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Avaliacao

Este capitulo apresenta o significado dos resultados apresentados no
capitulo anterior com relacdo as hipdteses de design e os impactos provocados
nesta tese. Tendo em vista o nimero reduzido de participantes nos testes
apresentados no Capitulo 7 (quinze usuarios no total) e arelativa simplicidade dos
experimentos, em algumas situactes foi possivel identificar somente indicios de
problemas na interface. Entretanto, nessas situagOes foram sugeridos testes mais
especificos paraidentificar com maior precisdo a causa do problema.

9.1 Geral

A Figura 8.1 demonstra que o indice de acerto nos testes geométricos,
espaciais e com texturas foi de 72%, 69% e 71%, respectivamente, com média
geral de 71% (Tabela 8.1). A Figura 8.2a mostra que houve um certo equilibrio
com relacdo ao teste mais f&cil. Entretanto, a Figura 8.2b mostra claramente que
0s usuarios tiveram maior dificuldade com os testes com texturas, tendo em vista
requerer bastante atencéo deles para ndo trocar uma textura por outra. Mas, de
uma forma geral, acredita-se que a média de 71% de acerto em todos os testes
indica que os usuérios compreenderem adequadamente 0s mecanismos de atracéo

para a borda e ssmulagdo de texturas virtuais implementados no protdtipo.

9.2 Testes Geomeétricos

A Hipétese H1 diz que a forca aplicada pelo dispositivo reativo serd capaz
de manter o usuario préximo da borda do objeto. Esta hipétese parece ser 6bvia
demais, pois, por construcdo, a forca reativa tem exatamente esta finalidade.
Entretanto, vale a pena verificar a eficiéncia deste mecanismo de atracdo. A
Figura 9.1 mostra o resultado da aplicacéo de testes geométricos a um grupo de 3
usuérios videntes, porém de olhos vendados, utilizando 75% e 50% da forca

reativa do dispositivo. Os usuarios foram 0s mesmos nos dois testes, porém a
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ordem dos objetos foi aterada (G1 a G4 no teste com 75% de forcae G4 aG1 no
teste com 50% de forca).

No gréfico daFigura9.1 adistancia de 19,0 pixels referente a2 100% de forca
reativa foi obtido através da média aritmética simples de todos os testes
geométricos (G1 a G4) dos 15 usuérios deficientes visuais, conforme apresentado
na Figura 8.5. Os dados referentes a 75% e 50% de forca reativa foram obtidos
através dos testes mencionados acima. Apesar dos testes e 0s usuérios ndo serem
exatamente 0os mesmos, este resultado mostra claramente a influéncia decisiva da
forca reativa na capacidade de fazer com que 0s usuérios permanegam proximos

da borda dos objetos. Sendo assim, a Hipétese H1 é verdadeira.

Distancia (pixels)

50% 75% 100%

Intensidade da Forga Reativa (%)

Figura 9.1: Eficiéncia da Forca Reativa de Atracéo para a Borda

A Hipétese H2 diz que o usuério serd capaz de identificar aforma do objeto
percorrendo seu contorno. Primeiro, é necessario verificar se 0s usuarios tiveram
éxito em percorrer o contorno dos objetos. Pela Tabela 8.2 é possivel dizer que
quase todos 0s usuarios conseguiram percorrer o contorno dos objetos. As
excegOes sdo:

Usuéria 4 em G3. Manipulou quase somente a regido préxima do vértice

superior esquerdo do quadrado. N&o soube responder qual era o objeto,

provavel mente por ndo ter seguido todo o seu contorno equilibradamente;

Usuaria 4 em G4. Executou movimentos periodicos e circulares entrando e

saindo pelo vértice superior do tridngulo. Provavelmente ela achou que
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estava seguindo o contorno de um circulo (essa foi sua resposta) mas, na
realidade, estava no espago vazio;

Usuaria 15 em G1. Ndo percorreu a regido proxima do vértice superior
esguerdo do quadrado. Provavel mente ela achou que objeto era um triangulo
por ter percebido somente os outros trés vértices,

Usuaria 15 em G2. Néo percorreu a parte superior esquerda do circulo. Apos
analisar com cuidado a gravacdo deste teste, ndo foi identificada a provavel

causa da confusdo.

