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Resumo: Este artigo apresenta o CADUX, um conjunto de orientacdes para
criadores de recursos digitais focado em promover experiéncias inclusivas
para usuarios com deficiéncia visual ou auditiva, especialmente em Recursos
Digitais de Aprendizagem (RDAs). Originado da andlise de diretrizes de
acessibilidade, como a WCAG, e pesquisa em experiéncia do usuario (UX), o
CADUX aborda lacunas na aplicacdo de recomendacdes devido a limitacdes
técnicas e restricdes de tempo. Para isso, incorpora principios de Design
Universal, padrdes de acessibilidade e relatos de pessoas com deficiéncia. A
pesquisa adota a abordagem Design Science Research (DSR) para propor
solucdes pragmaticas. Os testes de avaliacdo do CADUX realizados por
especialistas evidenciaram que a ferramenta oferece suporte na orientacéo a
criacdo de RDAs, especialmente para aqueles sem dominio técnico sobre
normas de acessibilidade ou ndo especialistas em UX, destacando-se pela
clareza, utilidade, critérios e orientacdes visando uma experiéncia inclusiva, o
gue reforca sua capacidade de promover a igualdade de oportunidades na
educacéao digital para todos.

Palavras-chave: Design Inclusivo; Pessoas com Deficiéncia; UX.

Abstract: This article presents CADUX, a set of guidelines for digital resource
creators focused on promoting inclusive experiences for users with visual or
hearing impairments, especially in Digital Learning Resources (DLRS).
Originating from the analysis of accessibility guidelines such as WCAG and user
experience (UX) research, CADUX addresses gaps in implementation due to
technical limitations and time constraints. To this end, it incorporates principles
of Universal Design, accessibility standards, and accounts of individuals with
disabilities. The research adopts the Design Science Research (DSR) approach
to propose pragmatic solutions. CADUX evaluation tests conducted by experts
demonstrated that the tool supports guiding the creation of DLRs, particularly for
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those without technical expertise in accessibility standards or who are not UX
specialists, standing out for its clarity, utility, criteria, and guidance for an
inclusive experience, reinforcing its ability to promote equal opportunities in
digital education for all.

Keywords: Inclusive Design; People with Disabilities; User Experience.

1 Introducéo

Este trabalho apresenta o CADUX - Cartas de Acessibilidade Digital para Experiéncia
de Uso, um guia destinado a orientar criadores de recursos digitais para promover
experiéncias inclusivas, com foco em usuarios com deficiéncia visual ou auditiva,
especialmente no contexto dos Recursos Digitais de Aprendizagem (RDA).

A inclusdo digital e acessibilidade sdo temas basilares na educacéo, sobretudo
nos RDAs, onde, apesar das oportunidades oferecidas pelas tecnologias digitais,
desafios significativos persistem para pessoas com deficiéncia. A falta de acessibilidade
adequada limita sua participacéo efetiva, resultando em barreiras e exclusdo. Mesmo
com diretrizes estabelecidas, como as da Web Content Accessibility Guidelines
(WCAG), lacunas na aplicacdo dessas recomendacdes persistem devido a falta de
conhecimento, limitagdes técnicas e restricdes de tempo.

O CADUX aborda esses desafios incorporando principios do Design Universal,
padrbes de acessibilidade e relatos reais de pessoas com deficiéncia, fundamentando-
se nas recomendacdes da WCAG, heuristicas de usabilidade e dimensbes da
experiéncia do usuario (UX). A pesquisa € qualitativa e propositiva na modalidade
tecnolégica, adotando a abordagem da Design Science Research (DSR) para propor
solucdes praticas e pragmaticas.

Abrangendo varias dimensfes da acessibilidade digital, a pesquisa fica delimitada a
andlise das diretrizes e suaimplementacao na criacdo de RDAs. Considera aspectos técnicos
e préticos para desenvolver recursos digitais que atendam as necessidades de pessoas com
deficiéncia visual ou auditiva. Ficam fora do escopo da pesquisa politicas publicas, tecnologias
assistivas, literacia digital e outras deficiéncias que ndo a auditiva e visual. Salienta-se
também, que este trabalho é parte de uma pesquisa maior que abrange o desenvolvimento
de um modelo para inclusdo e acessibilidade digital de pessoas com deficiéncia visual e
auditiva em RDA (Binda, 2023), sendo apresentado aqui apenas um recorte da pesquisa.

No cenario educacional, a incluséo digital e a acessibilidade tém proporcionado
novas oportunidades de acesso ao conhecimento, oferecendo varios canais de

interagcéo, especialmente no contexto dos RDAs (BRASIL, 2021). O avango das
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Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicacdo (TDIC) tem transformado a
educacao, proporcionando novas formas de acesso ao conhecimento (MORAN, 2013).

No entanto, o desafio esta em integrar essas tecnologias de forma a promover a
alfabetizacdo tecnolégica, democratizar o acesso e melhorar a qualidade do ensino
(Bergmann, 2010; Lemos, 2011). Esses desafios sdo acentuados para pessoas com
deficiéncia, pois a falta de acessibilidade em RDAs limita sua participacdo em atividades
educacionais, criando barreiras e promovendo a exclusdo (Quixaba, 2017; Pinto, 2018;
Santos et. Al., 2021; Warschauer, 2006).

Os RDAs sao diversos e atendem a diferentes niveis de educacéo,
potencializando a comunicagéo e ampliando o acesso ao conhecimento por meio de
diversos formatos (MACEDO, 2010; IEEE LTSC, 2023). Apesar da existéncia de
diretrizes, como as da WCAG (W3C, 2022), muitos materiais educacionais ndo sao
acessiveis (RESTREPO, et al., 2012; SILVA, 2016; MOURAO e NETTO, 2018).

A auséncia de acessibilidade impacta negativamente a experiéncia das pessoas
com deficiéncia ao interagir com recursos digitais (CIF, 2008; W3C, 2022). A
acessibilidade ndo é apenas uma questdo de cumprir diretrizes, mas também de
melhorar a forma como as pessoas interagem e se envolvem com 0s recursos digitais
(Hassenzahl e Tractinsky, 2006; Roto, 2007; Kort et al., 2007; Mahlke e Thuring, 2007).
Quando a acessibilidade é considerada integralmente no processo de criacao, beneficia
nao apenas as pessoas com deficiéncia, mas a todos 0s usuarios.

