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RESUMO

A popularização dos aplicativos móveis tem ampliado as possibilidades de inclusão, pois atuam
como ferramenta de apoio na acessibilidade linguística para pessoas surdas. Diante disso, é
essencial que esses aplicativos apresentem boa usabilidade e proporcionem uma experiência
do usuário satisfatória. Este estudo teve como objetivo analisar dois aplicativos de tradução da
Língua Portuguesa para a Língua Brasileira de Sinais (Libras). A pesquisa combinou análises
qualitativas e quantitativas em uma comparação entre os aplicativos Hand Talk e VLibras, com
base nas heurísticas de Nielsen. Para isso, questionários foram aplicados em duas etapas a
profissionais com experiência em Libras, permitindo comparar a usabilidade antes e depois
do redesign. Os resultados indicaram que o aplicativo VLibras apresentou menor desempenho
em usabilidade, sendo selecionado para passar por um processo de redesign, representado por
um protótipo de alta fidelidade. A avaliação do novo protótipo indicou melhorias em aspectos
como navegação, clareza e satisfação do usuário. Assim, a proposta contribuiu para tornar a
interface do aplicativo mais acessível e eficiente, além de sugerir aprimoramentos relevantes
para o VLibras.

Palavras-chaves: usabilidade; experiência do usuário; redesign de aplicativo; análise de aplicati-
vos; Libras.



ABSTRACT

The popularization of mobile applications has expanded the possibilities for inclusion, as they act
as a support tool for linguistic accessibility for deaf people. In view of this, it is essential that these
applications present good usability and provide a satisfactory user experience. This study aimed
to analyze two translation applications from Portuguese to Brazilian Sign Language (Libras). The
research combined qualitative and quantitative analyses in a comparison between the applications
Hand Talk and VLibras, based on Nielsen’s heuristics. To this end, questionnaires were applied
in two stages to professionals with experience in Libras, allowing a comparison of usability
before and after the redesign. The results indicated that the VLibras application presented a
lower usability performance, being selected to undergo a redesign process, represented by a high-
fidelity prototype. The evaluation of the new prototype indicated improvements in aspects such as
navigation, clarity and user satisfaction. Thus, the proposal contributed to making the application
interface more accessible and efficient, in addition to suggesting relevant improvements for
VLibras.

Keywords: usability; user experience; application redesign; application analysis; Libras.
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1 INTRODUÇÃO

Em virtude do processo de mobilização da comunidade surda, a Lei nº 10.436 foi
sancionada em 24 de abril de 2002, reconhecendo a Língua Brasileira de Sinais (Libras) como
meio legal de comunicação e expressão da comunidade surda brasileira. Esse reconhecimento
possibilitou que as pessoas surdas avançassem em suas reivindicações, alcançando o bilinguismo,
considerado o método de ensino mais eficaz para essa comunidade (Silva, 2021).

No Brasil, ainda há pessoas com deficiência auditiva que não têm conhecimento sobre
Libras e, por isso, não dominam sua principal língua de comunicação. De acordo com o Instituto
Brasileiro de Geografia e Estatística (IBGE) (2019), cerca de 10 milhões de pessoas no Brasil
possuem algum grau de deficiência auditiva, mas apenas 22,4% delas usam a Língua Brasileira
de Sinais para se comunicar.

Diante desse cenário, é essencial que as pessoas com deficiência auditiva aprendam
Libras como sua língua principal. Além disso, é fundamental incentivar que outras pessoas,
principalmente familiares, profissionais da educação, saúde e de outras áreas, busquem maneiras
de aprender ou facilitar a comunicação e tradução entre a Língua Portuguesa e a Língua Brasileira
de Sinais. Isso fortalecerá a inclusão com a comunidade surda.

Com o avanço das Tecnologias Digitais da Informação e Comunicação, a interação
entre as pessoas se tornou mais acessível, devido à variedade de mídias que oferecem soluções
mais inclusivas, especialmente por meio de smartphones e da internet (Fernandes, 2016). Esse
progresso tecnológico tem o potencial de atender às necessidades de comunicação para com as
pessoas com deficiência auditiva, permitindo o desenvolvimento de aplicações específicas para
dispositivos móveis que facilitam essa interação.

Segundo Liz (2015), o número crescente de dispositivos móveis e recursos digitais no
campo educacional está promovendo mudanças significativas. Essas inovações incentivam a
adoção de tecnologias no ensino-aprendizagem. Nesse contexto, aplicativos podem ser ferra-
mentas de aprendizagem valiosas, como os voltados para tradução e ensino de Libras. Esses
aplicativos não apenas facilitam a comunicação eficaz com usuários da língua de sinais, mas
também contribuem para o aprendizado e disseminação da Libras.

Entretanto, para que esses aplicativos sejam realmente eficazes, é fundamental que pos-
suam uma interface bem projetada. Elementos gráficos facilitam a compreensão e manipulação
da interface dos usuários. Dessa forma, para que a interação seja ideal é essencial que a interface
reproduza de maneira clara e coerente os conceitos do sistema, permitindo ao usuário formar um
modelo mental sobre como utilizá-la adequadamente (Almeida et al., 2016).

Este estudo busca analisar aplicativos de tradução de Libras, focando em inclusão,
comunicação, usabilidade e experiência do usuário. A pesquisa procura identificar problemas
nessas ferramentas e propor melhorias para torná-las mais acessíveis e eficazes, aprimorando a
experiência de quem utiliza esses aplicativos e contribuindo para uma comunicação mais clara e
satisfatória por meio da Libras.
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1.1 Objetivos

O principal objetivo deste trabalho é avaliar a usabilidade e a experiência do usuário1 de
aplicativos de tradução baseados em Libras, com o intuito de identificar problemas de usabilidade
e propor melhorias através de um redesign. Para isto, estabelecem-se os seguintes objetivos
específicos:

• Identificar e selecionar dois aplicativos de tradução entre a Língua Portuguesa e Libras,
focados em auxiliar a comunicação entre ouvintes e pessoas com deficiência auditiva;

• Selecionar um grupo de usuários, composto por intérpretes e professores de Libras, para
avaliar os aplicativos selecionados;

• Elaborar e aplicar um questionário de satisfação aos participantes com o objetivo de avaliar
a usabilidade e a experiência de uso dos aplicativos;

• Analisar os dados coletados e realizar uma revisão detalhada da interface de um dos aplica-
tivos que apresentam mais problemas de usabilidade, propondo um redesign baseado em
prototipação. O redesign será focado em solucionar os problemas e melhorar a experiência
do usuário com base nas heurísticas de usabilidade e sugestões dos participantes;

• Testar a nova interface com os usuários e aplicar um questionário para coletar feedback,
verificando se as melhorias implementadas atendem às necessidades dos usuários e se
resultaram em uma melhor usabilidade e experiência do usuário.

1.2 Questões de pesquisa

Esta pesquisa foi dividida em duas fases, a saber:

• Investigação e diagnóstico de opinião quanto aos aplicativos selecionados. Desenvolveu-
se questionários a fins de adquirir feedback quanto à usabilidade e experiência de usuário
de aplicativos voltados para comunicação com pessoas surdas.

• Análise das alterações de UX/UI provindas do redesign do aplicativo. Após o desenvol-
vimento de novas interfaces gráficas para o aplicativo, coletou-se uma nova leva de dados
sobre a evolução e mudanças nas interfaces do aplicativo selecionado. Que levantou as
seguintes questões de pesquisa:

– QP1. O protótipo resultante do redesign atende aos requisitos propostos na primeira
fase da pesquisa?

– QP2. O redesign proposto promove melhorias efetivas na usabilidade e na experiência
do usuário do aplicativo selecionado?

1 Esses conceitos, usabilidade e experiência do usuário, serão abordados com mais detalhes na seção de Funda-
mentação Teórica.
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1.3 Estrutura do trabalho

Este trabalho apresenta sete seções e está organizado da seguinte maneira: na Seção 1,
apresenta-se uma visão geral deste estudo com relação à contextualização do problema, aos
objetivos e questões de pesquisa; na Seção 2, são explorados temas e trabalhos relacionados
à pesquisa; na Seção 3, apresenta-se a metodologia empregada nesta pesquisa; na Seção 4,
são analisados e discutidos os resultados das avaliações dos aplicativos testados; na Seção 5,
descreve-se o desenvolvimento do protótipo de redesign e analisa-se os resultados da avaliação
de usabilidade; por fim, na Seção 6, são apresentadas as considerações finais e sugestões para
trabalhos futuros. Ao final, encontram-se as referências e os apêndices utilizados ao longo da
pesquisa.
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2 FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA

Neste capítulo, apresenta-se os conceitos e fundamentos teóricos essenciais para a com-
preensão da pesquisa, estabelecendo a base necessária para a análise do tema abordado.

