CAPÍTULO III

Sistemas Computacionais para Deficientes Visuais e o Ambiente DOSVOX

III.1 Alguns sistemas computacionais para deficientes visuais

Trataremos neste tópico por relacionar alguns dos mais importantes sistemas utilizados por invisuais em todo o mundo. Serão apresentados três leitores de tela, respectivamente: o VIRTUAL VISION, o BRIDGE e o JAWS (todos possuem seu próprio sistema de síntese de voz), e três navegadores, respectivamente: o LYNX, o HOME PAGE READER e o WEBSPEAK (os dois últimos também possuem seu próprio sistema de síntese de fala). Quanto ao ambiente DOSVOX, este será discutido separadamente, em tópicos subsequentes, de maneira bem mais detalhada e criteriosa.

Antecedendo a relação dos leitores de tela em especial, interessante será tornar clara a forma como um deficiente visual interage, "apoiado" por estes sistemas, em ambientes fundamentalmente gráficos (como por exemplo, no caso do sistema WINDOWS). Neste sentido, e mesmo que muito pouco utilizado por não invisuais, o sistema WINDOWS também oferece a possibilidade na operação do ambiente através de atalhos de teclas, e que, somado à outras combinações (do próprio leitor), permite então que uma pessoa cega se utilize deste sem que necessariamente precise recorrer ao "mouse". 

Vejamos um exemplo prático : "partindo" do menu iniciar, "chegando" ao Bloco de Notas, abrindo um arquivo, escrevendo e lendo seu conteúdo :

1) A combinação CTRL + ESC permite que, em qualquer ponto do sistema WINDOWS, seja dado o foco na janela INICIAR. O leitor sonoriza então : "INICIAR";

2) Através das SETAS (cima e baixo), pode-se "caminhar" entre os itens deste grupo : PROGRAMAS, DOCUMENTOS, CONFIGURAÇÕES, LOCALIZAR, AJUDA, EXECUTAR E DESLIGAR, sendo "um a um" sonorizado pelo leitor. No caso deste exemplo, pressiona-se ENTER em PROGRAMAS;

3) Seguindo a mesma idéia de “navegar” através das SETAS, o leitor então passa a sonorizar os itens relacionados neste grupo, sendo ACESSÓRIOS um deles, e que, neste exemplo, será o caso de se pressionar ENTER quando estiver sendo focalizado (e sonorizado) exatamente este item;

4) Novamente através das SETAS, "chega-se" ao Bloco de Notas, pressiona-se ENTER, e o usuário deverá aguardar até que o leitor informe : "Bloco de Notas, texto editável" (esta será a sentença sonorizada pelo Virtual Vision, e pode variar de acordo com o leitor utilizado). A partir deste ponto, o usuário poderá então digitar o conteúdo a ser armazenado;

5) A combinação de teclas utilizada para a leitura do conteúdo escrito também irá variar de acordo com o leitor. No caso do Virtual Vision, isto será possível através de CTRL + . (a tecla ponto do teclado numérico);

6) O acesso à Barra de Tarefas, será possível através da tecla ALT (da esquerda). Com as SETAS (direita e esquerda) selecionamos então qualquer um dos grupos relacionados : ARQUIVO, EDITAR, PESQUISAR, AJUDA e o próprio menu da janela;

Este exemplo serviu-nos apenas como ilustração, pois neste caso em particular (como em todos aqueles em que se sabe o comando), pode-se "chegar" ao Bloco de Notas, ou mesmo ao WORDPAD, a partir de sua "chamada" em EXECUTAR. Além disto, ressaltamos que o acesso direto a qualquer aplicação do sistema Windows, ATRAVÉS DE UMA COMBINAÇÃO DE TECLAS PRÉ-DEFINIDA PELO PRÓPRIO USUÁRIO, não só é possível, assim como será interessante em inúmeras ocasiões, na medida em que reduz-se o tempo ou possibilidades de erro, além de tornar mais dinâmica a interação.