Barreiras tecnolégicas e de comunicacdo sdo desafios comuns que impedem a
participacdo efetiva das pessoas com deficiéncia no ambiente digital (CANAL, 2015;
CABELLO, 2015; FERREIRA; 2016; OCAMPO, 2016). A acessibilidade na producao,
adaptacao ou avaliacdo dos RDAs é essencial para garantir a utilizacdo desses recursos
por todas as pessoas (RESTREPO, etal., 2012; SILVA, 2016; MOURAO e NETTO, 2018).

A deficiéncia € uma experiéncia complexa e dindmica, relacionando-se a
interacdo entre problemas de salde e fatores contextuais, pessoais e ambientais (CIF,
2008; RELATORIO MUNDIAL SOBRE A DEFICIENCIA, 2012; OMS, 2013). Aprimorar
a experiéncia de pessoas com deficiéncia em RDAs envolve considerar ndo apenas
diretrizes de acessibilidade, mas também usabilidade, utilidade, aparéncia, sensacdes
e emocdes na interacdo com esses recursos digitais (SHEDROFF, 2001; JAASKO ET
AL., 2003; ROTO, 2007; WRIGHT ET AL., 2004; DESMET E HEKKERT, 2007).
Compreender suas particularidades e preferéncias, incluindo aspectos emocionais e
psicologicos, séo pontos de partida para criar RDAs inclusivos, indo além das normas e

considerando a complexa dindmica que envolvem as deficiéncias.
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2 Revisao da literatura

Nesta secao, sdo apresentados os conceitos fundamentais da pesquisa, destacando a
utilizacdo de RDAs; é explorado o contexto que envolve as pessoas com deficiéncia em
RDS, evidenciando as particularidades das pessoas com deficiéncia visual e auditiva

em ambiente digital; e sdo abordados os aspectos relacionados a UX.

2.1 Recurso digital de aprendizagem (RDA)

Recursos educacionais podem ser materiais fisicos ou digitais que contém conteldo para
apoiar a aprendizagem do estudante (PRIMO, 2021). Eles abrangem varias midias, como
texto, imagens e videos, devendo ser claros, completos, confiaveis e de facil acesso
(FILATRO e CAIRO, 2015; PRIMO, 2021). Nesse sentido, 0s recursos educacionais nao
se restringem apenas aos meios digitais (IEEE LTSC, 2023), mas quando adotados em
formato digital, eles tém o potencial de serem mais acessiveis aos estudantes, fornecendo
retornos imediatos, capacidade de adaptacao as necessidades individuais dos alunos e a
oferta de diversas abordagens de ensino-aprendizagem (ULBRICHT, 2017).

Os RDAs incluem todos os materiais digitais com fins educacionais e variam em
formatos e tipos de midias (MACEDO, 2010; IEEE LTSC, 2023). Os Objetos de
Aprendizagem (OA) sdo um subconjunto dos RDAs, que sd0 pequenos componentes
instrucionais reutilizaveis (MACEDO, 2010). Os OAs podem ser classificados de acordo
com seus objetivos e funcionalidades (CHURCHIL, 2007; WILEY, 2000).

Os OAs sédo gqualquer entidade, digital ou néo digital, que pode ser utilizada,
reutilizada ou referenciada durante a aprendizagem apoiada pela tecnologia (IEEE
LTSC, 2023). Séo caracterizados de acordo com a midia ou formato de apresentacéo
como videoaula, aplicativos, apresentacdo, experimento pratico, jogo, livro digital, entre
outros. Essa diversidade faz com que os OAs recebam outras denominagbes como, por
exemplo, Recursos Educacionais Abertos (REA) ou Recursos Educacionais Digitais (RED).

Esses recursos digitais englobam produtos e servi¢os que apoiam a educacao, o que
inclui softwares e hardwares, bem como atividades de aula realizadas em ambiente web
(Tecnologias Digitais Aplicadas a Educacao Inclusiva, 2021). Os professores devem escolher os
RDAs considerando a relevancia, seguranca, acessibilidade e usabilidade (CIEB, 2022).

As midias béasicas nos RDAs incluem texto, 4udio, imagem e video, e sua
combinacédo oferece flexibilidade para diferentes estilos de aprendizado (Tecnologias
Digitais Aplicadas a Educacdo Inclusiva, 2021). Isso amplia a possibilidade e a

capacidade de atender as particularidades de cada estudante.
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2.2 Acessibilidade digital para pessoas com deficiéncia visual e auditiva

A acessibilidade para pessoas com deficiéncia em recursos digitais € uma questao dinamica
em constante evolucdo. Esse progresso € impulsionado por avancos tecnolégicos e
mudancas regulatdrias, mas o objetivo permanece o mesmo: melhorar a qualidade de vida
de todas as pessoas, independentemente de suas caracteristicas e habilidades, situacéo
ou ferramentas utilizadas (W3C, 2022; MACEDO, 2010; BERGMAN e JONSON, 1995).

Nesse sentido, a acessibilidade digital transcende o cumprimento de requisitos
legais, como o Decreto Federal N° 5.296 no Brasil e normas internacionais (1ISO, 2022); ela
se relaciona diretamente com a qualidade da experiéncia do usuario (SLATIN & RUSH,
2002). O Design Universal (CUD, 2022) e o DUA - Design Universal para Aprendizagem
(CAST, 2022) atuam nesse contexto. O Design Universal busca criar produtos e ambientes
que atendam as pessoas sem a necessidade de adaptagéo. Por sua vez, o DUA estende
esse conceito para a educacdo, assegurando que materiais didaticos e estratégias
pedagdgicas sejam flexiveis para atender as necessidades de todos os aprendizes.

Para promover a acessibilidade digital, diretrizes e orientacdes, como aquelas
estabelecidas pelo W3C (2022) e pelo IMS Global (2022), sdo fundamentais. Essas
diretrizes oferecem critérios que orientam o desenvolvimento de conteddo acessivel ha
web. Além disso, a colaboracao entre organizacdes internacionais, como a 1ISO (2022)
e a W3C (2022), ajuda a estabelecer padrdes globais para a acessibilidade digital.

Para pessoas com deficiéncia visual, a acessibilidade digital envolve a criacdo
de conteudo que pode ser interpretado por leitores de tela, softwares que convertem
texto em voz (W3C, 2022; ISO, 2022). Isso inclui a descricdo adequada de imagens, a
estruturacao l6gica do conteudo e a facilitacdo da navegacéo por meio de teclado. Além
disso, fontes legiveis, contrastes apropriados e leiaute bem organizados sao essenciais
para garantir que pessoas com deficiéncia visual possam acessar informacdes de forma
eficaz, conforme salienta o IMS Global (2022).