2.1 Língua Brasileira de Sinais (Libras)

A Língua Brasileira de Sinais (Libras) é uma língua natural usada pela maioria dos surdos
do Brasil (Menezes; Feitosa, 2015). É uma língua articulada pelo corpo e percebida através
da visão, o que faz com que a aprendizagem dependa de habilidades como atenção e memória
visual, além de expressões faciais e corporal, e agilidade manual (Menezes; Feitosa, 2015). Na
visão bilíngue, a língua de sinais é considerada a primeira língua do surdo, enquanto a língua
majoritária — seja oral ou escrita — assume o papel de segunda língua (Quadros, 2006).

A organização dos sinais nas línguas de sinais se relaciona com a organização dos gestos1,
uma vez que ambas compartilham a modalidade visual. Nas línguas de sinais, os gestos são
utilizados para representar ações e simbolizar relações com o mundo ao redor, e essa capacidade
gestual é integrada à língua, permitindo que sinais visuais representam palavras (Quadros et

al., 2009). Assim, a relação entre gestos e sinais é uma característica única que aumenta a
expressividade e a funcionalidade da Libras.

Apesar da rica estrutura, o reconhecimento da Língua de Sinais como uma língua natural
é frequentemente desafiado. Silva e Souza (2015) argumentam que o reconhecimento da Língua
de Sinais como uma língua natural é dificultado por duas complicações principais: a ideia
equivocada de que ela deriva das línguas orais e a ideia errônea de que seria universal. Eles
ressaltam que, assim como as línguas orais, as línguas de sinais nascem da necessidade humana
de comunicação e variam de acordo com cada país, embora compartilhem universais linguísticos
essenciais.

A educação para surdos é também um campo que evoluiu em resposta ao reconhecimento
e difusão da Libras. Barbosa (2007) enfatiza que a análise histórica da trajetória da educação
dos surdos, incluindo tanto os retrocessos quanto às progressões, revela que a promulgação
de documentos legais e declarações internacionais foi fundamental para que os surdos fossem
reconhecidos como indivíduos dignos de receber uma educação de qualidade, em conformidade
com o Paradigma de Suportes e os princípios da educação inclusiva.

Ainda sobre Libras, pode-se falar sobre o Português Sinalizado, que surge da tentativa
de mesclar duas línguas distintas, a Língua Portuguesa e a Língua de Sinais. Segundo Perlin e
Strobel (2008), o principal problema dessa mistura de duas línguas, é que ela promove o uso
inadequado da Libras, visto que ambas possuem gramáticas distintas. Essa prática, conhecida
1 Vide que uso do termo “gestos” para se referir aos sinais da Língua Brasileira de Sinais não é adequado, pois

remete a uma concepção equivocada de que a língua se trata apenas de mímicas ou movimentos soltos. LIBRAS
é uma língua com estrutura gramatical própria, e seus sinais são unidades linguísticas. Por isso, recomenda-se o
uso do termo “sinais” ao se referir aos elementos dessa língua. O termo é usado aqui, pois se segue uma citação
indireta dos autores Quadros et al (2009)
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como bimodalismo, ao tentar sinalizar em português, pode distorcer a natureza visual e espacial
da Libras, comprometendo a comunicação eficiente para seus usuários.

Nessa perspectiva, a Língua de Sinais é reconhecida como o meio de comunicação
legítimo para pessoas surdas e ouvintes que a utilizam. O ensino da Língua de Sinais como
primeira língua (L1) envolve não apenas o desenvolvimento de competências gramaticais e
a Escrita de Sinais, mas também um aprofundamento que vai além do uso instrumental e
comunicacional da língua. Ao mesmo tempo, é fundamental apresentar a língua oral como
segunda língua (L2), especificamente em sua modalidade escrita (Nóbrega, 2021).

Vide como exemplo o uso do verbo “tomar”, que em português pode assumir diferentes
significados a depender do contexto, como em “tomar banho” e “tomar água”. No Português
Sinalizado, o falante pode tentar traduzir essas expressões palavra por palavra, utilizando o sinal
genérico de “tomar” seguido de “banho” ou “água”, ou seja, com os sinais alinhados à estrutura
do português oral.

Contudo, esse uso é gramaticalmente inadequado em Libras, pois os verbos em Libras são
selecionados de acordo com o significado preciso da ação, e não com base em uma equivalência
lexical direta com o português. Assim, na Libras natural, os sinais equivalentes seriam: para
“tomar banho”, usa-se um sinal próprio, correspondente a “banhar-se”, sinalizado por um
movimento de água caindo sobre a cabeça; para “tomar água”, utiliza-se o verbo específico
“beber”, sinalizado com o gesto que representa levar um copo à boca.

2.2 Design e redesign de interface

O design é uma atividade que transforma ideias em soluções práticas. De forma geral, ele
dá forma a conceitos por meio de projetos, esboços ou modelos, como explica Cardoso (1964),
unindo o pensamento criativo com a execução de algo concreto. Além disso, a concepção de
design também pode ser entendida como um ato comunicativo, no qual ocorre uma troca de
significados entre o designer e o usuário, reforçando a dimensão interativa e simbólica desse
processo (Oliveira, 2017). Ademais, o design pode ser visto como o estudo sistemático de uma
situação, seja a ausência de uma interface, que demanda um processo inicial de design, ou a
existência de uma interface que requer aprimoramento por meio de redesign, com o objetivo de
identificar formas de melhorá-la (Seffrin, 2019).

No entanto, quando essas soluções inicialmente projetadas se mostram ineficazes ou
problemáticas, seja por não atenderem às necessidades dos usuários, seja por causarem erros
recorrentes, torna-se necessário um processo de redesign. Redesign, portanto, é mais do que
uma simples reformulação visual, trata-se de uma reestruturação orientada pela identificação de
falhas e pela busca por melhorias funcionais, cognitivas e emocionais na experiência do usuário.

Norman (2013) destaca que muitos erros cometidos pelos usuários não devem ser vistos
como falhas individuais, mas sim como indicativos de problemas no próprio projeto do sistema.
Por isso, recomenda modificar o sistema para minimizar ou eliminar esses erros e, quando isso
não for totalmente possível, realizar um redesign que reduza o impacto desses equívocos.
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Além disso, conforme Sommerville (2011), todo software ativo por longo tempo exige
uma constante e inevitável evolução. A manutenção, que pode envolver melhorias ou correções,
é essencial para corrigir erros identificados tanto por usuários quanto por testes, garantindo
a continuidade e a eficácia do sistema. Dessa forma, o redesign aparece como um processo
fundamental para manter e melhorar sistemas já existentes, corrigindo erros, facilitando o uso e
criando uma experiência mais agradável e eficiente para todos os usuários.

2.3 Princípios de design (UI/UX)

As normas ISO/9241-210 (2019) definem a interface do usuário (UI) como todos os
componentes de um sistema interativo, seja software ou hardware, que fornecem informações
e controles para que o usuário realize tarefas específicas com o sistema. Já a experiência do
usuário (UX) é descrita como as percepções e respostas do usuário decorrentes do uso real
ou antecipado de um sistema, produto ou serviço (ISO/9241-210, 2019). Esses conceitos são
fundamentais na padronização e nos princípios para o desenvolvimento de soluções digitais
eficazes, pois envolvem tanto a interação direta com os elementos do sistema quanto à forma
como essa interação é percebida e avaliada pelo usuário.

Um dos princípios fundamentais no desenvolvimento de interfaces é a consistência, que
facilita o aprendizado do usuário e promove uma experiência mais intuitiva. Segundo Galitz
(2007), a consistência deve ser aplicada em diversas áreas, como a localização dos elementos,
o uso de gramática, a uniformidade nas formas, estilos e tamanhos de fontes, bem como nos
indicadores de seleção e nas técnicas de contraste e ênfase. Manter padrões visuais e funcionais
consistentes ao longo de toda a interface não só cria uma sensação de familiaridade, mas também
reduz a curva de aprendizado, tornando a interação mais eficiente e agradável.

Além da consistência, outro aspecto crucial no design de interfaces é o feedback. Norman
(2013) destaca que um feedback adequado aprimora a comunicação entre o sistema e o usuário.
Ele afirma que o feedback deve ser planejado; todas as ações precisam ser confirmadas, mas de
forma discreta. Além disso, o feedback deve ser priorizado: informações irrelevantes devem ser
apresentadas de maneira sutil, enquanto sinais importantes precisam ser destacados de forma a
chamar a atenção. Essa abordagem garante que os usuários recebam as informações necessárias
para navegar e interagir com a interface de maneira eficiente.

