncia (BRASIL, 2015), dispde
acerca das garantias de exercicio dos direitos e liberdades fundamentais com vistas a
integracdo social da pessoa com deficiéncia. No ambito educacional, a Lei de Diretrizes
e Bases da Educacdao Nacional (BRASIL, 1996), define que os “curriculos, métodos,
técnicas, recursos educativos e organizacdo” presentes nos sistemas de ensino devem
atender as necessidades dos educandos com necessidades especiais. Porém, apesar do
amparo legal, observa-se uma escassez de praticas eficazes para a diminui¢ao/erradicagdo

das barreiras vislumbradas pelos alunos com deficiéncia.

No que se aplica especificamente as pessoas com deficiéncia visual, os desafios
superam as limitagdes arquitetonicas e perpassam por deficiéncias comunicacionais,
como a limitada disponibilizagdo de informagdes adequadas a acessibilidade digital e a
baixa oferta de contetidos relevantes em Braille. Neste sentido, vale destacar que o
Sistema Braille constitui o principal meio de acesso da pessoa com deficiéncia visual a
cultura escrita. Deste modo, a adequagao dos materiais para o Braille ¢ fundamental para
a integragdo de alunos com cegueira ou baixa visao.

Em 2019, o Ministério da Educacao divulgou a universalizagdo dos livros
didaticos em Braille. Contudo, apesar da disponibilizagdo deste material, h4 insuficiéncia
no que tange as representacdes visuais. Graficos, fluxogramas, formas geométricas e
demais contetidos visuais aplicados as disciplinas de matematica, fisica, quimica,
biologia, geografia etc. ndo sdo naturalmente acessiveis aos alunos com deficiéncia
visual.

Neste contexto, os graficos tateis se apresentam como meio paliativo através do
qual pessoas cegas ou com baixa visdo podem ter acesso a informagdes com relevante
apelo visual. Além disso, podem ser associados a uma descri¢ao sonora, como meio de
auxilio a compreensao (ZAMPROGNO, 2021). A caréncia de utilizagdo deste recurso se
da em fung¢do do rigor do processo de elaboragdo/adaptagdo dos materiais em tinta para
as representagdes tateis, uma vez que a geragao de graficos tateis demanda conhecimento
técnico, habilidade no uso de softwares de desenho em Braille e observancia de padrdes
e recomendagoes quando instituidos.

Sob essa perspectiva, a producdo académica, no que tange as recomendagdes que
tem por finalidade orientar os professores acerca de processos de padronizagdo e praticas
que permitam aos alunos uma exploracao tatil eficaz, tem se mostrado relevante no ambito
educacional, uma vez que ¢ importante levar em consideragdo a clareza e inteligibilidade
da producao pelos alunos cegos e com baixa visdo. Um exemplo relevante ¢ o Manual de
Imagens para Deficientes Visuais, que fornece diretrizes praticas, além de materiais,
ferramentas e métodos que contribuem para a pratica docente e o fortalecimento da
inclusdo educacional (FERREIRA et al., 2021).

Apesar disso, persistem lacunas expressivas no processo de formacdo de
professores. Segundo a CAPES (2024), de acordo com dados apresentados por Alexandre
Mapurunga, diretor de Politicas de Educacao Especial na Perspectiva Inclusiva do MEC,
apenas 5,8% dos professores da educacdo basica, atuantes em classes comuns no contexto
da educacdo inclusiva, possuem formacdo especializada em educagdo especial com
perspectiva de inclusdo. Em resposta a essa realidade, o Ministério da Educagao langou,
em 2024, um curso de Aperfeicoamento em Educagdo



Especial na Perspectiva da Inclusdo com o objetivo de capacitar professores da educacao
basica em praticas pedagogicas alinhadas as politicas de educagdo especial.

Ao considerar os fatores supramencionados ¢ possivel observar que a produgao
de gréficos tateis ainda ¢ limitada e ocorre de forma descentralizada. Nesse aspecto, torna-
se fundamental o envolvimento do corpo docente e a criagdo de estruturas internas a
instituicdo que possam auxiliar na capacitagdo e geracdo dos graficos tateis. Contudo,
poucas instituicoes dispdem desse suporte, o que acaba por prejudicar as praticas de
ensino-aprendizagem de pessoas com deficiéncia visual de modo geral.

Ao passo que nao ha ferramenta ou ambiente que permita a centralizagdo do
material produzido e colaboragdo no processo de elaboragdo, ocorre subutilizacdo dos
graficos tateis desenvolvidos, pois grande parte das vezes a producao se destina a um ou
poucos usuarios. O material fica restrito aquela instituicdo de ensino, sendo pouco
reutilizado ou esquecido; como foi verificado em nossa propria institui¢ao: o acesso ao
material produzido ndo ¢ facilitado. Assim, o desperdicio do capital intelectual ocasiona
retrabalho e limita a exploragdo dos recursos por alunos de institui¢des que nao possuem
expertise de produgao.