No caso de pessoas com deficiéncia auditiva, a acessibilidade digital foca em fornecer
legendas precisas e claras para videos e contelidos sonoros (IMS Global 2022; ISO, 2022).
Também pode envolver a disponibilizagao de traducéo em lingua de sinais para videos e outras
apresentacdes multimidia. Esses fatores destacam a importancia em garantir que informacgdes
transmitidas por audio estejam disponiveis em formato visual ou textual para que pessoas com
deficiéncia auditiva possam compreender o contetido, conforme prescreve a W3C (2022).

No entanto, a acessibilidade precisa ir além da conformidade com normas e
diretrizes; ela representa uma mudanca de atitude na forma como encaramos as

deficiéncias. Inclusdo e igualdade de acesso tornam-se valores importantes nesse contexto.
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2.3 Experiéncia da pessoa usuaria em RDA

Integrar a inclusdo digital e a producdo de RDAs acessiveis para pessoas com
deficiéncia visual ou auditiva vai além do cumprimento de diretrizes e normas técnicas.
E essencial considerar e incorporar aspectos emocionais e psicoldgicos relacionados a
experiéncia de uso, de acordo com Binda (2023). Isso significa ndo apenas seguir
padrbes técnicos, mas também valorizar as particularidades individuais e as praticas
pessoais, que podem ser fundamentais na compreensao das necessidades especificas
e na criacao de tecnologias mais acessiveis.

Nesse contexto, a experiéncia das pessoas com deficiéncia em RDAs é um campo
complexo, multifacetado e dinamico (BINDA, 2023). Diversos elementos da UX podem ter
um impacto positivo ou negativo na forma como essas pessoas interagem com os RDAs.
Alguns dos aspectos para a UX envolvem design inclusivo e caracteristicas
comportamentais, usabilidade eficiente, elementos sensoriais e emocionais envolventes,
a atribuicéo de significado e a criagéo de valor (SHEDROFF, 2001; JAASKO et al., 2003;
HASSENZAHL, 2007; HASSENZAHL & TRACTINSKY, 2006; MAHLKE & THURING,
2007; ROTO, 2007; KORT, VERMEEREN & FOKKER, 2007; WRIGHT, MACCARTHY &
MEEKINSON, 2004; DESMET & HEKKERT, 2007). Levar em conta esses aspectos
complexos é fundamental para criar um ambiente digital inclusivo, que atenda as
necessidades técnicas e ofereca uma experiéncia positiva para as pessoas usuarias.

A acessibilidade atua na criacdo de significado e emocdes para pessoas com
deficiéncia em RDAs. Assegurar que 0s RDAs sejam percebidos e compreendidos por meio
de facilitadores, como descricdes de imagem e legendas, € necessario para compreensao
do conteldo e suscitar emoc¢des agradaveis (Desmet & Hekkert, 2007). A usabilidade e
acessibilidade estéo interligadas, sendo essenciais para uma experiéncia positiva, pois a
falta de acessibilidade torna os RDAs inutilizaveis (Hassenzahl, 2007). A adaptacéo das
interagdes requer compreensao profunda das melhores praticas de design inclusivo
(Mahlke & Thuring, 2007). O envolvimento vai além da interacéo, relacionando-se ao
desempenho e & conexdo com contetdo educacional, alcancado por estratégias
pedagdgicas e RDAs envolventes (Hassenzahl & Tractinsky, 2006). Além da acessibilidade,
o pertencimento a comunidade digital e educacional é essencial para a inclusdo (Jaasko et
al., 2003). A autonomia é valorizada, destacando a importancia de criar RDAs que permitam
o controle das agdes de interacdo (Kort, Vermeeren & Fokker, 2007).

Para proporcionar experiéncias inclusivas e assegurar a participacdo efetiva
dessas pessoas nas atividades educacionais, € fundamental adotar uma abordagem

centrada na UX gque leve em consideracao todas essas nuances e complexidades.
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3 Método da Design Science Research (DSR)

Este estudo é operacionalizado pelo método da Design Science Research (DSR), com
uma abordagem qualitativa e propositiva ha modalidade tecnoldgica, (Hevner Ram et
al., 2004; van Aken, 2004; Dresch, Lacerda e Antunes Junior, 2015). Segundo os
mesmos autores, a DSR visa resolver problemas ou projetar solu¢des em situagdes que
demandam alternativas. Essa abordagem destaca a criacdo de artefatos, como

construtos, modelos, métodos ou inovagdes sociais, para solucionar problemas reais.

3.1 Etapas daDSR

O método da DSR inicia-se com a identificacao do problema, justificando sua relevancia
e estabelecendo a questdo de pesquisa. Na conscientizagdo do problema, séo
exploradas suas causas e efeitos, e a delimitacdo do escopo da pesquisa. A revisdo
integrativa de literatura (RIL) € empregada para explorar diferentes perspectivas. Dentre
as etapas, ocorre o desenvolvimento do artefato que envolve a criagéo pratica, podendo
resultar em um artefato funcional ou na geracdo de heuristicas de construcdo. A
avaliacdo busca observar o comportamento do artefato na resolucdo do problema, com
validacdo pragmatica baseada em contexto, descricdo clara, métodos de avaliacdo
qualitativos e entrevistas com especialistas.

No Quadro 1, a seguir, pode ser observada a sintese das etapas da DSR.

Quadro 1 - Sintese das acdes

Etapa da DSR Resultado
Identificacdo do problema Formalizac&@o da questao do problema de pesquisa
Conscientizagdo do Entendimento do problema e delimitacdo do escopo da
problema pesquisa
RIL Identificac@o de estudos relacionados

Identificacé@o dos artefatos e
configuracdo das classes de | Identificagdo de solu¢Bes para o problema
problemas

Proposicéo de artefatos para

~ Selecéo do melhor artefato para a solugéo do problema
a resolucdo do problema

Projeto do artefato selecionado com a explicitagédo de técnicas

Projeto do artefato . T
e ferramentas para o desenvolvimento e avaliacao

Desenvolvimento do artefato | Artefato em estado funcional

Avaliacao do artefato Artefato avaliado por especialistas e recomendac¢des de melhoria
Explicitacdo das aprendizagens | Formalizagdo das aprendizagens

Conclusbes Resultados e recomendaces de trabalhos futuros
Generalizacdo para uma Generalizacdo de boas praticas para uma classe de

classe de problemas problemas relacionada

Comunicacéo dos resultados | Publicacdo dos resultados em Tese

Fonte: dos autores
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3.2 Proposicéao e desenvolvimento do artefato

A RIL contribuiu para embasar o CADUX, identificando referéncias e boas praticas ja
estabelecidas na area. A andlise revelou uma lacuna relacionada a iniciativas que abordem
a experiéncia das pessoas com deficiéncia em contextos digitais, ressaltando que apenas
aplicar acessibilidade ndo garante uma experiéncia de uso eficaz e satisfatoria.