1) Virtual Vision 2.0

          Nome da empresa: MicroPower

          País: Brasil

          WWW: http://www.micropower.com.br
Características básicas:

          O Virtual Vision 2.0, é um programa que permite aos invisuais utilizarem o ambiente Windows 9x, assim como muitos dos aplicativos do Office 9x. Permite também a navegação pela INTERNET através do Internet Explorer 3.02 e/ou 5.0. Sua síntese de voz é feita em língua portuguesa, e sua qualidade sonora é realmente indiscutível.

Suas principais vantagens: 

- Totalmente auto-instalável; 

- Não requer nenhum outro equipamento adicional, dispensa o sintetizador externo, e se utiliza apenas da placa de som; 

- Possui um módulo de treinamento falado e um panorama do ambiente Windows; 

- Informa detalhes sobre os controles do Windows, tais como: tipo de controle, estado, etc.

2) Window Bridge 2000

          Empresa: Synthavoice

          País: Canadá

          WWW: http://www.synthavoice.on.ca
Características Básicas:

          O Window Bridge 2000 permite aos invisuais utilizarem-se do ambiente WINDOWS, como o acesso aos mais diversos aplicativos, independentemente de suas versões (inclusive o Office 2000). Permite também a utilização de diversos navegadores gráficos, como o Internet Explorer, Netscape, Opera, por exemplo.

          Suas principais vantagens: 

- a instalação pode ser feita de forma independente por um invisual; 

- suporta vários idiomas (inclusive o português), na medida que, permite a substituição de seu próprio sistema de síntese de voz; 

- Não requer nenhum outro equipamento adicional, dispensa o sintetizador externo, e se utiliza apenas da placa de som; - a empresa disponibiliza uma versão demonstrativa em sua “homepage”;

3) Jaws For Windows 3.3

        Nome da empresa: Henter-Joyce INC

        Pais: Estados Unidos da América

        WWW: http://www.hj.com
Características básicas:

O Jaws 3.7, permite aos invisuais utilizarem-se do ambiente Windows 3.X, 9x e NT, assim como muitos de seus aplicativos. Além disto, o Jaws permite também a navegação pela INTERNET através dos navegadores gráficos mais usados no mercado. Sua síntese de fala pode se dar de duas formas diferentes:

· Através de Hardware específico como Sintetizador de Voz: neste caso produzirá a saída sonora através de vários modelos, ou marcas de sintetizadores, dentre eles: o Apolo, DecTalk, por exemplo, sendo a qualidade sonora e idioma adotado, aquele do modelo escolhido. Desta feita, a síntese pode-se dar em português, inglês, espanhol, alemão, francês, dentre outros.

· Através de Síntese via Software: neste caso, tal qual o primeiro, pode-se utilizar vários modelos de software de síntese, porém, o mais utilizado é o Eloquence, disponível em inglês e espanhol. Contudo, não impede que possa ser utilizado outros sintetizadores via software, como o Digalo (em português), por exemplo.

Suas principais vantagens: 

- Totalmente auto-instalável; 

- Pode ser utilizado através de um sintetizador externo ou software de síntese; 

- Possui um módulo de reconhecimento dos comandos falado, além de proporcionar ajuda falada em quase todas as telas do Windows, inclusive indicando as teclas de atalho ativas em cada janela; 

- Informa detalhes sobre os controles do Windows, tais como: tipo de controle, estado, valores, etc; 

- Possui um módulo de configuração onde se pode personalizar o software de acordo com as necessidades de cada aplicação; já estão disponíveis vários arquivos de configuração para aplicações comuns do Windows; - também dispõe de uma versão demonstrativa em sua "homepage";

Se destaca por ter alta funcionalidade, podendo ser utilizado em quase todos os software executados pelo Windows, tanto aqueles de uso comum, como o MS Word, MS Internet Explorer e MS OutLook, como os software de trabalho, como o MS Access, MS Excel, ambientes de desenvolvimento, ferramentas de banco de dados, ferramentas de modelagem, etc. Além disso, possui varredura da tela, e pode ser considerado um dos melhores leitores de tela para Windows. Outro detalhe interessante, é o de que o presidente da Henter-Joyce (Ted Henter) é cego, inclusive vários funcionários da Henter-Joyce também são deficientes visuais, sendo a empresa conhecida como: "onde os cegos desenvolvem produtos para cegos".