Diante do exposto, o presente trabalho tem como proposta a criagao e avaliagdo
de uma ferramenta web para compartilhamento de graficos tateis, denominada Palp-it,
cujo objetivo ¢ o desenvolvimento colaborativo de um repositério de graficos tateis com
envolvimento das institui¢des de ensino, associacdes de deficientes visuais e comunidade
académica em geral, impulsionado pelo recurso das tecnologias de informagdo e
comunicagdo (TICs), especialmente das comunidades virtuais.

As comunidades virtuais apresentam grande potencial informacional — criagdo,
compartilhamento e exploragao de contetidos, dada a possibilidade de agregar pessoas de
ambientes geograficamente dispersos em atividade de colaboragdo online. O notorio
crescimento deste meio de comunicacao tem despertado interesse pelo entendimento dos
fatores que envolvem a natureza das comunidades virtuais na gestdo do conhecimento e
comportamento dos membros (FARAJ et al, 2016).

Deste modo, a aplicagio das comunidades online no contexto do
compartilhamento dos graficos tateis pode contribuir para o aumento do acesso,
disseminagao e efetiva utilizagdo deste conhecimento. A caréncia da centralizagdo deste
conteudo pode ser visualizada pela auséncia de repositorios sobre o tema no Brasil € no
mundo.

Em esfera nacional, instituicdes como o Instituto Benjamin Constant oferecem
formagdo e suporte didatico voltados ao ensino de pessoas cegas e com baixa visdo. No
entanto, tais recursos ainda apresentam limitagdes no que se refere a abrangéncia da
diversidade de conteudos, o que pode impactar na capacidade de aplicagdo dos contetidos
em sala de aula.

Por sua vez, o Laboratorio de Cartografia Tétil e Escolar (LabTATE), vinculado
ao Programa de Pos-Graduacdo em Geografia, da Universidade Federal de Santa
Catarina, tem como objetivo o desenvolvimento de mapas tateis, maquetes entre outros
materiais de apoio associados ao ensino de geografia e a mobilidade.

Os mapas tateis oriundos do LabTATE podem ser impressos em acetato ou em
papel microcapsulado. O laboratério disponibiliza um Catalogo de Simbolos e Materiais
Téteis para a Educagdo e um Catidlogo de Simbolos e Materiais Tateis para a



Mobilidade onde constam os métodos para a confec¢ao de mapas tateis, incluindo
materiais e notagdo para a confec¢do. O laboratorio possui uma producdo robusta e
orientagdes acerca da producao dos mapas tateis (UFSC, [s.d.]).

Contudo, os processos de criagdo dos mapas sdo majoritariamente manuais € 0
papel utilizado para impressdo de mapas braille pode representar um custo significativo.
A impressdo em acetato, por exemplo, envolve uma consideravel elaboragdo manual, pois
0s mapas sao, primeiramente, gerados em tinta e posteriormente convertidos para a
geracdo da matriz que serd utilizada para a maquina Termocop, que molda o acetato a
matriz, gerando os relevos.

No cenario mundial, destacam-se iniciativas como a da organizacdo americana
sem fins lucrativos: American Printing House for the Blind (APH) (American Printing
House of the Blind, 2021), no desenvolvimento do Tactile Graphics Image Library
(TGIL) - repositorio que dispde de imagens adequadas para a criacdo de graficos tateis
que podem ser adaptadas por meio de softwares de edi¢do vetorial, funcionando como
templates que podem ser customizados.

Outra iniciativa relevante ¢ o site Tactile Library, (Tactile Library, 2022), que
possui um repositorio de graficos tateis organizados por faixa etaria e que tem a intencao
de promover, futuramente, a possibilidade de qualquer pessoa realizar contribuigdo (fazer
upload de arquivos tateis).

Entretanto, a utilizagdo desses recursos apresenta desafios como a barreira
linguistica, visto que nao hd op¢ao de traducdo disponivel. Ademais, as regras para a
elaboracdo dos materiais podem variar entre os paises, o que pode intensificar a
dificuldade de padronizacdo e adaptagao dos contetidos em diferentes contextos
educacionais.

A proposta do Palp-it por sua vez, consiste ndo apenas na centralizagdo do
material, mas principalmente no envolvimento possibilitado por um ambiente
colaborativo, mediado por especialistas na elaboracdo de graficos tateis, corroborando
para perenizacdo dos contetidos e suporte mais efetivo aos docentes de diversas
instituigdes que frequentemente sdo mal amparados diante dos desafios de ensino dos
discentes com deficiéncia visual.