Para preencher essa lacuna, foi proposto um conjunto de critérios e orientagcfes
abrangentes, considerando além da acessibilidade fatores como usabilidade, design
centrado no usuério e adaptacao aos diferentes contextos de aprendizado. Dessa forma,
a estrutura do CADUX foi desenvolvida levando em conta as particularidades das
pessoas com deficiéncia visual ou auditiva no contexto dos RDA.

Os critérios e orientagdes do CADUX resultam da inter-relacdo entre os
elementos conceituais que delineiam as particularidades das pessoas com deficiéncia,
0s aspectos relevantes para a UX e as diretrizes de acessibilidade digital. Os limites
dessas orientacdes estdo relacionados ao contexto em que esses elementos se inserem.

Os elementos conceituais do CADUX buscam representar as interacbes e
complexidades do desenvolvimento desses RDAs, abrangendo tanto as midias digitais
empregadas, conforme referenciado por IEEE LTSC (2010), CIEB (2021) e IMS GLOBAL
(2022), quanto o contexto educacional, de acordo com Moran (2013) e Primo (2021). Além
disso, consideram-se as diretrizes para acessibilidade digital delineadas por W3C (2022) e
CAST (2022), bem como as particularidades das pessoas com deficiéncia visual ou auditiva
(PCD), segundo Prezoto et al. (2007), Lapolli e Busarello (2011), Barreto et al. (2021).

Na Figura 1, a seguir, podem ser observados 0s elementos conceituais que

compdem o CADUX e, de forma sucinta, suas respectivas composigoes.

CONTEXTO EDUCACIONAL

MIDIAS DIGITAIS

ACESSIBILIDADE DIGITAL

Figura 1 - Elementos Conceituais. Fonte: dos autores
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A partir dessa base conceitual, é possivel estabelecer relacbes e dependéncias
relevantes para assegurar que a experiéncia do usuério seja satisfatéria, inclusiva e
englobe as interagdes, percepcdes e emocgdes vivenciadas ao utilizar os RDASs.

Nesse contexto, as particularidades das pessoas com deficiéncia influenciam os
requisitos de acessibilidade dos RDAs, como discutido por Restrepo et al. (2012),
Batista et al. (2014) e Silva (2016). Essas particularidades direcionam adaptacdes
necessarias para garantir a acessibilidade e usabilidade dos RDAs por pessoas com
deficiéncia visual ou auditiva, conforme destacado por Canal (2015) e Pinto (2018). As
diretrizes de acessibilidade digital orientam o desenvolvimento dos RDAs,
estabelecendo critérios e praticas para facilitar a interacdo adequada, como evidenciado
por Ferreira et al. (2016) e Quixaba (2017). Midias digitais, como texto, audio, imagem e video,
séo estrategicamente combinadas e articuladas para envolver os estudantes no planejamento
e desenvolvimento de RDAs, como observado por Cabello (2015) e Galvéo (2020).

O contexto educacional também é considerado, pois exerce uma influéncia
significativa sobre a utilizacdo, adaptacdo e integracdo dos RDAs nas praticas
educativas. A sensacao de pertencimento atua na garantia da efetividade e relevancia
dos RDAs para a experiéncia dos estudantes, conforme discutido por Mourdo e Netto
(2018) e Oliveira et al. (2021). Essas condigdes promovem a autonomia e independéncia
das pessoas com deficiéncia no contexto dos RDAs, conforme evidenciado por Ascaso
et al. (2016) e Ocampo et al. (2016).

Dessa maneira, as dimens6es do CADUX representam diferentes aspectos da

experiéncia das pessoas com deficiéncia em RDAs, como pode ser observado no Quadro 2.

Quadro 2 — Dimensdes do CADUX

Dimenséo Descricao

Acessibilidade

Inclui a percepgdo, a operacdo e a compreensdo do RDAs. Isso significa que o
RDAs deve ser perceptivel para todas as pessoas, operavel com diferentes
dispositivos e compreensivel para todos. Além disso, os RDAs devem funcionar
em diferentes ambientes e condigdes.

Usabilidade

Refere-se a facilidade com que a pessoa usuaria pode utilizar o RDAs para atingir
seus objetivos. Ela est4 relacionada a eficiéncia, eficacia e satisfagdo do usuario.

Funcionalidade

Refere-se a capacidade do RDAs de atender as necessidades da pessoa usuaria
e de oferecer beneficios Uteis. A funcionalidade também se refere a sua
capacidade de envolvimento de uso, fornecendo informacdes relevantes e de
ajudar o usudrio a tomar decisoes.

Refere-se a resposta emocional da pessoa usuéria em relacdo ao RDAs. Ela esta

Emocéao . L e L
¢ relacionada ao prazer e a identificagdo do usuario com o RDAs.
Refere-se ao valor percebido pela pessoa usuaria em relacdo ao RDAs. Ela esta
Valor relacionada a sua capacidade de satisfazer as necessidades da pessoa usudria e

de transmitir uma mensagem ou um significado simbolico para o usuario.

Fonte: dos autores
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Com isso, cada dimenséo categoriza os impactos limitadores e facilitadores que
podem afetar positiva ou negativamente a UX. Essas dimensdes estdo interligadas e
relacionadas aos elementos conceituais por meio de diretrizes, requisitos e abordagens
especificas, trabalhando em conjunto para garantir que os RDAs sejam acessiveis, usaveis,
funcionais, emocionalmente envolventes e agreguem valor para as pessoas com deficiéncia.

A Figura 2, a seguir, ilustra as cinco dimens6es do CADUX.