Por outro lado, a simplicidade é igualmente importante. As interfaces devem ser simples,
com elementos visuais organizados de acordo com sua hierarquia. Krug (2013) ressalta que uma
das melhores maneiras de garantir que uma página seja rapidamente compreensível é assegurar
que a disposição dos elementos — todas as dicas visuais — represente claramente as relações
entre eles. Isso inclui identificar quais elementos estão inter-relacionados e quais fazem parte de
um contexto maior. Em outras palavras, cada página deve apresentar uma hierarquia visual clara,
facilitando a navegação e a compreensão da informação por parte do usuário.

Dessa forma, experiência do usuário não se trata do funcionamento interno de um produto
ou serviço. A experiência do usuário trata de como ele funciona externamente, onde a pessoa
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entra em contato com ele (Garrett, 2010). Muitos designers acreditam que facilitar o aprendizado
das interfaces deve ser uma meta constante no design. Embora essa facilidade seja importante, a
verdadeira meta depende do contexto de uso do produto (Cooper et al., 2017). Assim, para que
as interfaces cumpram princípios como consistência, feedback e simplicidade, é fundamental
considerar tanto as necessidades dos usuários quanto o ambiente em que as interações ocorrem.

2.4 Usabilidade

A usabilidade se concentra na análise de como o uso de um sistema em um ambiente de
trabalho é influenciado pela capacidade do usuário de interagir com o sistema e perceber suas
respostas de maneira eficiente (Fernandes, 2017). Essa noção de usabilidade aplicada à interação
do usuário com um computador foi desenvolvida originalmente dentro da disciplina de Interação
Humano-Computador (IHC) (Mendes, 2018). As características da interação e interface focam
em alguns critérios fundamentais esperados para a eficiência de um sistema.

De acordo com Nielsen (1993), a usabilidade pode ser dividida em cinco critérios básicos,
que são eles:

• Intuitividade: o sistema deve ser fácil de usar para todos os níveis de experiência;

• Eficiência: o desempenho deve ser eficiente e produtivo;

• Memorização: as telas devem ser fáceis de lembrar, mesmo após longos intervalos;

• Erro: o sistema deve minimizar erros e fornecer soluções rápidas e simples;

• Satisfação: a experiência do usuário deve ser agradável, independentemente do nível de
habilidade.

Desse modo, os critérios de usabilidade garantem uma experiência e qualidade de uso
do sistema para todos os usuários, promovendo uma interação com o sistema que seja o mais
igualitária possível.

Neste contexto, a acessibilidade é um critério essencial de qualidade em aplicações,
visando eliminar barreiras que dificultem o acesso e a interação do usuário com o sistema,
garantindo que ele aproveite plenamente os recursos oferecidos, ou seja, é uma ferramenta
de inclusão digital (Fernandes, 2017). Desse modo, é fundamental que haja uma preocupação
constante na criação de interfaces inclusivas para atenderem as necessidades dos usuários,
independente de suas capacidades ou limitações.

Segundo Galitz (2007) acessibilidade, em um sentido geral, significa que um sistema
deve ser projetado para ser utilizável por uma ampla diversidade de pessoas, essencialmente
qualquer um que deseje usá-lo. De forma mais específica, refere-se à eliminação de barreiras que
dificultam ou impedem o acesso de pessoas com deficiência, além de fornecer compatibilidade
com utilitários de acessibilidade instalados.
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Nesse contexto, aplicativos voltados para facilitar a comunicação entre pessoas surdas e
ouvintes devem adotar abordagens acessíveis, capazes de atender ambos os públicos de forma
eficiente, considerando as limitações e necessidades específicas dos usuários com deficiência
auditiva. A tecnologia, nesse sentido, tem se mostrado uma importante aliada na promoção
e ampliação da difusão e acessibilidade da Libras em diversos âmbitos sociais, educacionais,
políticos e institucionais (Nóbrega, 2021).
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3 METODOLOGIA

Este capítulo apresenta os critérios de seleção e aplicativos selecionados para participação
do estudo,em como procedimentos metodológicos adotados para avaliar a usabilidade e a
experiência do usuário em aplicativos que auxiliam a comunicação com pessoas com deficiência
auditiva. Também é detalhado o processo de prototipagem do redesign de um desses aplicativos
com o objetivo de explorar melhorias de uso e aumentar sua eficiência.

3.1 Seleção de aplicativos para facilitar a comunicação com pessoas com deficiência
auditiva

O processo de seleção dos aplicativos é guiado pela proposta de facilitar a comunica-
ção entre pessoas com deficiência auditiva e ouvintes por meio de ferramentas de tradução e
interpretação entre a Língua Portuguesa e a Língua Brasileira de Sinais. Além disso, busca-se
assegurar que os aplicativos atendam a critérios fundamentais de usabilidade e experiência do
usuário, garantindo que eles sejam capazes de suprir de forma eficaz às necessidades específicas
desse público e promover uma interação acessível e intuitiva.

Os critérios selecionados são:

• Intuitividade: o objetivo é garantir que as aplicações sejam fáceis de usar, independente-
mente do nível de experiência do usuário. A experiência do usuário deve ser satisfatória,
adaptando-se de maneira específica para atender aos desafios de comunicação para pessoas
surdas;

• Eficiência: busca-se que os aplicativos ofereçam um desempenho eficaz, com um alto
índice de produtividade. Esse critério visa certificar uma experiência de uso positiva, em
que as funcionalidades do aplicativo permitam alcançar o objetivo central de maneira
rápida, eficiente e sem erros;

• Acessibilidade: intenciona-se a criação de interfaces adaptáveis, capazes de atender
eficientemente a ambos os públicos. A acessibilidade é essencial para promover a inclusão
digital, facilitando o acesso a aplicativos de tradução, tanto para pessoas com deficiência
auditiva quanto para ouvintes que buscam se comunicar e compreender por meio da Libras.

3.2 Seleção dos aplicativos

A fase de seleção destina-se à análise de aplicativos que sejam voltados para a tradução
de Libras. Essa escolha de aplicativo é guiada por boas avaliações na plataforma e priorizou-se a
compatibilidade dos aplicativos em ambos os sistemas operacionais, Android e iOS, permitindo
que os usuários os acessem independentemente da plataforma. Além disso, considerou-se a
gratuidade dos aplicativos, possibilitando seu download tanto na Google Play quanto na App

Store.
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Também foram levados em conta critérios pré-definidos, como intuitividade, eficiência e
acessibilidade, visando proporcionar uma comunicação mais efetiva entre pessoas com defici-
ência auditiva e ouvintes. Como resultado, foram selecionados dois aplicativos das categorias
de Educação e Comunicação, com uma média de avaliação superior a 3,6 na plataforma. Esses
aplicativos oferecem as funcionalidades desejadas, incluindo uma base de dados de palavras
e expressões organizada como um dicionário, além do uso de avatares digitais gerados por
inteligência artificial para realizar as traduções.

3.2.1 Hand Talk

O Hand Talk é um aplicativo tradutor automático de Língua de Sinais. Ele funciona como
um tradutor de bolso, traduzindo texto, voz e imagem automaticamente para Libras e Língua
de Sinais Americana. Para realizar essas traduções, ele utiliza tradutores virtuais criados com
Inteligência Artificial. Essa é uma ferramenta que ajuda as pessoas ouvintes a conversarem com
quem faz parte da comunidade surda (Gala, s.d.).

A Figura 1 mostra a interface do aplicativo Hand Talk, versão 6.3.0, que inclui funciona-
lidades como dicionário organizado por categoria, uma loja para personalização do avatar, além
de vídeos educativos voltados ao ensino de Libras para diferentes situações.

Figura 1 – Interfaces do aplicativo Hand Talk

Fonte: Hand Talk (2025).

3.2.2 VLibras

O aplicativo VLibras (Figura 2) faz parte de um conjunto de ferramentas resultado de
uma parceria com o Governo Federal utilizado na tradução automática da Língua Portuguesa
para a Língua Brasileira de Sinais. “A suite VLibras é um conjunto de ferramentas gratuitas e
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de código aberto que traduz conteúdos digitais (texto, áudio e vídeo) em Português para Libras,
tornando computadores, celulares e plataformas Web mais acessíveis para as pessoas surdas.”
Governo Digital (s.d.).

Figura 2 – Interfaces do aplicativo VLibras

Fonte: Serviços e Informações do Brasil (2025).

Focando exclusivamente no aplicativo móvel VLibras, versão 4.0.9 (Figura 2), ele tem
o objetivo de auxiliar, especialmente, a comunidade surda. O VLibras oferece funcionalidades
simples, concentrando-se na tradução por meio de avatares 3D. O usuário pode digitar o texto a
ser traduzido ou selecionar palavras e termos diretamente do dicionário integrado. O aplicativo
disponibiliza três opções de avatares — homem, mulher e criança — para realizar as traduções.