Em todas as quatro situagdes descritas acima, onde as usu&ias néo
conseguiram percorrer corretamente o contorno dos objetos, todas as respostas
dadas foram erradas. Isto é um indicio de que, caso 0 contorno ndo sga
identificado, o objeto n&o pode ser identificado. Este problema ocorreu somente
em 4 de 60 testes geométricos, ou sgja, em apenas 6,7% dos casos. Nas demais 56
situagdes onde os usuarios percorreram todo o contorno, 43 respostas foram
corretas, ou sgja 77% dos casos. Estes dois resultados parecem fornecer fortes
indicios de que a Hipbtese H2 é vélida.

No entanto, € preciso verificar se a dificuldade em percorrer o contorno dos
objetos ocorreu: 1) porgue 0 usuario ndo entendeu que isto era necessario; ou, 2)
entendeu mas ndo conseguiu. NO primeiro caso, seria uma dificuldade particular
do usuario, mas no segundo, seria um grave problema da interface, pois néo
permitiu que usuario redlizasse a tarefa. Ha indicios de ser valida a primeira
hipbtese. Primeiro, a necessidade de percorrer o contorno para identificar a forma
exata de um objeto foi demonstrada por Lederman & Klatzky (1987), conforme
apresentado no Capitulo 2. Portanto, se 0 usu&rio ndo percebeu que este
procedimento era necess&rio, ndo pode ter sido um problema da interface.
Segundo, 0 ndo percorrimento do contorno durante os testes geométricos foi um
fato isolado (ocorreu em apenas 6,7% dos casos). Por fim, pela entrevista foi
possivel identificar a provavel percepcdo dos usuérios. ao ser perguntado de que
forma eles identificaram quinas e lados dos objetos, 73% dos usuarios
responderam exata ou aproximadamente desta forma (os demais ndo souberam
responder):
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Quinas: pelo som, pelaresisténcia, forca, dureza do joystick;

Lados: pelo dedlize, forca, tremura do joystick.

Os usuarios 4 e 5, que ndo conseguiram percorrer o contorno de alguns
objetos, admitiram parcialmente que ndo perceberam quinas e lados. Entretanto,
0s demais mostraram plena consciéncia de que estavam passando pelas quinas e
lados dos objetos. Por todos esses indicios, admite-se que a interface forneceu
feedback suficiente para indicar ao usuario que o objeto foi percorrido por inteiro,
pois a grande maioria identificou as caracteristicas geométricas mais importantes,
ou sgja, Vértices, arestas e forma.

Sendo o dispositivo reativo eficiente para manter o usuario préximo do
objeto (Hipotese H1) e o usuario consegue percorrer a borda e identificar o objeto
(Hipétese H2), conclui-se que a técnica de interagdo ndo-visual utilizada para a
percepcao de formas geométricas virtuais proposta neste trabalho foi €eficiente nos
casos estudados aqui, ou sgja, manipulacdo de objetos geométricos simples
(quadrado, circulo e tridngul o).

A Figura 8.3 mostra que, apesar dos testes G1 e G3 serem idénticos
(identificacdo de um quadrado), os resultados foram muito diferentes: o indice de
acerto em G1 foi de 73% enquanto em G3 foi de apenas 60%. Esperava-se que 0s
usudrios tivessem menos dificuldade em reconhecer um objeto ja experimentado
anteriormente, o que ndo ocorreu. Uma explicacdo possivel para esse fato seria a
surpresa causada pela repeticdo do objeto, embora 0 usuario tenha sido avisado
que isto poderia ocorrer durante os testes geomeétricos. Dos 6 usuarios que erraram
o0 teste G3, a metade ndo soube responder qual era o objeto (possivelmente por
ndo esperar que o quadrado fosse repetir), dois usuérios disseram que era o
triangulo (era o Unico objeto que ndo havia aparecido ainda) e apenas um usuario
disse que era o circulo. Estes indicios sustentam a hip6tese do “efeito surpresa’
causada pela repeticdo do quadrado. Para confirmar ou ndo esta hipétese os testes
geométricos deveriam apresentar 0s objetos em diferentes ordens e repetir
diferentes objetos. Deste modo seria possivel observar a influéncia da expectativa
do usuério no reconhecimento dos objetos.