© | €

FUNCIONALIDADE EMDGAD

Figura 2 - Dimensdes do CADUX. Fonte: dos autores

Em cada uma dessas dimensdes, o CADUX contém um conjunto de orientacdes
que servem para identificar e abordar os desafios e demandas relacionados a interacao
e a experiéncia das pessoas com deficiéncia visual ou auditiva, como pode ser
observado na Figura 3, a seguir, (recomenda-se ampliar a resolucéo de visualizacdo
para uma apreciacdo mais detalhada do contelddo das imagens). Essas orientacfes
prescrevem medidas que instruem os criadores a produzir RDAs acessiveis, ou a
identificar pontos criticos que requerem melhoria para interagdo entre usuarios e 0s
RDAs ja existentes, orientando sobre quais medidas podem ser tomadas para melhorar

a situacdo de uso do RDAs e promover uma experiéncia inclusiva.
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Figura 3 - Cartas de acessibilidade digital para experiéncia de uso. Fonte: dos autores
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3.3 Procedimentos para o teste de avaliagéo

Para a avaliacdo do CADUX, optou-se por aquela conduzida por especialistas. Os
procedimentos envolveram método de coleta de feedback e entrevistas pos-avaliacdo
para garantir uma analise abrangente do CADUX.

No Quadro 3, a seguir, sdo apresentados os detalhes procedimentais com base

na avaliagdo pragmatica, de acordo com Dresch et al (2015) e Worren, Moore e Elliott (2002).

Quadro 3 — Procedimentos para realizacéo dos testes de avaliacdo

Procedimento Descricédo

Sao considerados especialistas aqueles que atuam nas areas de design,
tecnologia, acessibilidade, usabilidade e educagdo em contexto digital. A
selecéo ocorre com base em suas qualificacBes e experiéncias.

Selecao dos
Especialistas

O processo se inicia com a apresentacdo da dindmica aos
especialistas para compreenséo das dimensdes, critérios e
orientacdes de identificacdo e melhoria que compdem as cartas.

Apresentacdo das
cartas

As personas sdo introduzidas aos especialistas, detalhando suas
caracteristicas, desejos, necessidades e desafios especificos. Além
disso, jornadas de uso baseada na experiéncia real de pessoas com

Introducéo das
Personas e Jornadas

de Uso AN X : o
deficiéncia sdo compartilhadas para contextualizar os especialistas.
A O teste acontece individualmente, os especialistas devem utilizar as
Dinamica de . e ; :
Aplicacio cartas para identificar problemas e oportunidades de melhoria nos

pontos de interacdo dos RDAs pelas personas.

Durante a dindmica, os especialistas podem fazer anotac8es sobre

Coleta de Feedback ~ >
suas acoes e reflexdes.

S&o conduzidas entrevistas individuais com os especialistas para
explorar mais a fundo suas percepcdes sobre as dimensdes das
cartas, bem como sobre a dindmica de teste.

Entrevistas Pos-
Avaliacao

Os dados coletados, incluindo anotacdes e transcri¢cdes das
entrevistas, sdo analisados e sintetisados para identificar padres,
tendéncias e insights relacionados a validacao das cartas.

Andlise de Dados e
Sintese

Com base nas respostas dos especialistas, sao identificadas areas

Ajustes nas cartas i
de melhoria nas cartas.

Fonte: dos autores

O teste de avaliacéo foi realizado na plataforma online Miro.com, escolhida pelo
acesso gratuito, interface intuitiva e familiaridade dos especialistas.

A abordagem foi baseada na criacdo de personas e na analise da jornada de
uso. De acordo com Cooper (2007), a criagdo de personas auxilia na compreensao dos
usuarios e suas necessidades e quanto mais detalhadas elas forem, maior sera a
representatividade do usuério real. A analise da jornada de uso, por sua vez, de acordo
com Nenonen, Rasila e Junnonen (2008), € uma técnica que envolve mapear o caminho
que um usuario segue ao interagir com um produto ou sistema. A jornada de uso ajuda
a identificar pontos de contato, emocdes, desafios e oportunidades ao longo da

interagdo do usuario com o produto ou servico.
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Na Figura 4, a seguir, podem ser visualizados os painéis contendo as personas

(acima a persona com deficiéncia auditiva e abaixo a persona com deficiéncia visual) com

suas respectivas descricbes. Outras informacbes também sao apresentadas, como:

experiéncia com RDAs; expectativa em relacdo aos RDAs e qual o contexto educacional.

Caracteristicas Pessoais

Ana é uma jovem universitéria determinada e
dedicada aos estudos. Ela é apalxonada por tecnolo-
gla e estd sempre em busca de recursos digitals que
aauxlliem em seu processo de aprendizagem.

£ fluente em lingua de sinals brasilelra (Libras) e tem
0 portugués como segunda lingua. Ela usa a
«comunicagao gestual com sua famflla, amigos e

em sala de aula. A
curlosa e proativa, sempre buscando novas formas
de aprimorar sua educagao e superar desafios
académicos.

D

Experiéncia com Recursos Digitais

Ana utiliza um laptop com um software de
reconhecimento de voz para digitar e Interagir
com o contelido escrito. Ela possul um smartphone
«com um aplicativo de diclonario de Libras, 0 que
facllita a compreensao de novos termos e
conceltos durante suas pesquisas e estudos.

Gosta de utilizar videos com legendas e
transcrigoes, o que he permite acessar o contetido
de forma autdnoma e Independente. Ana também
utiliza recursos multimodals, como animagoes e
Infograficos com descriges textuals, que a ajudam
a visualizar conceltos complexos.

Caracteristicas Pessoais

Lucas é um estudante universitario resiliente e
determinado. Ele é apaixonado por conhecimento
e estd sempre em busca de formas inovadoras de
aprender. Utiliza tecnologias assistivas, como
leitores de tela e teclados braille, para acessar
informagdes e interagir com dispositivos
eletronicos.

E uma pessoa muito organizada e procura sempre
planejar suas atividades educacionais

de aprendizado eficiente.

D

Experiéncia com Recursos Digitais

Lucas utiliza um computador equipado com um
leitor de tela, que converte o contelido visual em
informacGes auditivas através do audio.

Ele também usa um teclado braille para interagir
com o computador e acessar informagées tateis
em tempo real.

Valoriza recursos que fornecem descricdes
detalhadas para elementos visuais.

Perfil de Usuério

Nome: Ana Siiva

Idade: 25 anos

Deficléncla auditiva (surdez severa
bilateral desde o nascimento)

Deficiéncia Auditiva

Desafios e Necessidades

Embora Ana seja fluente em Libras, ela pode
enfrentar dificuldades em compreender dudios
sem tradugdo para libras, legendas ou transcrigdes
de qualldade.

Ana preclsa de recursos digltals que sejam
acessivels, tenham Interfaces claras e Intultivas e
oferecam uma varledade de formatos para atender
as suas preferénclas de aprendizado.