4) LYNX

Originalmente projeto do CERN e do grupo WWW, atualmente mantido pela Universidade de Washington.

WWW: Demo: ftp://ftp2.cc.ukans.edu/pub/
Características básicas:

O LYNX é um programa de domínio publico para visualização de informações disponíveis na Internet em servidores World Wide Web (WWW), para interface "não- gráfica", ou seja orientada a caracteres, e exibe arquivos em formato de hipertexto - HTML (Hypertext Markup Language).

Este programa vem sendo utilizado pelos usuários do sistema DOSVOX desde o desenvolvimento do Discavox que, proporciona por sua vez, a interface sonora de suporte a este navegador. Quanto ao Discavox, adiante constarão maiores informações.

5) HOME PAGE READER

          Nome da empresa: IBM

          País: USA

          WWW: http://www.software.ibm.com
Características básicas:

A IBM anunciou a saída para o mercado de uma nova interface, que em conjunto com o browser Netscape somada a tecnologia de síntese de voz ViaVoice da IBM, capacita a navegação por páginas da WWW. Disponível já em inglês, esta versão complementa sua versão original, em japonês. Todavia, a IBM prevê a tradução deste novo produto em outros idiomas durante o presente ano. Em seu pacote, Inclui um pequeno teclado, Além de um CD-ROM com velocidade 4X, e evidentemente que o browser Netscape. O software também oferece a opção de e-mail integrado.

6) PW WebSpeak

Nome da empresa: Prod Works

        País: USA

        WWW: http://www.prodworks.com
Características básicas:

Através do navegador WebSpeak torna-se possível a consulta audível por homepages utilizando-se de sua própria síntese de fala (pode-se também substituí-la por uma outra). Além disto, este navegador oferece também, e de forma integrada, outros recursos como o serviço de correio eletrônico; transferência de arquivos (FTP); como também apoia transações comerciais.

O Webspeak foi concebido dentro daquilo que denominamos nesta pesquisa como : Interface Especializada, e assim como o Sistema DOSVOX, (mesmo "rodando" em ambiente Windows) optou por utilizar-se do estilo "Comandos em Menus", sonorizado ao longo de sua interação através do teclado.

O Webspeak não interpreta as mais novas tecnologias de desenvolvimento para projetos de homepage, como por exemplo : Java Script (dentre outras), e segundo Elaine Verna (coordenadora deste projeto), o fato de se poder acompanhar esta realidade, está na dependência em se estabelecer uma parceria.

Ainda segundo Elaine Verna, devido ao reconhecido valor social deste projeto, (mesmo que não se estabeleça a referida parceria), o Webspeak será oferecido à comunidade de deficientes visuais, como shareware e sem apoio técnico.

Acabamos por relacionar alguns aplicativos que, assim como o sistema DOSVOX, permitem também o acesso a microcomputadores por deficientes visuais. Esta abordagem mostrou-se relevante no sentido de ilustrar outras alternativas, ou possibilidades de interação, especialmente ao referirmo-nos aos leitores de tela, todavia, inerente ao ambiente DOSVOX, sua singularidade é fato, na medida que oferece um - conjunto - de aplicativos dispostos em um ambiente único e integrado, extremamente "amigável" quando utilizado por invisuais, mesmo àqueles com pouquíssima, ou nenhuma experiência em computação.

Neste sentido, a proposta a partir deste ponto será por discutir exclusivamente este ambiente, iniciando por um breve relato de fatos que levaram ao seu surgimento, sua metodologia de desenvolvimento, assim como um panorama deste ambiente. Além disto, propomos que se faça uma avaliação de seu projeto de interface mediante determinadas metas que, com base em dados colhidos junto à literatura, são tidas como elementares a qualquer projeto desta ordem, e daí possam corroborar com a idéia de que o DOSVOX possa ser compreendido como um ambiente extremamente "amigável" à seus usuários.