3.3 Métricas

A avaliação heurística é uma técnica com o objetivo de encontrar os problemas de usabi-
lidade do sistema (Nielsen, 1995). Neste estudo, utilizam-se das dez heurísticas de usabilidade
de Nielsen como base para definir as métricas de avaliação dos aplicativos (Quadro 1).

A avaliação heurística busca identificar problemas de uso na concepção da interface,
permitindo que sejam solucionados dentro de um processo contínuo de aprimoramento do
design (Nielsen, 1995). Ela permite avaliar fatores que impactam tanto a usabilidade quanto a
experiência do usuário dos aplicativos, além de ajudar a melhorar a interação do usuário.

As questões da avaliação heurística seguem uma escala Likert de cinco pontos, catego-
rizadas em: 1 = Discordo Totalmente, 2 = Discordo Parcialmente, 3 = Neutro, 4 = Concordo
Parcialmente e 5 = Concordo Completamente. A média das respostas será calculada com base
nas pontuações obtidas. Além disso, o questionário incluirá questões relacionadas a UX e fun-
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Quadro 1 – Métricas da avaliação heurística

Heurística Descrição
Visibilidade do status do
sistema

Avaliar se as aplicações mantêm os usuários informados sobre o
que está acontecendo através de feedback com tempo razoável.

Correspondência entre o
sistema e o mundo real

Verificar se o sistema utiliza uma linguagem familiar ao usuário,
com ícones e termos compreensíveis.

Controle e liberdade do
usuário

Avaliar a facilidade para desfazer ou refazer ações, visto que os
usuários frequentemente realizam ações por engano e precisam
de uma saída de emergência clara.

Consistência e padroniza-
ção

Analisar a consistência dos elementos de interface e os padrões
seguidos para que os usuários não precisem se perguntar se pa-
lavras, situações ou ações diferentes significam a mesma coisa.

Prevenção de erros Avaliar a capacidade do sistema e design de prevenir erros e
exibir mensagens informando o usuário sobre as consequências
de suas ações.

Reconhecimento em vez de
memorização

Verificar se os usuários podem identificar elementos, ações e
opções visíveis de forma fácil e intuitiva, sem a necessidade de
lembrar dessas informações.

Flexibilidade e eficiência
de uso

Avaliar se usuários experientes têm opções para realizar ações
e interações de forma mais rápida, permitindo que customizem
ações.

Design estético e minima-
lista

Analisar se o design evita informações irrelevantes e desneces-
sárias, garantindo que cada elemento na interface contribua para
a clareza e o destaque das informações mais importantes, sem
competir com elas.

Ajuda os usuários a reco-
nhecer, diagnosticar e cor-
rigir erros

Avaliar se as mensagens de erro são expressas com clareza, sem
códigos de erro, indicando o problema e sugerindo construtiva-
mente uma solução.

Ajuda e documentação Verificar se as aplicações fornecem instruções ou ajuda aos
usuários, facilitando a compreensão das tarefas.

Fonte: Elaborado pela autora com base nas heurísticas de Nielsen (2024).

cionalidades específicas para identificar aspectos relevantes dos aplicativos, além de perguntas
abertas, permitindo que os participantes forneçam feedback adicional.

3.4 Seleção dos participantes

A seleção dos participantes, totalizando 10 profissionais especialistas em Libras, incluindo
tanto professores quanto intérpretes. Esses profissionais foram escolhidos por estarem inseridos
regularmente em contextos de interação e comunicação com pessoas com deficiência auditiva, o
que garante que suas opiniões e avaliações sejam relevantes para a pesquisa.

Essa escolha de perfil dos avaliadores se deu em função da competência e experiência
desses profissionais no ensino da Língua Brasileira de Sinais, pois eles possuem um contato
mais próximo da comunidade surda e uma compreensão abrangente dos desafios enfrentados
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por ela. Sendo assim, essa visão especializada contribui consideravelmente para a análise da
usabilidade e da experiência do usuário, além de facilitar a avaliação dos pontos fortes e fracos
dos aplicativos.

3.5 Execução da pesquisa

Para analisar a correlação entre as variáveis durante a execução da pesquisa, foram
realizadas as seguintes etapas:

• Os participantes testaram (APÊNDICE A) os aplicativos selecionados, avaliando as inter-
faces e funcionalidades livremente. Em seguida, responderam a um survey (APÊNDICE
B) com vinte questões para avaliar a usabilidade e a experiência de uso de cada aplicativo.

• Após a coleta de dados das avaliações dos aplicativos, foram analisados os resultados
verificando os problemas encontrados e a média de avaliação da usabilidade. De acordo
com o resultado, foi selecionado o aplicativo com menor desempenho para um redesign, a
fim de alcançar melhorias na usabilidade.

• Os mesmos participantes da primeira fase analisaram o protótipo com a versão anterior
do aplicativo, comparando-os. Aplicou-se um novo survey para obter o feedback dos
profissionais que participaram dessa pesquisa, com o intuito de verificar se a nova versão
conseguiu resolver os problemas encontrados e identificar as áreas em que houve progresso
em relação às métricas de usabilidade.

• Ao final, foram identificadas e comparadas as principais características positivas e negativas
da nova versão em relação à anterior, destacando as melhorias de usabilidade percebidas e
aspectos que ainda necessitam de ajustes.

3.6 Análise de dados

Os dados coletados foram avaliados por meio de testes estatísticos e análise descritiva,
para avaliar a usabilidade dos aplicativos e identificar quais aspectos específicos precisam de
melhorias.

Inicialmente, realizou-se uma análise descritiva para sintetizar os dados e oferecer uma
visão geral das percepções dos participantes com base nas heurísticas de usabilidade adotadas.
Foram calculadas e comparadas as médias e os desvios padrão para cada métrica de avaliação e
para cada aplicativo a fim de identificar padrões e possíveis pontos críticos de usabilidade.

Em seguida, foi realizada uma análise estatística para amostras pareadas (APÊNDICE
C), a fim de verificar se havia diferença estatisticamente significativa entre as avaliações dos dois
aplicativos. Foi verificada a normalidade das diferenças entre as médias de cada participante,
utilizando o teste de Shapiro-Wilk, que é indicado para amostras pequenas por sua sensibilidade e
precisão (Shapiro; Wilk, 1965). Com base na distribuição normal identificada, aplicou-se o teste



26

t pareado. Esse teste é recomendado quando se deseja verificar se há diferença estatisticamente
significativa entre duas médias obtidas de amostras dependentes, ou seja, quando os mesmos
indivíduos avaliam ambos os grupos em comparação (Triola, 2017).

A partir dos resultados obtidos, foi possível identificar o aplicativo com menor pontuação
média de usabilidade, o que motivou a realização de um redesign focado nos pontos críticos
identificados. Após o desenvolvimento da nova proposta de layout, foram coletados novos
dados referentes à usabilidade da versão revisada. As médias de usabilidade antes e depois da
modificação foram comparadas por meio do teste t pareado, com o objetivo de verificar se houve
uma melhoria estatisticamente significativa na experiência do usuário com o novo design.

3.7 Ameaças à validade

A pesquisa está sujeita a limitações que podem influenciar seus resultados e conclusões.
No presente estudo, algumas ameaças à validade foram identificadas e analisadas, juntamente
com as respectivas medidas adotadas para mitigá-las. A seguir, são apresentados os principais
fatores considerados:

• Limitação do público-alvo: a escolha de um grupo específico de participantes resultou em
uma amostra reduzida, o que impacta a diversificação de opiniões. Entretanto, essa escolha
de participantes limitada a profissionais da educação que atuam no ensino de Libras e
intérpretes garante um entendimento mais consistente da temática principal dos aplicativos
e contribui para a confiabilidade dos resultados desta pesquisa.

• Aplicativos compatíveis com Android e iOS: foram identificados apenas dois aplicativos
voltados para a tradução de Libras que possuem compatibilidade tanto com Android

quanto com iOS e que atendem aos critérios definidos. Como os participantes utilizam
dispositivos com diferentes sistemas operacionais, a seleção considerou exclusivamente
aplicativos disponíveis para ambas as plataformas. Essa escolha visa garantir que todos
os participantes possam acessar e avaliar os mesmos aplicativos, independentemente do
sistema operacional utilizado.

• Restrições de tempo dos participantes: ciente de que os participantes poderiam enfrentar
limitações de tempo, o processo de coleta de dados foi otimizado para garantir eficiência
sem comprometer a qualidade da pesquisa. Além disso, foi concedido um tempo adequado,
conforme a disponibilidade de cada participante, permitindo interagir com os aplicativos e
responder aos questionários. Dessa maneira, buscou-se obter uma percepção mais precisa
das funcionalidades testadas e uma análise mais consistente dos resultados.