Expectativas em relagdo ao Recurso

Ana valoriza recursos digitals que oferecam
desct para Imagens
I

Contexto Educacional

visuals, q
completamente o contedo sem depender da
audic3o. Ela espera que os videos tenham
legendas ou transcrigdes precisas e bem

ara o conteddo d

P
forma autonoma e eficiente.

EImportante para Ana que os recursos digitals
seJam atualizados regularmente e estejam em
conformidade com as diretrizes de acessibilidade,
1a d

Ana esta cursando o Gltimo ano d iharia d
Computagio em uma universidade renomada.
Ela frequenta aulas presendclals e utlliza recursos
digitals ds para seu
conhecimento, acessar materlals complementares
e realizar atividades praticas.

Perfil de Usuario

Nome: Lucas Oliveira

Idade: 25 anos

Deficiéncia visual (cegueira total
desde o nascimento)

Deficiéncia Visual

ul
Inclusiva e enriquecedora.

o”

Desafios e Necessidades

Lucas enfrenta desafios ao acessar informagées
contidas em imagens sem descri¢oes alternativas,
tornando dificil a compreensao do contetido
visual. Ele precisa de recursos digitais com uma
estrutura clara e bem organizada para navegar e
localizar informagdes de forma eficiente.

Lucas é um usudrio experiente de tecnologia e
estd familiarizado com o uso de leitores de tela e
outros dispositivos de acessibilidade.

L

Expectativas em relacdo ao Recurso

Lucas espera que os recursos digitais de
aprendizagem sejam totalmente acessiveis e

Contexto Educacional

Lucas esté cursando o quarto ano de Psicologia em
uma universidade inclusiva, que oferece suporte e
recursos para estudantes com deficiéncia visual.

Participa ativamente de aulas presenciais e
virtuais, onde utiliza recursos digitais de aprendi-
zagem para acessar materiais, realizar pesquisas e
participar de atividades interativas.

om leitores de tela e teclados braille.

Valoriza recursos que apresentam descrigoes
detalhadas para imagens, graficos e elementos
visuais, permitindo-lhe entender o contexto
completo do contetido.

Deseja que os videos e dudios tenham transcri¢oes
bem sincronizadas e audiodescri¢ao para que
possa acompanhar o contetido de forma
autonoma.

Figura 4 - Personas. Fonte: dos autores
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Essas Personas, representando usuarios com deficiéncia visual e auditiva, foram
desenvolvidas com base nas pesquisas de Cabello (2015), Canal (2015), Busarello
(2016), Oliveira et al (2021) e Primo (2021), que descrevem perfis reais de pessoas
usuarias com deficiéncia visual e auditiva e suas interagcdes com RDASs.

Na Figura 5, a seguir, pode ser observado o painel utilizado para representar a
jornada de uso das personas para a dindmica de aplicacdo do CADUX.

Q G

DESCOBERTA NAVEGACAD DESEMPENHD

Ana descobre os Ana utiliza legenda e

liza Ana realiza atividades Ana pode fornecer
recursos digitais de transcricao de texto académicas utilizando feedback sobre a
aprendizagem por Ana explora a interface para interagir com o 0s recursos digitais, experiéncia de uso dos
meio de pesquisas Ana acessa os recursos do RDA, buscando contetido, aproveitan- como responder a recursos digitals,
ol i iactes digitals através de um informagdes e doas descrigdes questionarios, compartilhando suas
de colegas ou computador. navegando entre as __detalhadas para participar de foruns e sugestdes e dificulda-
divulgaoes da paginas. imagens e as legendas interagir com des com a equipe
universidade. em videos e dudios. contedidos interativos. responsavel.
Satisfagao a0 conseguir 2
Satisfagao por poder acompanhar o Lol Esperanca de que suas
6 Curiosidade e interesse acessar o contetdo de Confuséo ou frustragao ad der o atividad fmm“ﬁmmm
em explorar novas forma do contexto, mas pode se i 18,
oportunidades de mas pode sentir certa tetido nao estiv sentir se '::’"’::m' H"Sb“f' também pode se sentir
P q asua bem lara. encontrar materiais ‘ ;’ :eus
: experiéncia inicial. 780 fore:
Sentimentos adequada para ela. conderdcs
ot “E “Espero que meu
@ ?:c':::' mi TEspery q:;:;l:e' "Essa pagina esta muito bem esse contetido, com minhas ideias, mas feedback ajude a tornar
‘e s pare o ke S confusa, no sei por mas esperava que & dificil quando nao o Iv’:cpu;s: m’s“
b v 4 onde comegar” consigo acessar tudo u "
meu estudo?" estudos ,lfd'” O3TRCUNION : ‘estudantes com
colegas” deficiéncia auditiva

Pensamentos

Figura 5 - Jornada de uso. Fonte: dos autores

A combinacdo de personas e jornada de uso permitiu aos especialistas refletir
sobre as necessidades, desafios e expectativas desses usuarios, possibilitando uma

avaliacdo abrangente da eficacia das recomendacdes contidas no CADUX.

3.4 Perfil dos especialistas e dinamica do teste

O teste de avaliacdo envolveu especialistas nas areas de design, tecnologia,
acessibilidade, usabilidade e educacdo em ambiente digital. Em contexto simulado, as
cartas foram avaliadas por cinco especialistas, quais sejam:

e E1: designer instrucional, possui expertise nas areas da educagdo em contexto

digital e acessibilidade digital, e presta consultoria para empresas do ramo;

99

e

Vol. 12, N°. 1, 2024, ISSN 2318-7492

(9

%



Revista Brasileira de
Expressao Grafica

o E2: desenvolvedor, atua com TDIC e sistemas de informacéo;
o ES3: pedagoga, especialista em TDIC aplicadas a educacdo; UX Research;
o E4: designer e professora de design; pesquisadora de experiéncia de marca;

o E5: desenvolvedor e designer, atua com TDIC para EaD.

Na avaliacdo, os especialistas examinaram detalhadamente todas as
dimensdes, critérios e orientagBes propostas, comparando-as com o0s padrfes e
diretrizes existentes na area. Durante a avaliacdo, eles fizeram anota¢des, apontaram
lacunas e fornecem sugestdes de aprimoramento.

Os testes foram realizados individualmente com cada especialista. O tempo
estipulado para a duragéo da dinamica foi de 120 minutos (considerando a apresentagéo
das cartas, apreciacdo das orientacdes e critérios, e as entrevistas), mas resultou em
um tempo médio de 50 minutos. Também foi permitido aos especialistas acesso a

plataforma, além de feedbacks posteriores a aplicacao.