III.2  Um breve relato histórico : os primeiros passos rumo ao DOSVOX

Neste tópico, através das entrevistas, telefonemas e troca de e-mails estabelecidos junto à Marcelo Pimentel, pretende-se, além do registro histórico, possibilitar o entendimento de que, por trás de toda facilidade encontrada em dias atuais, relativo ao alto nível de interatividade proporcionada pelo sistema DOSVOX, muitos obstáculos foram encontrados, muito se teve de conquistar, como muitas pesquisas estiveram envolvidas ao longo deste processo.

O primeiro passo em direção à possibilitar a interação entre um invisual e um produto genuinamente brasileiro, deu-se no momento em que Marcelo iniciou o curso de computação Gráfica, em agosto de 1993. Foi então proposto pelo professor da cadeira, José Antonio dos Santos Borges, que Marcelo trabalhasse com aspectos de computação sonora; "... eu precisava da ajuda de uma outra pessoa para ler as informações gravadas no vídeo...". O passo inicial foi então o desenvolvimento de certas rotinas de programação que permitissem a sonorização de caracteres, enquanto que, por um outro lado, seria construído um circuito que faria com que a porta paralela produzisse sons gerados por amostragem de onda sonora. Somaram-se às rotinas de programação, o circuito e um amplificador, além de algumas horas de gravação, e finalmente conseguiram fazer com que o computador sonorizasse as letras do alfabeto. 

A partir daí, Marcelo desenvolveu o SoleArq.pas, que, como o nome já sugere, soletrava letra a letra, um arquivo tipo texto. Numa outra etapa seria possibilitar a leitura da tela "- ... mas eu ainda não dominava as técnicas de interrupção...". O primeiro passo neste sentido foi dado pelo professor Borges, ao lhe mostrar o Photo.exe (de domínio público), capaz de gravar em formato texto o conteúdo da tela. "...só que isto era feito off- line...", ou seja, o Photo permanecia residente, enquanto que um outro programa qualquer era ativado; "...daí, suas telas iam sendo registradas em arquivo texto, para que depois as letras fossem soletradas pelo SoleArq...". Simultaneamente, foi desenvolvido o LeTecla.pas, que permitia a audição de qualquer tecla pressionada no teclado "...era confortável eu escutar tudo que fosse digitado...".

A próxima etapa seria o desenvolvimento de um leitor de telas on-line "...eu tinha que memorizar a seqüência de telas para poder interagir com o programa, e isso era péssimo...". Trabalhando em conjunto, o professor Borges, Marcelo Pimentel e Orlando Moraes, desenvolveram o programa Vox.pas (com rotinas em Assembly), que por sua vez, através da combinação de teclas ALT + ESC, permitia a interrupção "...e assim a tela poderia ser "lida" através do movimento com as setas.". Com base no que já existia, deram início ao desenvolvimento do Edivox.pas (durante muito tempo chamado de Editor Vocal).

Já em março de 1994, tanto o prof. Borges como Marcelo, notaram que um cego "leigo" (com pouca experiência) não conseguiria ligar um computador, esperar o boot, e usar os comandos do D.O.S.. Sendo assim, tornou-se imprescindível a criação de algum tipo de interface que pudesse "guiar" um deficiente visual através do D.O.S.. Deu-se início então ao desenvolvimento do programa "DOSVOX", que possibilitaria o envio/recebimento de comandos do D.O.S. (através de interface sonora), onde o computador "falava" "DOSVOX, o que você deseja?"; e o usuário digitava, baseado no menu de opções (F1), a letra correspondente ao programa desejado. A primeira versão do DOSVOX era composta pelos seguintes programas: o próprio gerenciador do sistema; o Edivox; o gerenciador de arquivos; o teste de teclado; o gerenciador de discos; e da opção "P" que permite a digitação de qualquer comando em DOS (copy, del, move, etc.).

Mais ou menos nesta época, foi organizado no NCE o "mutirão vox", onde diversos alunos da universidade engajaram-se no desenvolvimento de outros aplicativos para o ambiente.