Outra surpresa foi o ato indice de acerto em G4 (identificacdo de um
triangulo). Esperava-se gque o triangulo pudesse ser confundido com o quadrado,

pois ambos sdo formados por segmentos retos, diferenciado-se apenas no nimero
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de lados e no angulo formado pel os segmentos (isto foi comprovado na entrevista
e serd apresentado a seguir). Entretanto, como o quadrado ja havia aparecido duas
vezes anteriormente, acredita-se que isto possa ter sido um motivo para explicar o
ato indice de acerto em G4 (87%). A mudanca na ordem de apresentacdo dos
objetos resolveria este problema. Finalmente, esperava-se que o circulo, por ndo
possuir vértices, seria facilmente reconhecido pelos usuérios. Entretanto, isto ndo
Se comprovou na prética, pois o indice de acerto em G2 foi de apenas 67%.
Paradoxalmente, os resultados acima contradizem o que foi pensado pelos
proprios usuarios, conforme observado na entrevista: 67% consideraram o circulo
0 objeto mais facil de ser reconhecido, enquanto 75% consideraram o triangulo o
mais dificil (ver Figura8.4). O motivo alegado pela maioria ao dizer que o circulo
€ 0 mais facil € porque ele ndo tem lados. Ja o tridngulo ser o mais dificil, o
motivo principal alegado € devido ainclinacéo de seus lados, confundindo-se com
0 quadrado. Ou sgja, nem sempre a percepcdo do usuario em relacdo as

dificuldades enfrentadas nos testes refletem no seu desempenho real.

9.3 Testes Espaciais

Fazendo uma andlise bastante superficial, conforme o mostrado pela Figura
8.7 0 indice médio de acerto nos testes de percepcao de posicdo relativa (S1 a $4)
foi de 69% e no teste de percepcdo de tamanho (S5), o indice foi de 73%. A média
nos testes espaciais foi de 69% (Figura 8.1). Entretanto, nos testes S1 a S4 notou-
se maior facilidade do usuério perceber as posicles a direita (S1) e a esguerda
(S3), ambos com 87% de acerto. A posicao a frente (S2) e a direita e atras (4)
tiveram apenas 53% e 47% de acerto, respectivamente. O motivo para esta
diferenca pode ser fundamentalmente ergondmico: a posi¢cdo do braco do usuério
na horizontal favorece 0 movimento para a esquerda ou direita (o cotovelo e 0
antebraco nem precisam se deslocar). O teste identificagdo do objeto de maior
tamanho (S5) teve aproveitamento de 73%, portanto ndo representou muitos
problemas para 0s usuarios.

Pode-se entdo dizer que a Hipdtese H3 (“ o dispositivo reativo sera capaz de
transmitir ao usuario a nocdo de tamanho e posicao relativa’) foi parcialmente
atendida, pois nos testes S2 e $4 os resultados poderiam ser melhores. Entretanto,

estes resultados sugerem indicios de que a interface poderia oferecer ao usuario
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melhores niveis de feedback. E possivel que asimples utilizagio do dispositivo de
entrada em um sistema absoluto de coordenadas ndo tenha sido eficiente. Esta
deficiéncia é sinalizada pelos testes S2 e S4: 0 movimento da mé&o do usuario ao
manipular o joystick parece que ndo foi suficiente para estimular o componente
cinético do tato e, assim, transmitir ao usuario a nocdo de disposicao relativa dos
objetos.