E valido mencionar que a ferramenta Palp-it permite maior suporte a docentes que
tem menor experiéncia com graficos tateis, o que consequentemente contribui para o
aumento do acesso dos alunos com deficiéncia visual a contetidos adaptados,
possibilitando maior inclusdo e acessibilidade ao favorecer maior igualdade de
oportunidades de aprendizado das pessoas cegas ou com baixa visdo, o que acaba por
refletir na qualidade, permanéncia e avango dos alunos na jornada académica.

Para o sucesso da ferramenta, ¢ imprescindivel a aplicagdo de avaliagdo da
usabilidade com vistas a possibilitar de maior engajamento dos membros, percep¢ao de
utilidade, facilidade de extragdo e compartilhamento de conhecimento como meio de
atingir o objetivo da comunidade virtual.

O presente trabalho esta organizado conforme a seguinte estrutura: a se¢do 2
apresenta o referencial tedrico — baseado no estudo das comunidades virtuais; o item 3
aborda os procedimentos metodologicos adotados para desenvolvimento da ferramenta e
os métodos de avaliacao de usabilidade a serem utilizados para validacao do Palp-it. O



topico 4 apresenta os resultados preliminares e por conseguinte a se¢ao 5 discorre acerca
das consideragoes finais.

2. Referencial Tedrico

Para melhor delimitacdo do estudo, foi realizada uma revisdo sistematica da literatura
(ROCHA e MERLIN, 2022) para compreensao dos aspectos relacionados a criagdo e
manutencdo das comunidades online, cujos principais resultados indicam as diversas
aplicacdes das comunidades virtuais, teorias aplicadas, bem como o potencial atrelado ao
compartilhamento de conhecimento.

No tocante ao estudo das comunidades online no contexto profissional, nota-se
que este estd empenhado em incentivar o compartilhamento de praticas e experiéncias dos
profissionais com seus pares (LEE-KELLEY e TURNER, 2017), validagdo do
conhecimento por meio de feedbacks no processo de compreensao do conhecimento
(ZHANG et al, 2019) e estudo do comportamento de uma comunidade em seus diferentes
ciclos de vida (KANG et. al, 2018).

As pesquisas, cuja abordagem envolve a compreensdo da motivacdo de
participacdo em comunidades online, isto ¢, a razdo que leva os usuarios a terem o
comportamento de contribuicdo de conhecimento, estdo associadas a Teoria da
Autodeterminacdo. Esta teoria, inicialmente proposta por Deci e Ryan (1985), tem origem
no estudo das necessidades psicologicas e ¢ utilizada em diversas areas do conhecimento.

A Teoria da Autodeterminagdo apresenta dois termos chave no que diz respeito
aos comportamentos humanos, sdo eles: motivacao intrinseca/autobnoma e motivacao
extrinseca/controlada. A motivagdo intrinseca presume que o individuo ¢ capaz de
escolher atividades que lhe sdo intrinsecamente interessantes e significativas (por si
mesmo compensadoras), com base em necessidades psicologicas como: autonomia,
competéncia e senso de pertencimento. J& a motivacdo extrinseca/controlada estd
associada aos comportamentos motivados por fatores externos de aspecto compensatorio
ou punitivo.

A aplicacdo da Teoria da Autodeterminacdo no estudo de comunidade virtuais
indica que a motivagdo intrinseca tem maior peso do que a motivagdo extrinseca no
quesito de influéncia a participacdo dos usudrios, fator essencial para a manutengdo das
comunidades online. Ademais, ¢ notavel que, conforme sugerido por Gagné (2019), a
motivagdo intrinseca exerce maior destaque em atividades voluntarias.

Apesar disso, € eminente que, em razao da diversidade inerente as comunidades
virtuais: comunidades de pratica online, comunidades de marca, redes sociais etc., torna-
se complexo definir um padrdo que seja comum a todos os possiveis usos.

Ainda assim, as comunidades online tém sido estudadas dada sua latente
massificacdo e viabilidade para geracdo e compartilhamento de conhecimento. Deste
modo, entende-se que sua aplicacdo no ambiente académico pode proporcionar melhor
aproveitamento das praticas pedagodgicas e conteudos associados, como ocorre com 0s
graficos tateis. Visto que, apesar das publica¢des sobre o desenvolvimento de graficos
tateis para abordagens especificas, observa-se escassez de repositorios sobre o tema e
auséncia de abordagem colaborativa.



Dado o exposto, definiu-se a criacdo de um repositorio de graficos tateis, cujo
carater colaborativo se utiliza do recurso das comunidades virtuais, englobando diversas
areas de conhecimento; organizado por disciplina e grau de escolaridade, cujo objetivo ¢
a promogao do aproveitamento dos materiais desenvolvidos nas instituigdes de ensino e
demais instituigdes de apoio a pessoa com deficiéncia visual, além de agregacdo da
demanda de criacdo de graficos tateis.