III.3 Dados gerais sobre o ambiente

O DOSVOX é um ambiente para microcomputadores da linha PC, e que possui duas versões distintas: 1.6 para D.O.S. e 3.0 para WINDOWS, e se diferenciam principalmente pelo fato de que, a partir da versão 2.0 (para WINDOWS (lançada a cerca de 3 anos), passou a oferecer um número considerável de aplicativos para uso da Internet.

Estima-se que atualmente este sistema seja utilizado por cerca de quatro mil usuários no Brasil e demais países de língua portuguesa (África e Europa), já existindo uma versão (simplificada) em espanhol, na intenção de atender uma crescente demanda advinda de outros países da América Latina. Sua grande aceitação junto ao público, principalmente brasileiro, dá-se basicamente pelos seguintes aspectos:

1) Fala em português; foi o primeiro desenvolvimento para cegos no mundo cuja síntese de voz se dá em idioma português (o número de cegos brasileiros que dominam o idioma inglês ainda é mínimo);

2) Oferece um alto nível de interatividade; seu desenvolvimento esta baseado dentro do que chamamos de interface especializada, havendo a preocupação em reduzir-se ao máximo qualquer comprometimento técnico em níveis elevados (o DOSVOX praticamente "conversa" com seus usuários);

3) Seu custo; atualmente existe uma versão simplificada disponível gratuitamente na WWW, e mesmo sua versão completa, ou "pró", sempre apresentou-se acessível, também sob um ponto de vista financeiro, e porque não dizer, mais realista com as condições de compra, ou poder aquisitivo dos deficientes visuais brasileiros (o custo desta última, esta em torno de 15% comparado à outros desenvolvimentos do gênero).

III.4 Analisando sua Metodologia de Desenvolvimento

Sua metodologia de desenvolvimento, como se poderá verificar, se dá de forma extremamente próxima à seu usuário final. Não seria um despropósito considerarmos que seu resultado seja "fruto" do engajamento de todos aqueles envolvidos no contexto. Desta feita, vai desde a Universidade, que oferece por um lado, o financiamento do projeto de forma bem abrangente (instalações, equipamentos, mão de obra, etc.); a coordenação do projeto, que por sua vez, adota uma filosofia de compartilhamento de informações (pesquisas sendo realizadas, protótipos relativos à futuros desenvolvimentos, etc.); assim como seus usuários finais, que, na medida em que podem acompanhar de perto (via rede) os desenvolvimentos, oferecem "feedbacks" valiosos no sentido do aperfeiçoamento dos mesmos.

Freqüentemente as versões "betas" são disponibilizadas, não somente com o intuito de serem testadas, mas aprimoradas num sentido mais amplo. Poderemos apontar como vantagens quanto à adoção desta conduta:

1) Possibilitar correções em seu código de programação;

2) Permitir alterações em sua interface, de modo a elevar sua interatividade com base em aspectos idiossincráticos;

3) Permitir novas implementações, ou funcionalidades sugeridas por seus próprios usuários finais;

          Para que se chegue, ao que poderíamos denominar como "versão definitiva", podemos apontar como metodologia de testes ao longo deste processo, a adoção das seguintes alternativas:

1) As versões "beta" são testados de forma presencial, ou seja, o usuário se utiliza da aplicação, ao mesmo tempo que são observadas suas expectativas e dificuldades frente ao mesmo;

2) As versões "beta" são disponibilizados pela Internet, ao mesmo tempo que, através da lista de discussão dosvox-l (e-mail), e/ou através do espaço de conversação em tempo real (chat), se estabelece entre a equipe de desenvolvimento e o usuário final, a troca de idéias, críticas e sugestões;

Procura-se ter, ao adotar estas estratégias, a resposta mais conveniente aos seguintes questionamentos principais:

a) Quanto à interface: as informações colhidas junto a outras experiências já estão suficientemente "moldadas", de forma que, a construção desta nova interface atenda as expectativas com facilidade de operação e segurança é realmente adequada?

b) Quanto ao código de programação: como o nível de complexidade é alto, quais de suas funcionalidades estão baseadas em rotinas de programação recém construídas, e não foram reaproveitadas de outros aplicativos previamente testados?  Qual o nível de segurança para a validação destas rotinas ?