• Subjetividade nas respostas e conhecimento dos participantes: a análise da usabilidade
dos aplicativos envolve as percepções pessoais dos usuários e as respostas podem variar
de acordo com o nível de familiaridade com tecnologia e preferências. Para mitigar essa
limitação, foram utilizados questionários com linguagem simples e perguntas de fácil
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compreensão, com o objetivo de direcionar os participantes a uma análise mais consistente
e alinhada aos critérios avaliados.
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4 ANÁLISE DA USABILIDADE DOS APLICATIVOS

Nesta seção, são abordados os resultados das métricas de usabilidade obtidas através do
survey direcionados aos aplicativos Hand Talk e VLibras, utilizados para auxiliar na comunicação
com pessoas surdas por meio da tradução para Libras.

4.1 Análise da usabilidade

Nesta seção, apresenta-se a análise da usabilidade dos aplicativos Hand Talk e VLibras,
com foco na identificação de seus aspectos positivos e das principais dificuldades encontradas
pelos usuários. Avaliar a usabilidade é fundamental para compreender se a interação com o
aplicativo ocorre de forma clara, funcional e acessível, garantindo uma experiência satisfatória
para diferentes perfis de usuários.

4.1.1 Usabilidade do aplicativo Hand Talk

O aplicativo Hand Talk destaca-se pela simplicidade de suas telas e facilidade de uso.
Sua interface é clara, com elementos visuais consistentes. Oferece opções de personalização
de avatares, com recursos adicionais disponíveis para assinantes, além de possuir uma boa
documentação, com tutoriais, central de ajuda e espaço para feedback. A funcionalidade de
dicionário destaca-se por classificar palavras e expressões em categorias, o que facilita tanto a
busca quanto a compreensão dos sinais, conforme ilustrado na Figura 3.

Figura 3 – Funcionalidade de dicionário do aplicativo Hand Talk

Fonte: Hand Talk (2025).

No entanto, apesar dos pontos positivos, ainda há desafios que podem impactar na
experiência do usuário. O aplicativo não avisa ou exemplifica que algumas traduções podem
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possuir variações no significado e levar a diferentes interpretações. Além disso, foi relatada a
presença de português sinalizado em algumas traduções, resultando em uma correspondência
inadequada com a Libras. Embora o aplicativo ofereça duas opções de idiomas, Libras e ASL,
ele não se adapta às variações linguísticas conforme os fatores regionais e culturais. Outro
fator destacado é em relação à performance do aplicativo da versão utilizada, que apresentou
travamento e demora no carregamento de algumas funcionalidades.

4.1.2 Usabilidade do aplicativo VLibras

O aplicativo VLibras destacou-se pela sua interface simples e de fácil navegação. A
opção de regionalismo também é um diferencial do aplicativo, pois possibilita que o usuário
escolha a variação regional da Libras correspondente à sua localidade para uma tradução mais
precisa, conforme a Figura 4. Além disso, o aplicativo permite a personalização do avatar que
realiza as traduções, tornando-o mais atrativo para o usuário.

Figura 4 – Função selecionar regionalismo do aplicativo VLibras

Fonte: Serviços e Informações do Brasil (2025).

Contudo, o aplicativo VLibras apresenta inconsistências em relação a algumas heurísticas
e dificuldades que prejudicam a experiência do usuário. O aplicativo não fornece alertas ou
sugestões quando um sinal em Libras pode não corresponder ao contexto ou ao significado
desejado, o que dificulta a prevenção de erros de comunicação por parte do usuário. Outro ponto
crítico observado é o dicionário de palavras para tradução, cujos termos apresentam códigos
relacionados à conjugação verbal, o que pode dificultar a compreensão e clareza dos termos,
além de tornar a navegação menos intuitiva, conforme ilustrado na Figura 5.
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Figura 5 – Funcionalidade de dicionário do aplicativo VLibras

Fonte: Serviços e Informações do Brasil (2025).

Os usuários também relataram insatisfações quanto à funcionalidade de digitar o texto
para tradução, pois não há uma indicação clara de que o conteúdo pode ser editado, sendo
necessário encerrar a tradução atual para retornar ao campo de texto, conforme observado na
Figura 6.

Figura 6 – Tela com área para digitar texto para tradução do aplicativo VLibras

Fonte: Serviços e Informações do Brasil (2025).

Além disso, observou-se que há poucas opções para ajustar a velocidade de exibição dos
sinais, recurso que poderia facilitar a compreensão, especialmente para usuários que necessitam
de uma apresentação mais lenta, como mostrado na Figura 7.
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Figura 7 – Função de velocidade da tradução do aplicativo VLibras

Fonte: Serviços e Informações do Brasil (2025).

4.2 Análise descritiva e estatística

A avaliação dos aplicativos selecionados foi realizada por meio de um questionário,
com escala de Likert de cinco pontos, baseado nas heurísticas de Nielsen (1995) e na experi-
ência do usuário. Os participantes também relataram suas percepções em questões discursivas,
possibilitando uma visão mais abrangente sobre a usabilidade dos aplicativos.

Os dados coletados foram analisados por meio do cálculo das médias gerais, médias
individuais por métrica e desvio padrão, conforme apresentado na Tabela 1. Essa abordagem
permitiu a obtenção de uma pontuação quantitativa, possibilitando identificar aspectos que
apresentam menor desempenho de usabilidade em cada aplicativo.
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Tabela 1 – Média e desvio padrão (Sd) das métricas de usabilidade por aplicativo

Métricas de usabilidade VLibras
Média

VLibras
Sd

HandTalk
Média

HandTalk
Sd

Visibilidade do status do sistema 3.40 1.35 3.40 0.97

Correspondência entre o sistema
e o mundo real

3.80 1.14 3.70 0.95

Controle e liberdade do usuário 3.20 1.40 3.70 1.25

Consistência e padronização 3.40 1.26 3.70 1.34

Prevenção de erros 2.40 1.35 2.90 1.60

Reconhecimento em vez de
memorização

3.20 1.32 2.90 1.29

Flexibilidade e eficiência de uso 3.20 1.48 3.90 1.20

Design estético e minimalista 3.50 1.58 4.20 1.03

Ajuda os usuários a reconhecer,
diagnosticar e corrigir erros

2.60 1.51 3.10 1.45

Ajuda e documentação 3.50 1.08 3.10 1.45

Questão relacionada à UX 01 3.10 1.20 3.50 0.85

Questão relacionada à UX 02 2.60 1.17 2.70 1.49

Questão relacionada à UX 03 2.40 1.43 2.50 1.51

Questão relacionada à UX 04 3.50 1.18 4.40 0.70

Questão relacionada à UX 05 3.30 1.06 3.80 1.03

Questão relacionada à UX 06 3.40 1.26 4.10 0.74

Questão relacionada à UX 07 4.00 0.94 3.80 0.92

Média geral 3.21 3.49

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

Com base nos dados estatísticos apresentados na Tabela 1, observa-se que algumas
métricas de usabilidade registraram médias semelhantes entre os dois aplicativos, porém com
desvios padrão distintos. Isso revela que, mesmo quando a média é equivalente, a experiência
dos usuários pode ter variado significativamente entre os aplicativos.

No caso do VLibras, as estatísticas descritivas indicam médias mais baixas nas métricas
analisadas e na média geral (3.21), acompanhadas por desvios padrão mais elevados em diversas
categorias. Esse padrão sugere uma maior variabilidade nas percepções dos usuários sobre
sua usabilidade. Por outro lado, o aplicativo Hand Talk apresentou médias mais altas e menor
dispersão nas respostas, com média geral de 3.49, o que pode indicar uma experiência de uso
mais estável e consistente entre os participantes.

Para uma comparação mais completa de usabilidade dos dois aplicativos, e identificar
aquele com menor desempenho, foi realizada uma análise estatística utilizando a linguagem R no
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ambiente RStudio, conforme ilustrado na Figura 8. Primeiramente, foram calculadas as médias
individuais de usabilidade para cada participante em ambos os aplicativos. Em seguida, foi feito
um teste de normalidade Shapiro-Wilk sobre as diferenças entre essas médias. O teste apresentou
W de 0,947 e p-value de 0.633, indicando que os dados seguem distribuição normal e atende ao
requisito necessário para a aplicação do teste t pareado.