4 Descrigcado e analise dos dados

As Cartas de Acessibilidade Digital para Experiéncia de Uso sdo um conjunto de
orientacBes e praticas que visa tornar os RDAs acessiveis para pessoas com deficiéncia
visual ou auditiva. Ele € composto por cinco dimensdes principais: acessibilidade,
usabilidade, funcionalidade, emocéo e valor. Cada dimensdo contém critérios que
auxiliam na identificagdo de requisitos de projeto para experiéncia inclusiva, orientando
as tomadas de deciséo dos criadores para as melhores praticas na producao de RDAs
para pessoas com deficiéncia visual ou auditiva.

As cartas estdo rotuladas de acordo com a dimensao a qual estdo integradas,
dando foco as orientacfes apresentadas em cada uma delas. As cartas de identificacdo
podem ser aplicadas diretamente nos pontos de interacdo dos RDAs ja existentes para
verificar as condi¢cdes do recurso em proporcionar uma experiéncia inclusiva.

Jé as cartas de orientacdo devem aplicadas no inicio do projeto, no momento
em gue sdo estabelecidos os requisitos para o desenvolvimento e tecnologias para a
producéo. Além disso, o entregavel do CADUX corresponde a um protocolo de projeto
para experiéncia inclusiva de pessoas com deficiéncia visual ou auditiva em RDAs, e 0s
critérios utilizados se tornam requisitos de projeto. Os criadores de RDAs podem ser
guiados por esse protocolo de critérios a serem considerados durante a producao do

material educacional.
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Os especialistas observaram como os RDAs se alinham com os critérios
propostos e identificaram pontos criticos e de melhoria para promover a inclusédo e a
acessibilidade digital. Durante a avaliacdo, os especialistas apresentaram dados
relevantes para melhoria do CADUX, incluindo as etapas de aplicacdo, a clareza das
orientacBes e o feedback relacionado as dimensfes que representam a experiéncia
inclusiva das pessoas com deficiéncia visual ou auditiva em RDAs. Foram identificados
pontos fortes e areas de melhoria, tendo sido sugerirdos aprimoramentos para tornar o
CADUX mais util, claro, eficiente e aplicavel na avaliacdo dos RDAs.

Na aplicacdo do CADUX, cada pesquisador utilizou um conjunto diferente de
cartas, selecionando os critérios que julgaram ser mais relevantes para cada jornada e
persona. As escolhas dos especialistas impactam a formulacdo de um protocolo de
projeto baseado nas cartas, isso ficou claro em uma situacdo na qual uma especialista
priorizou um grande namero de critérios para garantir uma experiéncia inclusiva para a
persona com deficiéncia auditiva, enquanto outra especialista optou por selecionar
menos cartas, justificando que a jornada de uso da persona ja oferecia condicbes
adequadas de acesso e utilizagdo do RDA avaliado.

A diferenca nas escolhas dos especialistas demonstra a importancia da
diversidade de perspectivas no processo de criagdo de RDAs e a necessidade de um
processo iterativo que englobe essa diversidade, pois cada especialista traz consigo sua
experiéncia, conhecimento e sensibilidade para compreender as necessidades e
desafios enfrentados pelas pessoas com deficiéncia ao utilizar o RDAs.

Em relagéo aos critérios para experiéncia inclusiva, os especialistas fizeram
consideracfes sobre a facilidade em identificar correspondéncias entre as cartas e 0s
pontos criticos ou oportunidades de melhoria. Essas consideracdes tratam tanto de
sugestdes para alterar o titulo do critério, quanto de suas descri¢cdes quando o texto lhes
parece confuso.

Ao final do teste, foram realizadas entrevistas com especialistas em relacéo a
percepcdo das dimensdes e dos critérios nas cartas. Além disso, eles foram ouvidos
acerca da aplicacdo do CADUX e da dindmica de testes.

Na Figura 6, a seguir, é possivel observar como E1 conduziu as recomendagdes
nas cartas de identificacdo (recomenda-se ampliar a resolugdo de visualizagdo para
uma apreciagdo mais detalhada do conteddo das imagens). Nesse contexto, as
sugestfes mais significativas foram direcionadas as cartas que abordam as dimensdes
de acessibilidade e usabilidade. Corroborando com E1, durante a entrevista E4 fez uma

observacao especifica sobre o conteddo das cartas, propondo uma padroniza¢do na
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abordagem da nomenclatura dos critérios. Nesse caso, foi sugerida a remocao da
palavra “Falta” na carta “Falta de Descrigdes Alternativas” da dimenséo Acessibilidade,

a fim de manter apenas “Descri¢cdes Alternativas”.

Descrcses Comse Tt 62 ke e Legendas e
fonse N

Foadback (vde Persorskzacioou S
P s iz
feetnch)

Figura 6 - Indicacbes de sugestdo de melhoria. Fonte: dos autores

No que diz respeito a dindmica do teste de aplicacdo do CADUX, alguns
especialistas fizeram consideracfes sobre sua realizacdo em meio digital, sugerindo
que a abordagem presencial com cartbes impressos seria mais apropriada. Segundo
E1, a experiéncia inicial foi confusa, houve desconforto ao realizar atividades, como ler
cartas, associa-las aos pontos criticos da jornada de uso, seleciona-las e arrasta-las.

No tocante a percepcdo do CADUX em si, abrangendo dimensées, cartas de
identificacdo e orientacdo, E4 ressaltou a compreensdo de que cada dimens&o do
CADUX aborda questfes especificas essenciais para a incluséo e acessibilidade digital
de pessoas com deficiéncia visual ou auditiva. Entretanto, E5 expressou duvidas sobre
a sequéncia ideal para abordar as dimensdes.

As opinibes sobre as cartas de identificagéo e orientagcdo variaram. E3 observou
semelhancas, destacando a expressdo negativa das cartas de identificacdo em
contraste com a orientacdo positiva das cartas correlatas, enquanto E2 enfatizou a
utilidade pratica dessas cartas ao identificar problemas nos materiais, proporcionando
uma compreensédo das causas e facilitando a formulacéo de estratégias para aprimorar

a acessibilidade.
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Houve reconhecimento da simplicidade do CADUX, sendo considerado aplicavel
em diversos casos por E4. A observagdo de E5 sobre a harmonia entre as cartas de
identificagé@o e orientacdo indica uma compreensao clara do caminho necessario para
melhorar a acessibilidade dos materiais para pessoas com deficiéncia visual ou auditiva.