3. Procedimentos Metodolégicos

Nesta secdo serdo descritos os principais métodos utilizados no processo de
desenvolvimento e avaliagdo da ferramenta Palp-it. O topico 1 aborda as linguagens,
frameworks e plataformas utilizadas no desenvolvimento da aplicacdo web. O topico 2
trata da metodologia utilizada para avaliacdo de usabilidade e o item 3 discorre sobre a
analise dos resultados.

3.1 Desenvolvimento da ferramenta

O desenvolvimento da ferramenta se deu em conjunto com a equipe de desenvolvimento
do Projeto. A equipe do projeto foi composta por dois estudantes de graduacdo em
Engenharia de Computagdo, sendo um designado para implementagdao do back-end e
outro para o tratamento do front-end da aplicagdo. Na primeira etapa foram levantadas as
principais funcionalidades associadas ao compartilhamento online de gréficos tateis,
através da modelagem de diagrama de caso de uso e diagrama de classe.

Por conseguinte, foram desenvolvidos prototipos de tela, modelados na
ferramenta Figma, que possibilita boa visualizagdo dos layouts da pagina web,
considerando-se o prototipo de média fidelidade para questdes funcionais e de interface.

A criacao do front-end da aplicagdo ocorreu a partir da validagdo das telas, através
da exportacao das especificagcdes graficas do Figma em CSS e posterior recriagdo dos
layouts em HTMLS5 e Typescript mediante o Framework Angular e as bibliotecas
bootstrap e ngx-boostrap. Para melhor experiéncia do usudrio, foi implementado design
responsivo, para permitir que o contetido seja apresentado de forma adequada em
diferentes dispositivos.

O back-end da aplicacao foi desenvolvido em PHP, no IDE do Visual Studio
Code. Para gestao do banco de dados foi utilizado o MySQL Server. A arquitetura da
ferramenta segue o Model, View, Controller (MVC) e a ferramenta o modelo de Single
Page Application (GAVRILA 2019). Para realizagdo dos testes integrados e
disponibiliza¢do da avaliagdo de usabilidade foi utilizado um servidor apache hospedado
em uma maquina com o sistema operacional Ubuntu 20.04 integrada a rede da UFPA.

3.2 Avaliacio da ferramenta

Para validagao da usabilidade da ferramenta Palp-it, foram considerados dois métodos: o
Cognitive Walkthrough (percurso cognitivo) e o System Usability Scale - SUS (Escala de
Usabilidade do Sistema). A escolha dos métodos de avaliacdo se justifica pela
possibilidade de avaliacdo da usabilidade percebida e aprendizagem do usudrio em
relacdo a ferramenta. Ambos os métodos sdo considerados praticos e objetivos, ndo sendo
exaustivos para os usuarios, além de possuirem vasta aplicabilidade independentemente
da tecnologia.



O Cognitive Walkthrough (CW) tem como objetivo mapear os possiveis
problemas e erros que podem ser vivenciados pelos usuarios durante o processo de
aprendizagem do sistema, sendo util para avaliar qualitativamente a experiéncia do
usudrio em seu primeiro contato com a aplicagdo. Vale ressaltar que, por se tratar de uma
ferramenta de cunho colaborativo, ¢ imprescindivel que os potenciais usudrios do Palp-it
sejam capazes de realizar os processos propostos com baixo esfor¢o cognitivo e facilidade
de uso, do contrario, poderdao abandonar a ferramenta.

Como proposto por Polson et al. (1992) e Rieman et al. (1995), o CW dispde de
tarefas hierarquicamente organizadas para alcance de metas especificas, de tal modo que
seja possivel avaliar com base nos procedimentos disponiveis, quais as agdes direcionam
o usuario ao alcance do objetivo final (percurso ideal). Para esta analise, as metas e agoes
relacionadas foram mapeadas, como apresentado no quadro 1:

Quadro 1. Principais agoes e tarefas Palp-it

Metas Acoes

a.Acessar a pagina do “Palp-it”.

b.Clicar no botao Criar conta.

c.Informar nome, e-mail, senha e confirmagao de senha.
d.Clicar no botao cadastrar.

e. Verificar confirmagao de cadastro via e-mail informado.
f.Acessar o link disponivel no e-mail

Realizar
cadastro

a.Acessar a pagina do Palp-it.
b.Clicar no botdo “Entrar”.

Realizar login c.Informar e-mail e senha cadastrados.
d. Acessar o sistema.

a.Localizar painel de busca.

b.Informar palavras-chave e/ou disciplina e/ou grau de
Realizar busca escolaridade.

de arquivo tatil c.Clicar no botao “Pesquisar”.

d. Visualizar as opg¢des exibidas no painel principal.