Na maior parte dos casos em que a preferencia se dá por trabalhar com ambas as estratégias de teste (1 e 2), ou seja, em uma primeira etapa, trabalha-se de forma presencial nos testes, e numa etapa posterior, uma versão é lançada na Internet, e seu desempenho acompanhado através de uma lista de discussão.

Ressaltamos que, no caso específico do navegador Webvox, em função de sua complexidade em termos bem genéricos, o mesmo vem sendo aperfeiçoado tanto à distância, como através da observação presencial. Quanto ao último, caberá ainda neste trabalho um capítulo especialmente voltado à análise de dois cursos oferecidos a deficientes visuais, cujo propósito esteve em atender à estes fins.

Observa-se desta forma que, o sistema DOSVOX vem sendo construído levando-se em conta características de trabalho cooperativo, enquadrando-se perfeitamente em determinadas metodologias aplicadas nesta área. Segundo [ARAÚJO, 97], Numa abordagem cujo enfoque seja o trabalho cooperativo, uma vertente propõe que se ofereçam modelos genéricos, mas adaptáveis, de modo a acomodar as idiossincrasias daquele grupo de usuários, antes que se parta por distribuir a versão final do produto.

III.5 Um panorama de seu ambiente

A cada versão disponibilizada, o ambiente Dosvox soma mais e mais aplicativos com funcionalidades bem distintas. Em sua versão atual (3.0) já soma cerca de 70 (setenta) programas, e portanto seu ambiente em dias atuais se compõe :

1) Sistema operacional que contém os elementos de interface com o usuário;

2) Sistema de síntese de fala para língua portuguesa;

3) Editor, leitor e impressor/formatador de textos;

4) Impressor / formatador para Braille;

5) Aplicações para uso geral : caderno de telefones, agenda,

6) Calculadora, preenchimento de cheques, etc.;

7) Jogos diversos;

8) FTP, um ambiente de "chat", um editor html, acesso a WWW, etc.;

9) Programas multimídia, como o próprio processador multimídia (áudio midi CD), gravador de som, controlador de volumes, etc.;

10)  Programas dirigidos à educação de crianças com deficiência visual;

11)  Um sistema genérico de telemarketing, dirigido à profissionais desta área;

12)  Ampliador de tela para pessoas com visão reduzida;

13)  Leitores de tela/janelas para DOS e Windows.

TABELA 3.1 – principais funções do DOSVOX

O micro é ligado normalmente, e neste caso os sons característicos da entrada do Windows são importantes para que o deficiente visual saiba quando é possível começar a executar o DOSVOX.  O acionamento é feito apertando-se as teclas "ctrl + alt + d", sendo então sintetizada a frase "DOSVOX - O que você deseja?", que será ouvida sempre que o sistema necessitar de uma nova informação.  Pressionando-se "F1", o "menu principal" será apresentado ao mesmo tempo que sonorizado. 

Na tela inicial aparecerão informações sobre como adquirir, ou obter ajuda sobre o DOSVOX, como mostrado na figura 3.1
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Fig. 3.1 – Tela de abertura do DOSVOX

Para se saber as opções do DOSVOX, basta teclar F1. Será apresentado o seguinte :
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Fig. 3.2 – Opções principais do DOSVOX

Como é facilmente intuído pela figura 3.2, basta apertar-se uma tecla que a função correspondente será iniciada.  A qualquer momento, a tecla ESC pode ser usada para cancelar qualquer função.  A tecla F1 permanece disponível na maior parte dos utilitários do sistema como tecla de ajuda.