Muito embora ja fosse esperado que a resolucdo espacia limitada do
dispositivo reativo utilizado iria comprometer 0 desempenho dos usuérios, ndo se
pode, de antemdo, responsabilizar o dispositivo por esta deficiéncia
Possivelmente, este problema também poderia se repetir mesmo utilizando um
dispositivo de maior resolucéo. Seria interessante investigar o uso de outras
modalidades de feedbacks, ndo apenas tatil, para ampliar a percepcdo espacia do
usuério. A redundancia obtida através de feedbacks sonoros (sons espaciais e
variacoes de freguéncia e intensidade do som de acordo com a posi¢éo do cursor,
voz sintética, mensagens sonoras etc.) certamente poderd tornar a interface mais
acessivel (Kamel & Landay, 2000; Mynatt, 1997; Ramloll et a., 2000).

Com relagdo a Hipotese H4 (“ 0 usuario sera capaz de movimentar com
facilidade o cursor entre o circulo e o quadrado), pode-se dizer que a grande
maioria obteve éxito nestatarefa. A andlise atenta dos resultados apresentados nas
Figura 8.8 a Figura 8.12 mostra que em 65 dos 75 testes espaciais aplicados (15
usuarios x 5 testes S1 a S5), ou sgja, em 87% dos testes, 0s usuarios conseguiram
mover 0 cursor com a intencéo de encontrar 0s objetos aparentando consciéncia.
Os usuérios perceberam que era necessario buscar o quadrado pelos cantos e
utilizaram o circulo como referéncia para esta busca. Nas gravacdes, apos darem
algumas voltas pelo circulo, muitos diziam em voz alta: “Aqui esta o circulo!”.
L ogo a seguir, escolhiam um canto qualquer para comegar a procurar o quadrado.

Embora a maioria teve éxito nesta tarefa, alguns casos potencialmente
problemédticos foram identificados: alguns usué&rios ndo conseguiram mover o
cursor até o quadrado. Este problema foi detectado durante a aplicagdo dos testes
e podem ser observados nas Figura 8.8 a Figura 8.12. A Figura 9.2 mostra com
detalhes todas essas situacOes. Nela € possivel perceber o rastro deixado pelo
cursor e ter a confirmagdo que ele ndo tocou no quadrado. O usuario 11 repetiu
este comportamento quatro vezes, enquanto a usuéria 15 repetiu em trés situacdes

diferentes. Essencialmente, eles respondiam a respeito da posi¢édo ou tamanho do
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quadrado sem ao menos tocé-lo. No total, foram 10 ocorréncias em 75 testes (S1 a
S5), ou sga, em 13% dos casos. Entretanto, tendo em vista o baixo nimero de

ocorréncias deste problema, pode-se dizer que a Hip6tese H3 é correta.

- O O
ogd o ® O

(a) S1/Usuério 11 | (b) S2/Usuério 05 | (c) S2/Usuario 11 | (d) S2/ Usuério 15

0. 0,000e
O 0

(e) S4 / Usuario 11 | (f) S4/Usuério 15 | (g) S5/ Usuario 04 | (h) S5/ Usuario 05

- O

(i) S5/ Usuario 11 | (j) S5/ Usuério 15

Figura 9.2: Problemas nos Testes Espaciais

9.4 Testes com Texturas

O indice gera de acerto nos testes com texturas, de acordo com a Figura
8.1, foi de 71%. Entretanto, houve divergéncias na percepcdo de cada textura
individualmente, conforme mostra a Figura 8.13: T1 teve indice de acerto de
apenas 47%, enquanto com T3 este indice foi de 93%. Esta grande diferencajaera
esperada (Hipo6tese H6) e sugere que T1 tenha sido confundida com as demais,
provavelmente com T3.