As percepcdes dos especialistas destacam a relevancia e aplicabilidade do
CADUX, embora desafios, como a escolha da ordem das dimensdes, tenham sido
identificados. Quanto a jornada de uso e a persona, ambas foram consideradas
ferramentas valiosas para criar empatia e visualizar a experiéncia dos usuarios com
deficiéncia visual ou auditiva. No entanto, sugestfes foram feitas para tornar a persona
mais realista, proporcionando uma representacdo equilibrada das dificuldades
enfrentadas por essas pessoas. A compreensao da jornada de uso foi destacada como
facilitadora para identificar problemas especificos de acessibilidade, direcionando o foco

para questdes especificas relacionadas a deficiéncia.

5 Considerag0es finais

A acessibilidade digital atua na promoc¢do de uma educacéao inclusiva, assegurando a
participacdo ativa de pessoas com deficiéncia visual ou auditiva nos RDAs. Contudo, a
falta de acessibilidade apropriada nesses recursos limita 0 acesso ao conhecimento,
gerando barreiras e exclusdo. A negligéncia e a falta de conhecimento na aplicacdo de
diretrizes também constituem desafios a serem superados.

Esta pesquisa visa atender a crescente necessidade de uma educacdo mais
inclusiva e acessivel, especialmente no contexto dos RDAs. Foi apresentado um
conjunto de cartas para inclusdo e acessibilidade digital, considerando as melhores
praticas e a experiéncia do usuario.

Com a transformacdo digital, os materiais de aprendizagem oferecem
flexibilidade e personalizacdo do ensino, contribuindo para ambientes educacionais
digitais diversos, onde as condi¢fes tecnoldgicas, metodoldgicas e comunicacionais ndo
sdo fatores de exclusédo. Destacando os beneficios da incluséo digital na educacao, este
estudo buscou estimular praticas conscientes e efetivas no desenvolvimento de RDAs.

A metodologia Design Science Research (DSR) foi utilizada para desenvolver a
pesquisa, fornecendo uma estrutura para a conducdo e opreacionalizacdo com rigor
cientifico e a proposicdo de solucdes praticas. A revisdo integrativa da literatura
contribuiu para embasar a criacdo do CADUX, identificando referéncias e boas praticas
na area. A Revisédo Integrativa da Literatura (RIL) evidenciou uma lacuna na abordagem

da experiéncia das pessoas com deficiéncia em contexto digital.
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O CADUX busca promover uma educagéo inclusiva e acessivel, considerando
tanto aspectos tecnoloégicos quanto emocionais e psicoldgicos relacionados a
experiéncia do usuario. A estrutura do CADUX atenta as particularidades de pessoas
com deficiéncia visual ou auditiva, visando desenvolver RDAs mais acessiveis e
inclusivos em termos de utilizacdo, interacéo e engajamento.

A avaliacdo pragmatica das cartas por especialistas indicou sua eficacia e
apontou possiveis melhorias. Destacou-se a importancia de considerar a experiéncia do
usuario e adotar uma abordagem centrada nas necessidades e preferéncias de pessoas
com deficiéncia visual ou auditiva.

A abordagem de testes em contexto simulado possibilitou uma avaliagéo
especifica do CADUX, oferecendo insights relevantes sobre o impacto na experiéncia
do usuario com deficiéncia visual ou auditiva. Identificaram-se tanto aspectos positivos
guanto aspectos gque necessitam de aprimoramento.

A avaliagcdo realizada pelos especialistas demonstrou que o CADUX é uma
ferramenta que oferece condigbes para orientar a criacdo de RDAs acessiveis,
sobretudo as pessoas que nao tém dominio técnico sobre normas e requisitos de
acessibilidade ou nédo séo especialistas em UX. A clareza, a utilidade, a abrangéncia
dos critérios, as acbBes recomendadas e a conformidade com os beneficios para
experiéncia inclusiva indicam que o CADUX seja efetivo e relevante para promover a
igualdade de oportunidades na educacéao digital para todos.

Quanto as limitacbes, destaca-se a necessidade de atualizagdo continua do
CADUX diante das mudancas tecnologicas e demandas especificas. Outra limitacédo é a
concentracao exclusiva na acessibilidade digital para RDAs, deixando de abordar outros
aspectos relevantes como politicas publicas, tecnologias assistivas e literacia digital.

Profissionais da educacdao, designers instrucionais e desenvolvedores de RDAs
podem utilizar o CADUX como guia para criar recursos acessiveis e inclusivos. O
CADUX oferece diretrizes especificas, garantindo que o conteldo seja acessivel para
uma variedade de usuarios. Além disso, o0 CADUX pode ser usado para avaliar a
experiéncia do usuario com deficiéncia visual ou auditiva ao interagir com RDAs.
Criadores e desenvolvedores podem realizar testes em contexto simulado, levando em
consideracdo aspectos emocionais e psicoldgicos, identificando areas que precisam de
melhorias e refinando continuamente a UX.

Este estudo contribui para a area da inclusao e acessibilidade digital, oferecendo
critérios e orientacdes para a criacdo de RDAs mais acessiveis e interativos. A

participacdo continua de especialistas e feedback dos criadores é essencial para a
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evolucéao dos critérios e recomendacdes, garantindo a adequacéo as necessidades em
constante mudanca de pessoas com deficiéncia visual ou auditiva. A pesquisa destaca
a importancia da acessibilidade digital como uma oportunidade de ampliar 0 acesso ao
conhecimento e promover a inclusdo em contexto de aprendizagem.

Os préximos passos deste projeto incluem uma fase detalhada de testagem para
avaliar a eficacia e a usabilidade do modelo proposto para inclusdo e acessibilidade
digital em RDAs. Essa etapa envolvera testes praticos em contextos reais, nos quais as
pessoas usuarias com deficiéncia visual ou auditiva interagirdo com os RDAs
desenvolvidos com base no modelo. A abordagem pragmatica possibilitard a
identificacdo de areas que necessitam de aprimoramento, levando em consideragdo
aspectos emocionais e psicoldgicos da UX. Além disso, a pesquisa planeja explorar a
integracdo de tecnologias emergentes, como inteligéncia artificial e realidade virtual,
visando proporcionar solu¢gdes mais avancadas e interativas para usuarios com
deficiéncia. A continua participacéo de especialistas e a coleta de feedback constante
dos criadores de RDAs e da comunidade de pessoas com deficiéncia serdo
fundamentais para a evolugéo e aperfeicoamento do modelo ao longo do tempo. Este
projeto visa ndo apenas atender as normativas de acessibilidade, mas também
promover uma transformacdo efetiva na experiéncia inclusiva em ambientes

educacionais digitais.
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