Realizar a.Selecionar, no painel principal, qual arquivo deseja baixar.
download do b.Clicar no botdo “Download”.
arquivo tatil

a.Na pagina inicial do Palp-it; clicar no botao “Novo envio”.

b.Identificar o botdo “Enviar imagem” para selecionar a
imagem visual no diretorio do computador.

c.Identificar o botdo “Enviar arquivo” para selecionar a
imagem visual no diretorio do computador.

d.Informar o titulo, palavras-chave, descricao (se houver).

e.Informar grau de escolaridade e disciplina.

f.Identificar o botdo adicionar e em seguida o botdo enviar.

Realizar upload
do arquivo tatil




A aplicagdo do CW ocorre em ambiente controlado e se utiliza da teoria da
aprendizagem por exploracdo com a finalidade de reconhecer o nivel de esfor¢o cognitivo
empregado pelo usuario na execugao de cada uma das agdes, de tal modo que o avaliador
deve atentar para as seguintes questdes durante a analise:

1.0 usudrio tentard alcangar o objetivo correto?

2.0 usuério conseguira associar as ag¢des disponiveis com o seu objetivo final?
3.0 usuario conseguira identificar que a ag¢ao correta esta disponivel?

4.0 usuario percebera progresso em dire¢cdo ao objetivo final?

Com base no feedback fornecido € possivel verificar se o sistema apresenta
funcionamento satisfatorio do ponto de vista do usuario, bem como as a¢des/passos que
precisam de melhorias.

De modo complementar, o SUS ¢ capaz de fornecer um dado quantitativo sobre a
usabilidade do sistema. O SUS consiste em um formulario com 10 perguntas, com cinco
respostas possiveis, onde ‘1’ indica discordo totalmente e ‘5’ concordo plenamente. Para
avaliagdo do Palp-it, as perguntas foram adaptadas ao proposito, como segue:

1.Eu acho que gostaria de usar esse sistema com frequéncia para acessar
materiais tateis.

2.Eu acho o sistema desnecessariamente complexo.
3.Eu achei o sistema fécil de usar.

4.Eu acho que precisaria de ajuda de uma pessoa com conhecimentos técnicos
para usar o sistema.

5.Eu acho que as varias fun¢des do sistema estao bem integradas, ¢ facil carregar
e baixar os materiais tateis.

6.Eu acho que o sistema apresenta muita inconsisténcia no retorno das buscas.
7.Eu imagino que as pessoas aprenderdo como usar esse sistema rapidamente.

8.Eu achei o sistema complicado de usar; o material disponivel ndo apresenta
relevancia.

9.Eu me senti confiante ao usar o sistema e indicaria a outras pessoas.
10. Eu precisei aprender varias coisas novas antes de conseguir usar o sistema.

Os testes foram realizados com professores atuantes em diferentes graus de
escolaridade: ensino fundamental, nivel médio e nivel superior. Para avaliagdo, tomou-
se como critério professores e membros de equipes de apoio a acessibilidade com algum
nivel de experiéncia no ensino de alunos com deficiéncia visual, especialmente os
envolvidos com a criagdo de material didatico em braille, para avaliar a percep¢ao de
usabilidade deste grupo de usuarios, levando em conta o grau de familiaridade com a
ministragdo de graficos tateis como material de apoio e uso de softwares de desenho.

Os testes foram aplicados de forma presencial e remota, no caso do percurso
cognitivo e formulario online para aplicacdo do SUS.



3.3 Analise de resultados

A avaliacdo da ferramenta Palp-it foi iniciada pelo CW, com indicac@o das tarefas que o
usudrio deve realizar no sistema a partir do seu primeiro acesso. Para corroborar com a
andlise, tomou-se nota dos possiveis questionamentos e consideragdes do usudrio a cada
etapa proposta, além de anotar as respostas as quatro perguntas padrao do método CW.

Sequencialmente, foi aplicado o formulédrio SUS adaptado. As respostas do SUS
sdo consolidadas a partir do seguinte método: subtrai-se 1 da pontuagdo atribuida pelo
usuario nas perguntas impares (1,3,5,7,9) e subtrai-se 5 da pontuagdo dada pelo usuario
para as perguntas pares (2,4,6,8,10). Em seguida, somam-se os valores das 10 perguntas
e multiplica-se o resultado por 2,5. Os resultados do SUS podem variar de 0 a 100, de
modo que a média considerada pela literatura ¢ de 68 pontos. Assim, pontuagdes abaixo
da média indicam problemas de usabilidade.