Os préprios usudrios perceberam semelhanca entre as texturas,
especiadmente entre T1 e T3 (67% dos casos), conforme mostra a Figura 8.15.
Para confirmar esta suposicdo, a Figura 8.14 mostra que em 13,3% dos casos T1
foi confundida com T3 e em apenas 2,2% dos casos T3 foi confundida com T1.
Isto explica 0 baixo indice de reconhecimento de T1 (apenas 47%, conforme
Figura8.13).
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Este resultado é reforcado pela forma com que os usuérios utilizaram o
tempo durante o teste T1. Pelas informagdes contidas na Figura 8.17 nota-se que,
em T1, 80% dos usuarios (todos, exceto 1, 4, 7) passaram mais tempo sentindo T1
ou T3. A metade deles (usuarios 2, 3, 5, 6, 10 e 13) passaram mais tempo sentindo
T3 e T1, nesta ordem. Apenas 0s usuarios 6 e 10 responderam corretamente que
era T1. Todos os demais, responderam incorretamente que era T3. O esperado era
gue 0S UsUarios passassem mais tempo sentindo T1, o que ndo aconteceu. Isto
mostraindicios de que realmente houve percepcado incorreta dessas texturas.

Esta confus&o n&o ocorreu no teste T3, conforme mostra a Figura 8.19: 94%
dos usuarios (todos, exceto 15) passaram mais tempo sentido T3 e todos eles
responderam corretamente que era T3. O tempo necessario para responder a
pergunta foi, em média, bem menor que nos demais testes com texturas.
Novamente, isto mostraindicios de que T3 ndo foi confundidacom T1, massim o
contrério.

Provavelmente isto pode ter ocorrido devido a ordem de apresentacéo das
texturas: sendo a Ultima, 0s usuarios teriam mais tempo para perceber T3. Um
outro teste, com a ordem das texturas alterada, poderia comprovar ou ndo esta
hipétese. Por estes motivos, acredita-se que a Hipotese H6 (“O usuario ndo sera
capaz de diferenciar a textura bump da textura vibration™) foi confirmada.

A Figura 8.16 mostra também que, pela entrevista, 0s usuérios acharam T2
mais facil de ser percebida. Entretanto, ndo houve consenso quanto a mais dificil:
tanto T1 quanto T2 obtiveram 38% das respostas. Considerando que a T2 foi a
mais facil, conclui-se que, provavelmente, os usudrios sentiram maior dificuldade
em reconhecer T1.

Com relagéo a T2, pela Figura 8.18 observa-se que 67% dos usuérios (10
usuarios) passaram mais tempo sentido T2 e 90% deles (todos, exceto 15)
responderam corretamente que era T2. Além disso, conforme mostra a Figura
8.14, foi nulo o indice de trocade T2 por T1 e baixo os indices de troca de T2 por
T3 (6,7%) e T2 por T4 (2,2%). Por fim, o indice de troca de qualquer textura por
T2 também foi nulo. Portanto, parece ndo haver indicios de que T2 tenha sido
dificil de ser reconhecida pelos usuérios. Neste caso, acredita-se que a Hipotese
H5 (“O usudrio sera capaz de identificar a textura friction”) também foi
confirmada.
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Apesar de todas as confusdes com as texturas, a grande maioria dos usuarios
teve um entendimento muito claro delas. Ao serem perguntados qual a sensacéo
de cada textura, as respostas mais interessantes foram:

T1: grama artificial, carpete, terreno aspero, cheio de obstaculos, saliéncias,

asfalto, calcadao de Copacabana, paral€l epipedos, esteira;

T2: manguezal, pastoso, mole, areia, grama alta, massa, vidro engordurado;

T3: lixa, vibrante, trémula.

Além disso, ao serem perguntados sobre a diferenca entre as texturas T1 e
T3, as respostas mais comuns foram: “T1 prende mais’, “T1 € mais aspera”’, “T3
vibra’, “T3 é mais rapida’. Somente o Usuario 12 percebeu a diferenca
fundamental e respondeu que “T1 sO treme quando anda, T3 treme mesmo
parado”. Esperava-se, entretanto, que outros usuarios também respondessem algo
semelhante, porém isto ndo aconteceu.