Figura 8 – Teste Shapiro-Wilk e teste t pareado

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

Em seguida, procedeu-se com o teste t pareado para verificar se havia diferença estatisti-
camente significativa entre as médias dos dois aplicativos. O resultado obtido como t(9) igual
a 1.18 e p-value igual a 0.267 não indicou significância estatística (p > 0,05), o que, segundo
(Triola, 2017), indica ausência de evidências suficientes para rejeitar a hipótese nula. Assim, não
houve diferença relevante na percepção de usabilidade entre o VLibras e o Hand Talk. A Figura
9 apresenta a distribuição das médias individuais por aplicativo, por meio de um gráfico boxplot,
permitindo visualizar a tendência central e a variação nas respostas dos participantes.
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Figura 9 – Boxplot comparação de usabilidade percebida

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

Portanto, com base na análise dos resultados obtidos neste estudo, não foi possível
identificar um desempenho significativamente superior de um dos aplicativos em relação ao
outro, considerando os testes estatísticos e as estatísticas descritivas. No entanto, o aplicativo
VLibras apresentou uma média geral de usabilidade inferior à do Hand Talk, além de uma
maior dispersão nas avaliações de algumas métricas. Esses aspectos podem apontar para maiores
oportunidades de aprimoramento na experiência do usuário, sugerindo a necessidade de uma
revisão mais detalhada dos pontos que receberam as menores avaliações.
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5 ANÁLISE DO REDESIGN DO APLICATIVO VLIBRAS

Esta seção descreve o processo de desenvolvimento do protótipo de alta fidelidade para
o redesign do aplicativo VLibras, com foco na implementação de melhorias na interface. As
modificações foram projetadas com base nas heurísticas que obtiveram as menores avaliações,
bem como nas recomendações fornecidas pelos especialistas em comunicação por meio da
Língua Brasileira de Sinais.

5.1 Redesign

As alterações na interface foram feitas a partir de princípios de usabilidade, com o
objetivo de corrigir os principais problemas encontrados. O redesign seguiu diretrizes como
as heurísticas de Nielsen (1995), que ajudam a identificar falhas comuns em interfaces. Como
explica Magalhães (2017), cada heurística representa um tipo de problema de usabilidade que
pode tornar a interação com o sistema mais difícil ou confusa para o usuário.

A nova proposta de interface foi desenvolvida mantendo a essência e os objetivos princi-
pais do aplicativo original. Entretanto buscou-se tornar a navegação mais simples e os elementos
mais claros, a fim de tornar o aplicativo mais intuitivo e proporcionar uma melhor experiência ao
usuário. Na versão anterior do aplicativo VLibras, ao digitar um texto para tradução, o usuário
é levado para outra tela, o que pode tornar a navegação menos prática. Com isso, foi proposta
a exibição da área de texto na própria tela em uma janela deslizante sobre a interface atual,
permitindo que o usuário realize a ação de forma rápida e sem perder o contexto (Figura 10).

Figura 10 – Área para digitar texto

Fonte: Elaborada pela autora (2025)

Além disso, o botão para abrir a área de texto permanece na barra de navegação fixa,
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permitindo ser acessado sempre que o usuário precisar editar ou digitar um novo texto para
tradução. Também foi modificada a organização dos botões exibidos na interface referente às
ações que podem ser realizadas com a tradução. Assim, os principais botões de ação foram
agrupados em uma barra de navegação flutuante, posicionada na parte inferior da tela, facilitando
o acesso e tornando a navegação mais intuitiva (Figura 11).

Figura 11 – Tela de tradução com barra de ações

Fonte: Elaborada pela autora (2025)

Na versão anterior do aplicativo, alguns ícones de ação não estavam tão claros quanto à
sua função, como o ícone de legenda na barra de navegação, que serve para exibir ou ocultar o
texto em Língua Portuguesa enquanto o avatar realiza a tradução. No entanto, por estar distante
do texto, alguns usuários não conseguiram perceber que havia uma relação entre eles. Como
destaca Norman (2013), um bom design exige que coisas funcionalmente relacionadas pareçam
estar relacionadas. Diante dessa observação, o ícone foi posicionado próximo ao texto para
melhor compreensão, como podemos ver na Figura 11.

Outro ponto crítico na usabilidade do aplicativo VLibras está relacionado às limitações na
tradução e à presença de múltiplos significados de algumas expressões, sem qualquer indicação
que alerte o usuário. Esse tipo de falha compromete a clareza do sistema e pode gerar confusão,
contrariando o princípio de visibilidade e feedback adequado. Como destaca Nielsen (1993), os
sistemas devem ajudar os usuários a reconhecer um problema e oferecer meios para corrigir o
erro.

Portanto, foi inserido um indicativo de alerta e uma caixa de diálogo que informa ao
usuário quando um termo possui diferentes significados e solicita que ele selecione aquele que
melhor se adequa à sua intenção, aprimorando assim a tradução (Figura 12).
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Figura 12 – Caixa de alerta sobre múltiplos significados

Fonte: Elaborada pela autora (2025)

Também foram sugeridas mais opções de velocidade, com a inclusão de duas opções mais
lentas, permitindo que o usuário ajuste a tradução de acordo com seu próprio ritmo, incluindo
velocidade normal, rápida, lenta e muito lenta (Figura 13).

Figura 13 – Botão para alterar velocidade da tradução

Fonte: Elaborada pela autora (2025)

A interface da funcionalidade de dicionário foi modificada para facilitar a navegação e
localização de termos, organizando a lista de palavras em categorias. Essa estruturação melhora



38

a experiência de uso, pois permite que o usuário reconheça padrões e encontre rapidamente o
que procura, conforme observado na Figura 14.

Figura 14 – Tela do dicionário com categorias e lista de palavras da categoria

Fonte: Elaborada pela autora (2025)

Além disso, foi reformulada a forma de apresentação dos verbos no dicionário. Na versão
original do VLibras, os verbos são exibidos com códigos técnicos que indicam a conjugação
verbal, como “1S_ACONSELHAR_2P”, o que dificulta o entendimento, principalmente para
usuários que não estão familiarizado com esse tipo de notação gramatical. Na nova interface
(Figura 15), esses verbos foram organizados de forma mais intuitiva, permitindo que o usuário
escolha a conjugação que faz mais sentido, com opções como “EU PARA VOCÊ”. Essa mudança
deixa o uso mais fácil e compreensível, seguindo a ideia de que, quanto maior for o esforço
exigido do usuário para entender algo, menor será a chance de ele realmente utilizá-lo (Krug,
2013).
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Figura 15 – Verbos do dicionário: antes e depois do redesign do aplicativo VLibras

Fonte: Elaborada pela autora (2025)

É importante ressaltar que a prototipação apresenta limitações, pois se trata de uma
representação do aplicativo e não reproduz com total fidelidade todas as funcionalidades e
interações da versão original. Por esse motivo, é inviável reproduzir o avatar 3D responsável pelas
traduções em Libras no protótipo. Assim, as críticas relacionadas à tradução, como imprecisão
ou uso de estruturas que se aproximam mais do português sinalizado do que da Libras devem ser
consideradas de forma conceitual e sugestivo para possíveis melhorias futuras.

O desenvolvimento de softwares e aplicativos que considerem as características linguísti-
cas das pessoas surdas é fundamental para ampliar as possibilidades de inclusão social desse
público (Silva, 2021). Para isso, é importante que essas tecnologias atendam às necessidades
reais dos usuários. Além da tradução de conteúdos, é preciso oferecer interfaces que facilitem
a compreensão, a navegação e a interação de forma acessível e intuitiva. Portanto, a qualidade
da interação do usuário com ferramentas digitais é fundamental para garantir uma experiência
de uso satisfatória e contínua. O redesign do aplicativo VLibras propõe melhorias significativas
em sua usabilidade, oferecendo uma interface mais clara, com navegação mais intuitiva e fluida.
Assim, a análise foi realizada com uma abordagem holística que combina métodos de avaliação
adaptados e percepções de usuários com experiência em comunicação em Libras.

5.2 Análise descritiva e estatística

A seguir, são apresentados os dados obtidos por meio da aplicação dos questionários
referente à nova proposta de interface, com o propósito de analisar e comparar a usabilidade do
aplicativo VLibras antes e depois do redesign. O objetivo é identificar melhorias na usabilidade
e na experiência de uso com base em dados estatísticos. A Tabela 2 mostra a comparação das
médias das métricas avaliadas nas duas versões do aplicativo.
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Tabela 2 – Média e desvio padrão (Sd) das métricas de usabilidade do VLibras antes e após o redesign

Métricas de usabilidade VLibras
Média

VLibras
Sd

Redesign
Média

Redesign
Sd

Visibilidade do status do sistema 3.40 1.35 3.70 1.06

Correspondência entre o sistema e o
mundo real

3.80 1.14 4.10 0.88

Controle e liberdade do usuário 3.20 1.40 4.00 1.49

Consistência e padronização 3.40 1.26 4.40 0.84

Prevenção de erros 2.40 1.35 4.10 1.29

Reconhecimento em vez de
memorização

3.20 1.32 4.20 1.23

Flexibilidade e eficiência de uso 3.20 1.48 3.40 1.51

Design estético e minimalista 3.50 1.58 4.50 0.71

Ajuda os usuários a reconhecer,
diagnosticar e corrigir erros

2.60 1.51 4.00 1.05

Ajuda e documentação 3.50 1.08 4.10 1.10

Questão relacionada à UX 01 3.10 1.20 4.60 0.70

Questão relacionada à UX 02 2.60 1.17 4.00 0.94

Questão relacionada à UX 03 2.40 1.43 4.20 1.32

Questão relacionada à UX 04 3.50 1.18 4.60 0.70

Questão relacionada à UX 05 3.30 1.06 4.40 0.70

Questão relacionada à UX 06 3.40 1.26 4.40 0.70

Questão relacionada à UX 07 4.00 0.94 4.20 0.79

Média geral 3.21 4.17

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

As médias aumentaram em todas as métricas após o redesign do aplicativo VLibras,
com algumas melhorias sendo mais sutis e outras mais expressivas. Esse aumento resultou em
uma média geral superior, o que indica maior satisfação por parte dos usuários que testaram
a nova versão. Além disso, o desvio padrão de algumas métricas foi menor, sugerindo maior
consistência nas respostas e uma experiência de uso mais uniforme entre os participantes.