Por fim, para concretizagdo dos resultados das avaliagdes de usabilidade, foram
revisados os resultados do CW e pontuacao do SUS para identificagao da facilidade de
uso da ferramenta e usabilidade, bem como proposi¢cdo de melhorias com base nos
principais pontos detectados.

4. Resultados

Neste item serdo apresentadas as telas das principais funcionalidades da ferramenta Palp-
it para melhor elucidacdo das etapas que envolvem o upload e download de material tatil,
bem como as percepgdes absorvidas através dos testes de usabilidade.

A plataforma Palp-it pode ser acessada através do link: https://palpit.ufpa.br/.

4.1 Da ferramenta Palp-it

Na tela inicial da aplicagdo, exibida quando o usuario acessa o sistema, sdo apresentadas
as funcionalidades para: criar conta, realizar login, pesquisar e visualizar os materiais
disponiveis e/ou resultados da pesquisa.

Para realizagdo de cadastro, o usudrio devera informar e-mail, senha e
confirmacao de senha. Apds esta etapa, para validagao sistémica, o usuario deve acessar
o link enviado para o e-mail informado, por meio do qual serd redirecionado a aplicagao.

Para efetivagdo de login € necessario que o usudrio informe e-mail e senha
cadastrados. Esta etapa ¢ pré-requisito para acesso ao download e upload de material tatil.
Contudo, o usuario visitante (ndo logado) podera realizar buscas e visualizar os arquivos.

A busca pode ser definida a partir de palavras-chave e/ou disciplina e/ou grau de
escolaridade. A partir dos resultados da busca, o usuario podera selecionar o arquivo tatil
que deseja baixar. Nesta area sdo exibidas as informacdes pertinentes ao material
inseridas pelo autor, como: titulo da imagem, disciplina e indicacdo do grau de
escolaridade. Além disso, sdo apresentadas informagdes de visualiza¢do, download e
quantidade de vezes que o material foi indicado como favorito por outros usuarios, tal
como segue na figura 1:
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Figura 1: Tela de download

O arquivo ¢ baixado em uma pasta compactada contendo um arquivo de texto
(.txt) com informagdes inseridas pelo proprietario, arquivo tatil e imagem visual.

Como mostra a figura 2, apos realizar login, a barra de menu habilita os itens:
Perfil — onde o usuério poderd editar sua imagem de perfil e informagdes pessoais,
Contribuigdes — area que possibilita ao usuario acessar todos os uploads por ele realizados
e Novo envio — que permite o upload de material tatil.

@Pdip-i! Pesquisar  Q ﬁ Inicio ; Perfil . Salvos

Palavras-chave

Feed de publicagdes Ordenarpor: Novos — ~

Figura 2: Barra de menu usuario logado

Para realizar upload de arquivo, o usudrio deve informar o titulo, palavras-chave
associadas ao material, descrigdao (opcional) e indicar o grau de escolaridade e disciplina
vinculados ao arquivo. Vale destacar que ¢ possivel indicar mais de uma disciplina e
diferentes graus de escolaridade para o mesmo arquivo.

Novo envio
0s arquivos submetidos sao avaliados por um mediador, para entdo serem postados.
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Figura 3: Area de contribuigdo



4.2 Avaliacao de usabilidade da ferramenta web Palp-it

Os testes de usabilidade foram conduzidos com participantes da rede publica de ensino,
sendo professores, membros de equipe de apoio a alunos com deficiéncia visual e revisor
braille. A pesquisa contou, ao todo, com cinco respondentes. Todos os profissionais t€ém
ou ja tiveram contato com processo de adequagdo de material para o braille, sendo dois
atuantes na educagdo basica, um em nivel médio/técnico e um em nivel superior.

Os participantes que representaram a educacao basica atuam no acompanhamento
do aprendizado, através de reforco em sala de apoio especializada e na elaboragdo de
materiais, com uso de recursos manuais ¢ do software Braille Facil, utilizado para
transcri¢do de textos em Braille, bem como impressora Braille.

J& os participantes de nivel médio e nivel superior, possuem conhecimentos acerca
de ferramentas computacionais mais avangadas e experiéncia no uso de software para
elaboracdo de graficos tateis como o Monet .

Inicialmente, ao propor o uso da ferramenta, foi possivel observar algumas
limitagdes relacionadas ao espago fisico, tais como maquinas lentas e internet de baixa
qualidade, além de instabilidade do servidor em que a aplicagao Palp-it estava hospedada,
0 que gerou intermiténcia no comeco do teste, para as atuantes da educagdo basica. Apos
a mudanca do local de hospedagem do servidor, foram realizados testes com
representantes do nivel médio e superior. Os testes ocorreram de forma remota e sem
intercorréncias significativas.