A provavel causa disso é a necessidade do usuario estar constantemente
movendo o cursor para que ele possa perceber texturas. Conforme mostrado no
Capitulo 2, o procedimento exploratério étimo neste caso sdo movimentos laterais
com os dedos em uma regido do interior do objeto. Este tipo de procedimento foi
observado em 100% dos usuérios. todos realizaram movimentos laterais no
interior da textura. Desta forma, realmente seria muito dificil perceber diferencas
entreTleT3.

Portanto, conclui-se que ndo se mostrou adequado construir texturas virtuais
baseadas em caracteristicas que independam do movimento do usuario. T1 e T2
foram eficientes no sentido de transmitir ao usuario sensaces que sao uma funcdo
de seu movimento: a sensacdo provocada por T1 depende da posicéo do cursor e,
no caso de T2, depende da velocidade. Entretanto, T3, por ter caracteristicas
unicamente temporais (vibra da mesma forma ndo importando o movimento do
cursor) ndo atingiu o objetivo de ser considerada uma textura: neste caso
particular poderia, por exemplo, ser substituida por um feedback sonoro.

Os fatos acima mostram que, apesar do desempenho dos usuarios nos testes,
h& indicios que T3 ndo deve ser utilizada. Apesar do indice de acerto de T1 ter
sido baixo, ndo ha dados suficientes para afirmar que os usuérios acharam dificil
reconhecé-las. Conforme mostrado, ha fortes motivos para suspeitar que T1
apenas foi confundida com T3. Seria necessario a realizacdo de um novo teste
com texturas, sem T3, para comprovar ou ndo esta hipotese.
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9.5 Perfil dos Usuarios

Embora ndo se tenha formulado hip6teses com relacdo a caracteristicas
pessoais dos usuarios, € oportuno aqui discutir como o perfil psicolégico e
emociona dos usuérios selecionados teve influéncia no resultado dos testes. Cabe,
entretanto, salientar que a discussdo feita a seguir tem como objetivo principal
fornecer subsidios para uma avaliagdo mais criteriosa dos resultados obtidos nos
testes com 0s USUrios.

A Tabela 9.1 mostra o perfil psicolégico e emocional tipico dos usuarios
selecionados para a redlizacdo dos testes. Ela foi construida com base em
informagOes prestadas por profissionais especializados em deficiéncia visual
(alguns até sdo deficientes) do Instituto Benjamin Constant (professores,
coordenadores de ensino e um médico oftaimologista), uma psicanalista que
revisou o texto, relatos espontaneos de deficientes visuais ligados ainstituicéo e a
opini&o de leigo do autor desta tese, que participou ativamente e regularmente,
como voluntario, de atividades sécio-culturais na instituicdo por um periodo de

Sel's meses.

Classificacdo do Usuéario |Perfil psicoldgico e emocional observado

Categoria | Atletas Praticam atividades que exigem treinamento e
utilizacdo de todos os sentidos, inclusive visdo
residual, quando ha Ja superaram as principais
dificuldades relacionadas com a perda de visdo,
especidmente  a mobilidade. Pelo  menos
aparentemente, parecem mais conformados e
adaptados a suas realidades,

Reabilitandos JAinda estdo em processo de superagéo da perda de
visdo. Geralmente perderam a visdo ha poucos anos
(ver Tabela7.1). De umaforma geral, ainda nédo estéo
conformados com suas situagdes e podem apresentar

dificuldades pararealizar tarefas smples;

Alunos S80 os mais jovens (15 a 18 anos) do grupo. Mesclam

caracteristicas das demais categorias.
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Tempo Poucosanos | Tipicamente ainda estdo em processo de adaptacdo a
de perda de visdo e superacdo de todos os traumas a ela

Cegueira associados;

Muitosanos |Tipicamente ja tiveram tempo suficiente para se
adaptarem a perda de visdo e superarem todos 0s
traumas a ela associados.