Com o objetivo de avaliar a eficácia e usabilidade da versão do redesign do aplicativo,
foi aplicado o teste t pareado novamente (APÊNDICE D), dessa vez para comparar as médias
das avaliações nas duas condições, versão original e redesign. O teste resultou em um valor de p
igual a 0,003859, indicando uma diferença estatisticamente significativa entre as versões (p <
0,05). Dessa forma, pode-se concluir que os participantes perceberam uma melhora significativa
na experiência de uso da nova versão em comparação à versão original do aplicativo VLibras.

Diante dos resultados estatísticos e da melhora observada nas médias das avaliações após
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a implementação do redesign, verifica-se que as modificações realizadas foram bem recebidas em
termos de usabilidade. A nova versão tende a proporcionar uma experiência de uso aprimorada,
por meio de uma interface mais intuitiva, com melhor prevenção de erros, maior acessibilidade
e preservação da identidade visual minimalista do aplicativo original. Essas melhorias podem
elevar a qualidade da interação do usuário e favorecer a divulgação da ferramenta.

Além disso, a ferramenta desempenha um papel essencial no apoio à comunicação de
pessoas surdas. Nesse contexto, Silva (2021) destaca que o uso de recursos tecnológicos pode
contribuir para a acessibilidade linguística da pessoa surda em ambientes onde predominam as
línguas orais, ampliando o acesso à informação em tempo real por meio da língua de sinais.
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6 CONSIDERAÇÕES FINAIS

Este estudo analisou e avaliou a usabilidade e a experiência do usuário dos aplicativos
HandTalk e VLibras, buscando compreender suas funcionalidades, pontos fortes e áreas que po-
dem ser aprimoradas para melhor atender às necessidades dos usuários e auxiliar na comunicação
com pessoas surdas.

Na primeira fase do trablho, foram identificados os principais problemas de uso entre
os aplicativos, sendo constatado que o VLibras apresentou o menor desempenho em termos
de usabilidade, de acordo com as métricas adotadas. Diante disso, foi elaborado um protótipo
com propostas de redesign e sugestões de melhorias para o aplicativo. Já na segunda fase, esse
protótipo foi avaliado pelos mesmos participantes, com o intuito de verificar a eficácia das
alterações propostas. Com base na análise dos dados coletados nas duas fases do estudo, pode-se
responder às questões de pesquisa:

• QP1. O protótipo resultante do redesign atende aos requisitos propostos na primeira fase
da pesquisa. O protótipo implementou os requisitos levantados na fase inicial e apresentou
soluções visuais e funcionais que buscaram resolver as limitações identificadas. Isso foi
confirmado pelos resultados da segunda rodada de avaliações, que mostraram melhor
desempenho em usabilidade.

• QP2. O redesign proposto promove melhorias efetivas na usabilidade e na experiência do
usuário do aplicativo selecionado. As avaliações realizadas com os mesmos participantes
demonstraram uma melhora significativa nas métricas de usabilidade e na experiência
geral de uso. Os usuários destacaram maior facilidade e praticidade no uso do app, além
da possibilidade de ajustar a tradução de acordo com o contexto adequado para algumas
expressões.

6.1 Sugestões para trabalhos futuros

Diante dos resultados obtidos, é importante destacar que algumas limitações e observa-
ções foram identificadas ao longo da pesquisa, mas não foi possível explorá-las em profundidade
neste estudo. Tais aspectos foram deixados como sugestões para trabalhos futuros, entre os quais
se destacam:

• Buscar formas de aperfeiçoar a tradução realizada pelo avatar 3D, tendo em vista algumas
expressões que não correspondem com precisão à Libras, gerando uma forma de português
sinalizado, o que pode dificultar a compreensão dos sinais. Também é importante melhorar
as expressões faciais do avatar, que são essenciais para uma comunicação mais clara e fiel
em Libras.
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• Ampliar a análise e realizar testes com um público mais amplo, especialmente pessoas
com deficiência auditiva, para entender às necessidades específicas desse público e obter
uma visão mais abrangente sobre a experiência de uso.

• Investigar o impacto do redesign em longo prazo, observando como as mudanças na
interface influenciam o uso contínuo do aplicativo.

• Desenvolver funcionalidades que possibilitem a transcrição de áudio e o reconhecimento
de texto em imagens para tradução em Libras, facilitando a comunicação em diferentes
contextos e ampliando a acessibilidade.
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APÊNDICE A — INSTRUÇÕES E TESTE DE USABILIDADE

O objetivo deste estudo é analisar a usabilidade e experiência do usuário em aplicativos de
tradução para Língua Brasileira de Sinais (Libras) e propor melhorias para facilitar a comunicação
com pessoas com deficiência auditiva.

O tempo estimado para responder cada formulário é de aproximadamente 10 a 15 minutos.
As próximas questões apresentam afirmações sobre o tema, e você deverá indicar seu grau de
concordância em uma escala de 1 a 5, sendo: 1. Discordo totalmente; 2. Discordo parcialmente;
3. Neutro; 4. Concordo parcialmente; 5. Concordo completamente.

Antes de responder às perguntas, siga os passos abaixo:

1. Instale os aplicativos disponível na loja de aplicativos do seu celular.

Para Android, baixe pelo Google Play Store:VLibras Hand Talk

Para iOS, baixe pelo App Store: VLibras Hand Talk

2. Explore o aplicativo, teste suas funcionalidades e interaja ao máximo para conhecer sua
usabilidade. Se necessário, você pode sair do formulário para usar o aplicativo e explorar
suas funcionalidades antes de continuar respondendo às perguntas. Após concluir essas
etapas, prossiga para as perguntas abaixo.

Formulário de Avaliação: VLibras Hand Talk

Avaliação do redesign:

1. Analise as alterações e melhorias sugeridas para o aplicativo VLibras.

2. Interaja com o protótipo, dando atenção especial às seções modificadas mencionadas
anteriormente. Clique aqui para acessar o protótipo

Observação: Leve em consideração que o protótipo é uma representação simplificada e não
reflete com total fidelidade todas as funcionalidades e interações do aplicativo original. Por
exemplo, o avatar 3D que faz as traduções em Libras não pode ser reproduzido no protótipo,
apenas foram sugeridas melhorias para essa funcionalidade.

3. Após interação e análise da interface, responda ao questionário pensando no aplicativo VLibras
com as mudanças sugeridas.

Formulário de Avaliação do Redesign

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.lavid.vlibrasdroid
https://play.google.com/store/apps/details?id=br.com.handtalk
https://apps.apple.com/br/app/vlibras/id1039641615
https://apps.apple.com/br/app/hand-talk-tradutor-para-libras/id659816995
https://forms.gle/RMocdGFtEQsFkezP7
https://forms.gle/TCz6FfSbfWnJkuoj7
https://encurtador.com.br/nj9JS
https://forms.gle/iCmT5cZKjDzRdQdk7
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APÊNDICE B — FORMULÁRIO DE AVALIAÇÃO

Visibilidade do status do sistema: O aplicativo mostra claramente o que está acontecendo, com
mensagens ou elementos como ’carregando’ quando demora um pouco ou avisos sobre o que foi
feito.

Correspondência entre o sistema e o mundo real: O aplicativo usa uma linguagem, ícones e
termos que são fáceis de entender para todos os usuários, especialmente aqueles com deficiência
auditiva, sem precisar de instruções adicionais.

Controle e liberdade do usuário: O aplicativo possui botões como ’voltar’ ou ’desfazer’ para
que você possa facilmente retornar à tela anterior se algo sair diferente do esperado ou se você
entrar em menus ou propagandas por engano.

Consistência e padronização: A interface usa elementos, texto, cores e imagens com um padrão
consistente, ajudando na organização e facilitando a compreensão do aplicativo.