O Cognitive Walkthrough foi iniciado a partir das tarefas “acessorias” de cadastro
e login, seguidas pela busca e identificacdo dos materiais tateis desejados. Nesta etapa, as
atividades foram executadas a contento (dentro do fluxo esperado), dado que o processo
¢ comum em diversas aplicacdes online. Houve ressalvas para o processo de validacao
do cadastro via e-mail, em que houve certa dificuldade de reconhecimento do e-mail
encaminhado pela plataforma Palp-it, e limpeza dos filtros de busca, visto que os botdes
para limpeza de filtro ndo estavam implantados na versao testada, especialmente para as
respondentes da educagdo basica.

De modo subsequente, foram propostas as atividades de download e upload de
arquivos, sendo estas as mais criticas no uso da ferramenta Palp-it. No percurso relativo
ao download de materiais tateis, houve dificuldade de entendimento, das usuarias da
educagdo basica, quanto a uma das extensdes de arquivo apresentadas: .grt, pois apds o
download das imagens tateis no Palp-it, as usuarias encontraram dificuldade para
visualizar os arquivos baixados no formato mencionado. Esta dificuldade pode ser
relacionada, principalmente, a auséncia de familiaridade ou conhecimento prévio do
software Monet, utilizado para elaboracao e manipulacao de graficos tateis e que se utiliza
do formato. grt. Além disso, o processo de instalagdo do Monet ndo € usual e requer como
premissas um descompactador de arquivo e instalacdo do ambiente Java, caso a maquina
nao possua.

Ja& na tarefa de upload de arquivos, isto é, no processo relacionado as
contribui¢des, em que € possivel que materiais desenvolvidos sejam disponibilizados e

! http://www.acessibilidadebrasil.org.br/joomla/softwares?id=685



compartilhados na plataforma Palp-it, foi necessaria a utilizagdo de materiais ja
carregados no Palp-it, visto que os participantes ndo possuiam material tatil em formato
digital para cumprimento desta tarefa, com exce¢do do profissional que atua como
tradutor braille, que ja dispunha de produgdes neste aspecto. No processo, o principal
ponto de atengdo estd associado a distingao da necessidade de carregamento tanto de
imagem visual, quanto de arquivo tatil, bem como a indicagdo das disciplinas no momento
do upload que sdo requeridos para o sucesso da tarefa.

Os participantes realizaram todo o fluxo proposto para o Cognitive Walkthrough
e as principais contribuigdes estavam atreladas a facilidade de uso do material baixado da
plataforma Palp-it, com sugestdo de op¢do de copiar e colar os arquivos para o Braille
Fécil ou ainda visualizagdo e impressao sem que fosse necessaria a instalacao do software
Monet, pontuado pelos participantes atuantes da educagdo basica.

Conforme proposta no item 3.2 da metodologia, apos a aplicagdo do Cognitive
Walkthrough, foi disponibilizado link para avaliagdo da ferramenta utilizando o método
de avaliagdo SUS. O resultado global foi de 92,5, considerando os resultados individuais
dos participantes: 100 (participante 1), 90 (participante 2), 100 (participante
3), 75 (participante 4) e 97,5 (participante 5). A métrica ¢ satisfatdria e representa boa
percepcao de usabilidade por parte dos usuarios, contudo ndo pode ser absorvida de forma
isolada, visto a baixa quantidade de participantes do teste.

De forma combinada, os resultados da aplicacdo do percurso cognitivo e SUS
apresentam em comum a facilidade de uso da aplicacdo, dadas as semelhancas as
aplicagdes relacionadas as redes sociais € comunidades virtuais e tem como ponto de
melhoria, a relacdo com o propdsito de compartilhamento e disseminagdo de materiais
tateis aplicaveis a educagdo de pessoas com deficiéncia visual.

5. Consideracoes Finais

A ferramenta Palp-it foi desenvolvida com o intuito de promover uma comunidade virtual
focada no compartilhamento de graficos tateis, para professores e equipes de apoio que
trabalham com pessoas cegas ou com baixa visdo. Seu objetivo central era facilitar tanto
0 acesso quanto a utilizagdo eficaz dos materiais tateis adaptados para esses alunos,
mesmo por profissionais com baixo dominio do processo de elaboragdo de graficos tateis.

Deste modo, a ferramenta visa atender a necessidade de difusdo dos materiais
gerados nas institui¢des de ensino, permitindo a otimizagao do uso e consequente acesso
pelas pessoas com deficiéncia visual a um repertorio de conhecimento que pode ser
explorado no contexto educacional.

A estratégia adotada para o desenvolvimento da ferramenta Palp-it foi pautada no
uso de recursos similares ao das redes sociais a fim de promover a percepgao de facilidade
de uso em decorréncia da familiaridade, aumentando a satisfagao dos usuarios ¢ refletindo
no engajamento.