Percepcédo | Cego Total Tipicamente possuem sensibilidade (principalmente
Visual (B1) tatil) mais apurada. Tendo em vista a auséncia da
visdo, 0s demais sentidos sGo mals intensamente

treinados e estimul ados.

Visdo Tipicamente possuem percepcao tatil menos apurada.
Subnormal Tendo em vista o0 residuo visual que possuem, 0s
(B2/B3) demais sentidos sdo treinados e estimulados apenas

para complementar a perda visual.

Tabela 9.1: Perfil dos Usuarios

A hipotese levantada nessa discussao € que o desempenho do usuario nos
testes esta intimamente relacionado com seu perfil psicolégico e emocional. Mais
especificamente, espera-se que 0s cegos “bem gjustados’ e que perderam
completamente a visdo ha muitos anos terdo desempenho superior, quando
comparados com 0s demais usuarios. Entende-se por cego “bem agjustado”,
segundo a prépria definicdo de profissionais do Instituto Benjamin Constant,
aqueles individuos que superaram as dificuldades relacionadas com a perda de
Visdo e s80 capazes de redlizar a maioria das tarefas que ndo dependam
exclusivamente da visdo. Vale notar, entretanto, que a discussdo a seguir, por ndo
estar fundamentada em resultados cientificos comprovados, apenas especula a
respeito da hipotese em questéo.

A Figura 8.20 parece comprovar a hipétese acima. Todos os atletas sdo
considerados, pelos profissionais da instituicdo, cegos “bem gustados’. Eles
obtiveram elevado indice de acerto (92%), enquanto entre os reabilitandos esse
indice foi bem menor (52%). Os aunos encontram-se numa faixa intermediaria,

obtendo indice de acerto compativel com as demais categorias (65%).
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Outro indicio que parece comprovar a hipétese € o resultado do teste
segundo o tempo de cegueira do usuario (Figura 8.21): os que ficaram cegos ha
poucos anos obtiveram indice de acerto inferior (53%) quando comparado com os
demai's usuérios cegos ha mais tempo (80% e 74%), portanto mais bem adaptados.
Entretanto, esperava-se que o indice de acerto dos usuarios com mais de 15 anos
de cegueira (74%) fosse maior do que o indice dos usuarios com mais de 5 e
menos de 15 anos de cegueira (80%). Para este teste, ndo foi relevante precisar a
partir de quanto tempo de cegueira ha mudancgas no comportamento ou habilidade
do usuério. Acredita-se, entretanto, que a capacidade de adaptacdo € uma
caracteristica que depende fortemente da histéria de vida de cada um. Portanto,
para explicar essa pequena discrepancia no resultado seria necessério analisar com
mais cautela o perfil individual dos usuarios, entretanto isto esta fora do escopo
destatese.

Por fim, o resultado dos testes em funcdo da percepcéo visual do usuério,
apresentado na Figura 8.22, parece fornecer mais um indicio para justificar a
hipbtese: cegos totais obtiveram indice de acerto (74%) bem superior aos usuarios
portadores de visao subnormal (63%).

Em resumo, foram encontrados trés indicios importantes (relacionados com
a categoria, tempo de cegueira e percepcdo visual do usuério) que sinalizam uma
possivel relacdo entre o perfil do usuario e seu desempenho nos testes, estando
esses indicios coerentes e parecendo comprovar a hipétese considerada. Este
resultado sinaliza que, a falta de habilidade ou destreza manual de alguns usuarios
podem ser compensadas com a intensificagdo de treinamento. Esta discrepancia
foi aceitavel, tendo em vista este ter sido efetivamente o primeiro contato do
usuério com o protétipo de interface assistida. O treinamento limitou-se a alguns

poucos minutos antes dos testes serem iniciados.
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