Teste do teclado

O teste de teclado é de suma importância , principalmente para o usuário iniciante em microcomputadores. Seu objetivo maior é proporcionar ao usuário o reconhecimento do posicionamento das teclas alfanuméricas e teclas com funções especiais, facilitando desta forma seu aprendizado quanto aos demais aplicativos do sistema. Pressionando-se a tecla ESC o teste terminará, e soará novamente a pergunta "DOSVOX - O que você deseja? ". Vale ressaltar que, para um deficiente visual, o pleno domínio do teclado se faz imprescindível, uma vez que a manipulação do "mouse" está descartada.
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Fig. 3.3 – Teste do teclado

Manipulação de arquivos

Ao pressionar-se a letra "A" (após a pergunta "DOSVOX - o que você deseja?"), são informados pelo sistema :

"Número de arquivos neste diretório: xx" 

"Arquivos: use as setas para selecionar. Depois tecle sua opção."

A partir deste momento, usando-se as setas são falados um a um os arquivos do sistema.  Quando um arquivo desejado é falado, pode-se escolher uma função a ser realizada com ele, bastando para isso acionar uma tecla.    Para se saber as funções de manipulação de arquivos pressiona-se "F1".
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Fig. 3.3 – Opções de arquivamento

Quanto aos jogos :

O sistema DOSVOX dispõe de alguns jogos que visam não somente o entretenimento, mas também facilitar a aprendizagem do ambiente, na medida em que, jogando, o usuário estará ao mesmo tempo aperfeiçoando sua interação através do teclado e com o sistema de um modo geral.

Os jogos são acionados teclando-se a opção "J" seguido de uma letra que representa a abreviatura do jogo desejado. A tecla "F1" apresenta então o "menu de jogos".
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Fig. 3.4 – Jogos do sistema DOSVOX

Quanto aos utilitários:

Os utilitários visam proporcionar entre tarefas cotidianas, maior independência e organização.  Os utilitários são acionados teclando-se a opção "U" seguido de uma letra que representa a abreviatura da opção desejada. A tecla "F1" apresenta então o "menu de utilitários".
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Fig. 3.5 – Utilitários do sistema DOSVOX

Quanto à multimídia :


As pessoas cegas têm, em geral, uma ligação muito forte com som.  Daí o DOSVOX proporcionar diversos utilitários para processamento multimídia.  Os aplicativos de multimídia serão acionados teclando-se a opção "M" seguido de uma letra que representa a abreviatura da opção desejada. A tecla "F1" apresenta então o "menu multimídia".
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Fig. 3.6 – Utilitários de multimídia

Quanto à Internet :


A necessidade dos utilitários de Rede e Internet, já foi bastante explorada nos capítulo 1 deste trabalho
.  Mostramos abaixo as opções disponíveis.
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Fig. 3.7 – Utilitários de acesso a rede e Internet

III.6  Analisando o projeto de interface do DOSVOX

Na tentativa de proporcionar uma melhor avaliação de sua proposta de interação, pretende-se neste ponto se estabelecer a relação entre determinadas metas, genéricas e que possam qualificar um projeto de interface computacional, e o ambiente DOSVOX.

Pertinente será ressaltar que, o ambiente DOSVOX, exatamente pelo fato de adotar como proposta, o que denominamos anteriormente como Interface Especializada, procura "extrair" de inúmeros modelos, fatores que possam representar alguma vantagem àquele que, "a grosso modo", poderá vir a utilizar-se de seu microcomputador, estando o monitor e o "mouse" literalmente à margem deste processo.

De forma objetiva, o ambiente DOSVOX combina estilos clássicos de interface : seleção em menus, perguntas e respostas e linguagem de comandos, e independente de qualquer outro fator, leva sobretudo em consideração as seguintes metas :

1) aumento da velocidade de aprendizado:

Conceito: indica quanto tempo levaria um novo usuário para atingir um certo grau de proficiência;

Dosvox: através dos menus sonoros, obtidos pressionando-se a tecla F1, o usuário será então "guiado" por todo ambiente;

2) aumento da velocidade de uso :

Conceito: indica quanto tempo um usuário experiente requer para executar alguma tarefa específica;

Dosvox: permite a utilização de linguagem de comandos por aqueles mais experientes (comandos em D.O.S. (copy, del, move, etc.)); além do fato de que, uma vez experiente, não recorre mais aos menus, mas sim interagir por meio de teclas de atalho;