A pesquisa baseou-se no pressuposto de que o corpo docente e equipe de apoio
aos alunos com deficiéncia possuia prévio conhecimento sobre graficos tateis e nog¢ao
preliminar de softwares de elaboragdo deste material, tal qual o Monet, o que permitiria
que os graficos tateis fossem acessados e utilizados de forma eficiente.



Apesar da avaliacdo de usabilidade da ferramenta Palp-it ser imprescindivel para
o sucesso da comunidade; a fim de certificar que o fluxo de uso da ferramenta ndo
constitui um impedimento em si mesmo, foi possivel perceber que o numero de
profissionais habilitados e capacitados a atua¢do na elaboragdo e adaptacao de graficos
tateis ¢ bastante reduzido, considerando que o estudo foi desenvolvido no interior do Para,
em uma localidade onde ha uma expressiva cultura de acessibilidade percebida no &mbito
académico ¢ ainda assim, o conhecimento ¢ concentrado em institui¢des de ensino
pontuais.

Além disso, observou-se uma disparidade acentuada em relagdo ao conhecimento
e utilizagdo de ferramentas computacionais para a geracdo de graficos tateis. Por ndo
haver uma formag¢ao padrao que possibilite o conhecimento minimo de graficos tateis e
ferramentas especializadas tais como o Monet, os contetdos desenvolvidos mantém-se
retidos a utilizagdo de poucos profissionais, haja vista que, mesmo com a promogao do
acesso a estes, ndo had pratica educacional solida para aplicagio do conteudo
disponibilizado. Deste modo, h4 casos em que o material ¢ adaptado de forma manual,
sem auxilio de softwares especializados.

Dado o exposto, a partir da avaliacdo de usabilidade aplicada foi possivel notar
que a limitagdo quanto a usabilidade da ferramenta estd mais relacionada a expertise de
acessar o conteudo na plataforma e converté-lo em resultado, isto ¢, na efetiva aplicagao
e disponibiliza¢do dos materiais didaticos adaptados para os alunos. Neste sentido, ainda
que a ferramenta ndo apresente problemas relevantes de usabilidade, a abordagem ¢
precoce, pois ha necessidade de melhoria na capacitacao das redes de ensino e promocao
de aprimoramento dos professores para adequado trabalho com os graficos tateis.

A formacdo e habilitacdo dos professores para atuacdo com alunos com
deficiéncia visual sdo fundamentais para a ampliagdo do acesso aos contetidos. No
entanto, ha caréncia de abordagens praticas e formagdo bdsica associada ao braille e
graficos tateis. Atualmente, a formacdo ¢ limitada e insuficiente para habilitar
profissionais com conhecimentos basicos que possibilitem o ensino. Embora exista
legislacdo que prevé educacdo especial e inclusdo, na pratica os conteudos sdo
apresentados de forma superficial com carga horaria insuficiente.

Assim, apesar de iniciativas como comunidades virtuais, laboratorios, softwares,
cursos complementares ou de extensao sejam relevantes, os curriculos de licenciatura nao
fornecem a preparagdo bésica necessdria, e a formagdo continuada ndo recebe a devida
atencdo, ficando, muitas vezes, exclusivamente sob o interesse do proprio profissional,
isto €, da motivagao intrinseca.

Considerando os cenarios apresentados, verifica-se que a aplicacdo de uma
comunidade virtual para pessoas com deficiéncia visual ¢ uma abordagem valida, mas
nao resolve a raiz do problema. Apesar do grande potencial de disseminacao através deste
meio, a necessidade de aprimoramento das bases da educagdo e desenvolvimento de senso
de valor dessas produgdes.

A situagdo pode ser corroborada, inclusive, pelo numero reduzido de profissionais
aptos a participar dos testes de usabilidade. Esta caréncia evidencia a necessidade de
estratégias mais eficazes para a capacitacao docente, de modo que seja possivel promover
ampliacao de acesso aos recursos associados a educacao inclusiva, especialmente para
pessoas cegas ou com baixa visao.



Deste modo, para a consolidacdo de uma comunidade virtual em torno dos
graficos tateis, ¢ fundamental estabelecer estratégias de formagao mais assertivas, como
a implementacao de uma grade obrigatoria de inclusdao, com carga horaria proporcional
aos desafios e experiéncias praticas que gerem uma cultura da acessibilidade.

Além disso, dado o rigor atrelado a producao e a efetividade dos conteudos
destinados a exploragdo dos alunos, faz-se necessario o aprimoramento da ferramenta
Palp-it, através do desenvolvimento de mecanismos de mediacdo para validagdao dos
conteudos disponibilizados e criagdo de manuais de uso do sistema, para aumento da
facilidade de uso e experiéncia dos usuarios a fim de promover a plena utilizagao das
funcionalidades ap6s o atendimento das premissas.
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