Prevenção de erros: O aplicativo avisa ou fornece sugestões antes de confirmar uma tradução
ou escolha de sinal em Libras que pode não corresponder ao contexto ou ao sentido desejado,
ajudando o usuário a evitar erros de comunicação.

Reconhecimento em vez de memorização: O aplicativo apresenta listas visuais de palavras e
sinais em Libras que facilitam a escolha rápida e intuitiva, sem exigir que o usuário se lembre
dos termos exatos que deseja traduzir.

Flexibilidade e eficiência de uso: O aplicativo permite personalizar e acessar facilmente recursos,
como escolher avatares ou acessar rapidamente frases mais usadas para tradução.

Design estético e minimalista: A interface do aplicativo é limpa e sem distrações desnecessárias,
permitindo que os usuários se concentrem na comunicação.

Ajuda os usuários a reconhecer, diagnosticar e corrigir erros: O aplicativo oferece orientações
claras e sugestões úteis para ajudar os usuários a reconhecer, entender e corrigir erros na tradução
de palavras ou frases em Libras.

Ajuda e documentação: O aplicativo oferece ajuda e documentação acessíveis, como tutoriais ou
guias, que ajudam os usuários a entender como usar as funcionalidades de tradução e dicionário
de Libras de forma eficaz.

Questão relacionada à UX: A lista de palavras e termos do aplicativo está organizada de
maneira intuitiva, facilitando a localização e identificação dos itens.
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Questão relacionada à UX: As palavras e expressões do dicionário acompanham explicações
mais detalhadas, proporcionando um melhor entendimento.

Questão relacionada à UX: Para palavras ou expressões com mais de um significado, o
aplicativo oferece traduções específicas ou avisos que indicam as diferentes interpretações.

Questão relacionada à UX: O aplicativo oferece opções para ajustar a velocidade da tradução,
facilitando uma melhor compreensão.

Questão relacionada à UX: O aplicativo cumpre as promessas feitas em sua descrição e atende
às suas expectativas de uso em termos de funcionalidade e eficiência.

Questão relacionada à UX: O design visual e as animações do aplicativo tornam o uso mais
agradável e incentivam a continuar explorando suas funcionalidades. O aplicativo facilita a
comunicação e a conexão com pessoas surdas ou ouvintes em situações do dia a dia.

Feedback da ferramenta Existem recursos adicionais que poderiam melhorar a experiência do
usuário? Quais?

Feedback da ferramenta O que mais ajudou ou atrapalhou você ao usar o aplicativo? Comparti-
lhe sua experiência, sugestões e comentários pessoais sobre a usabilidade e eficácia do aplicativo
utilizado.



50

APÊNDICE C — ANALISE.R



 

# Carregar os pacotes necessários 

if (!require(pacman)) install.packages("pacman") 

library(pacman) 

pacman::p_load(dplyr, ggplot2, readxl) 

 

### FASE 1: Análise do app VLibras e Hand Talk 

 

# Carregar os dados 

dadosVlibras <- readxl::read_xlsx("Dados_survey.xlsx", sheet = 1) 

dadosHandTalk <- readxl::read_xlsx("Dados_survey.xlsx", sheet = 2) 

 

# Médias dos participantes 

media_participante_Vlibras <- rowMeans(dadosVlibras) 

media_participante_HandTalk <- rowMeans(dadosHandTalk) 

 

# Testar normalidade das diferenças (pré-requisito para t-teste 

pareado) 

shapiro.test(media_participante_HandTalk - 

media_participante_Vlibras) 

 

# Test T pareado 

t.test(media_participante_HandTalk, media_participante_Vlibras, 

paired = TRUE) 

 

# Boxplot: Visualização da distribuição dos dados 

dados_plot <- data.frame( 

  Participante = rep(1:10, 2), 

  App = rep(c("VLibras", "Hand Talk"), each = 10), 

  Media = c(media_participante_Vlibras, media_participante_HandTalk) 

) 

 

ggplot(dados_plot, aes(x = App, y = Media)) + 

  geom_boxplot(fill = c("#4CAF50", "#2196F3")) + 

  geom_point(aes(color = App), size = 3) + 

  labs(title = "Comparação de Usabilidade Percebida", y = "Média de 

Usabilidade") + 

  theme_minimal() 

 

- 

## Análise descritiva dos dados: Tabela de médias e desvio padrão 

 



 

# Carregar os nomes das métricas (coluna "questão") 

nomes_metricas <- readxl::read_xlsx("Dados_survey.xlsx", sheet = 4) 

 

# Médias e desvios 

media_vlibras <- colMeans(dadosVlibras, na.rm = TRUE) 

dp_vlibras <- apply(dadosVlibras, 2, sd, na.rm = TRUE) 

 

media_handtalk <- colMeans(dadosHandTalk, na.rm = TRUE) 

dp_handtalk <- apply(dadosHandTalk, 2, sd, na.rm = TRUE) 

 

# Criar tabela com as métricas como rótulos 

tabela_usabilidade <- data.frame( 

  "Métricas de usabilidade" = 

nomes_metricas$metrica[1:length(media_vlibras)], 

  "VLibras\nMédia" = round(media_vlibras, 2), 

  "VLibras\nSD" = round(dp_vlibras, 2), 

  "HandTalk\nMédia" = round(media_handtalk, 2), 

  "HandTalk\nSD" = round(dp_handtalk, 2), 

  check.names = FALSE 

) 

 

# Média geral 

linha_geral <- data.frame( 

  "Métricas de usabilidade" = "Média geral", 

  "VLibras\nMédia" = round(mean(media_vlibras), 2), 

  "VLibras\nSD" = NA, 

  "HandTalk\nMédia" = round(mean(media_handtalk), 2), 

  "HandTalk\nSD" = NA, 

  check.names = FALSE 

) 

 

tabela_usabilidade <- bind_rows(tabela_usabilidade, linha_geral) 

 

View(tabela_usabilidade) 
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### FASE 2: Análise do Redesign do app VLibras 

 

# Carregar os dados 

dadosRedesingVlibras <- readxl::read_xlsx("Dados_survey.xlsx", 

sheet = 3) 

 

# Médias dos participantes 

media_participante_Vlibras <- rowMeans(dadosVlibras) 

media_participante_Redesing <- rowMeans(dadosRedesingVlibras) 

 

# Testar normalidade das diferenças (pré-requisito para t-teste 

pareado) 

shapiro.test(media_participante_Redesing - 

media_participante_Vlibras) 

 

# Test T pareado 

t.test(media_participante_Redesing, media_participante_Vlibras, 

paired = TRUE) 

 

# Boxplot: Visualização da distribuição dos dados 

dados_plot <- data.frame( 

  Participante = rep(1:10, 2), 

  App = rep(c("VLibras", "Redesign do VLibras"), each = 10), 

  Media = c(media_participante_Vlibras, 

media_participante_Redesing) 

) 

 

ggplot(dados_plot, aes(x = App, y = Media)) + 

  geom_boxplot(fill = c("#4CAF50", "#2196F3")) + 

  geom_point(aes(color = App), size = 3) + 

  labs(title = "Comparação de Usabilidade Percebida", y = "Média de 

Usabilidade") + 

  theme_minimal() 

 

- 

## Análise descritiva dos dados: Tabela de médias e desvio padrão 

  

# Carregar os dados 

dadosRedesingVlibras <- readxl::read_xlsx("Dados_survey.xlsx", 

sheet = 3) 

 



# Médias e desvios 

media_redesign <- colMeans(dadosRedesingVlibras, na.rm = TRUE) 

dp_redesign <- apply(dadosRedesingVlibras, 2, sd, na.rm = TRUE) 

 

# Criar tabela com as métricas como rótulos 

tabela_usabilidade_redesign <- data.frame( 

  "Métricas de usabilidade" = 

nomes_metricas$metrica[1:length(media_vlibras)], 

  "VLibras\nMédia" = round(media_vlibras, 2), 

  "VLibras\nSD" = round(dp_vlibras, 2), 

  "Redesign\nMédia" = round(media_redesign, 2), 

  "Redesign\nSD" = round(dp_redesign, 2), 

  check.names = FALSE 

) 

 

# Média geral 

linha_geral <- data.frame( 

  "Métricas de usabilidade" = "Média geral", 

  "VLibras\nMédia" = round(mean(media_vlibras), 2), 

  "VLibras\nSD" = NA, 

  "Redesign\nMédia" = round(mean(media_redesign), 2), 

  "Redesign\nSD" = NA, 

  check.names = FALSE 

) 

 

tabela_usabilidade_redesign <- 

bind_rows(tabela_usabilidade_redesign, linha_geral) 

 

View(tabela_usabilidade_redesign) 
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