3) redução na taxa de erros:

Conceito: mede o número de erros do usuário por interação;

Dosvox: a quantidade de digitação será mínima;

4) rápida recordação de como utilizar a interface:

Conceito: Permitir que um usuário que tenha passado um certo tempo sem utilizar o sistema, possa retornar rapidamente a utilizá-lo eficientemente;

Dosvox: o esforço de memorização será mínimo, intuitivo na medida que exigirá do usuário relembrar apenas a tecla de atalho associada a cada item do menu (as teclas de atalho, sempre que possível, estão associadas à primeira letra do aplicativo : "E" para editar, "I" para imprimir, etc.);

5) aumento de sua atratividade:

Conceito: associar-se à percepção do usuário (a solução escolhida pode não ser a mais rápida, porém deverá ser a mais atrativa);

Dosvox: estabelece com o usuário uma espécie de diálogo, sonorizado em todo sistema; suas mensagens são claras e objetivas, e portanto fáceis de serem compreendidas; oferece "feedback" imediato à qualquer ação executada (bem ou mal sucedida);

Segundo [FRA, 93], referindo-se à aprendizagem e usabilidade, observa que uma maneira de atender a estes pontos, seria através da interação via seleção em menus, utilizando-se teclas de atalho, como também linguagem de comandos.

Desta feita, uma vez constatada que sua proposta de interação atende plenamente às metas de um projeto de interface, somada à "proximidade" com que são realizados seus desenvolvimentos, e ainda tudo aquilo que "ouvimos" por parte de seus usuários,

podemos afirmar que, indubitavelmente o ambiente DOSVOX oferece um nível de interatividade extremamente satisfatório.

III.7  O projeto de interface e sua importância no acesso à WWW

Mostrou-se neste capítulo existirem vários sistemas computacionais que viabilizam que o uso de microcomputadores por invisuais. Objetivou-se apresentar diferentes propostas de interação, indo desde àquelas que permitem aos cegos utilizarem-se de ambientes gráficos, até as que optam por basear sua interatividade levando-se em conta critérios diferenciados, definidos neste trabalho como interfaces especializadas. 

Contudo, o fato da escolha se dar por um ou outro sistema, por uma ou outra "filosofia de interação", ao mesmo tempo que, analisando-se as condições de acesso a "homepages" por invisuais, apresenta-se como insuficiente caso o material disponibilizado em um "site", não leve em consideração as necessidades diferenciadas por indivíduos deficientes.

De maneira simples, porém significativa, digamos que o "melhor dos navegadores para cegos" esteja exibindo a uma página onde todos os elos ("hiperlinks)" estejam tão somente indicados por meio de figuras representativas ("gifs animadas, por exemplo"), ao mesmo tempo que o projetista não tenha se preocupado em descrever textualmente estas imagens ? O máximo que o navegador poderia realizar, seria indicar que constam ali inúmeras imagens, levando então àquele que não está enxergando a desistir, ou a "carregar pacientemente" cada um dos elos. Na verdade, nestas condições, o processo de navegação torna-se impraticável na medida em que resulta num "baixíssimo" nível de interatividade entre o utilizador e o conteúdo informacional em questão.

Desta feita, antecedendo ao capítulo que tratará o objetivo maior desta pesquisa, ou seja, o desenvolvimento do navegador Webvox, propomos seguir com uma discussão em torno destas questões, e neste sentido, deixamos a análise por "projeto de interface", e passamos a discutir exatamente determinadas nuanças inerentes ao "projeto de homepage" e sua contribuição junto ao contexto.

� A lista de discussão é composta atualmente por cerca de 200 usuários, sendo estes, em geral pessoas experientes no uso do DOSVOX, e justamente por este motivo, o "feedback" colhido não será daquele usuário leigo, com pouca vivência, que portanto traz pequena contribuição para a avaliação dos programas.





� Vale ressaltar que o objetivo maior deste trabalho refere-se ao navegador Webvox (relacionado acima), e que, nos capítulo subseqüentes trataremos por apresentá-lo de forma bem detalhada.
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