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“Se vocé tem uma deficiéncia provavelmente ndo é sua culpa, mas ficar
culpando o mundo ou esperar dé de alguém ndo vai te ajudar em nada. Vocé
deve manter um pensamento positivo e aproveitar o maximo de cada situagao,
se vocé tem um problema fisico, ndo pode se permitir ter um problema

’

psicologico também.’

Stephen Hawking



RESUMO

No cenério mundial, a inclusdo digital para pessoas com deficiéncias visuais é uma
pauta de suma importancia, pois todos tém direito ao acesso a internet e a informacao de acordo
com a Lei n° 12,965, de 23 de abril de 2014 (Brasil, 2014). O presente trabalho tem como
objetivo, apresentar o desenvolvimento de um método de avaliagdo de usabilidade e
acessibilidade voltado para esse grupo dentro de um ambiente digital. A fim de facilitar a
navegacao de pcdv (Pessoas com Deficiéncia Visual) esses dois pontos serdo avaliados. Este
método de avaliacdo permitira uma melhor visao das dificuldades que os usuarios encontram.
A metodologia adotada baseia-se numa pesquisa aplicada que consiste em gerar um
conhecimento e aplica-lo de forma prética, focada em desenvolver um novo método utilizando
outros ja existentes. Retirando seus pontos fortes e unificando em um. Vale ressaltar que o
trabalho busca apontar caminhos aos interessados em conhecer o processo de planejamento e

criagdo de um novo método de avaliacéo.

Palavras-chave: Acessibilidade visual. Experiéncia do usuério. Usabilidade. Acessibilidade.

Incluséo digital.



ABSTRACT

On the world stage, digital inclusion for people with visual impairments is an agenda of
paramount importance because everyone has the right to access to the internet and information
in accordance with Law No. 12.965 of April 23, 2014 (Brazil, 2014). The present work aims to
present the development of a method of evaluation of usability and accessibility aimed at this
group within a digital environment. In order to facilitate pcdv navigation, these two points will
be evaluated. This evaluation method will allow a better view of the difficulties that users
encounter. The methodology adopted is based on applied research that consists of generating
knowledge to apply it in a practical way focused on developing a new method using existing
ones. Removing your strengths and unifying them into one. It is worth noting that the work
seeks to point out paths for those interested in knowing the process of planning and creating a

new method of evaluation.

Keywords: Visual accessibility. User experience. Usability. Accessibility. Digital inclusion.



SUMARIO

RESUMO
ABSTRACT
LISTA DE FIGURAS
LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS
LISTA DE TABELAS
INTRODUCAO
OBJETIVO GERAL
OBJETIVOS ESPECIFICOS
REFERENCIAL TEORICO
4. Deficiéncia Visual e a Tecnologia
2. Usabilidade e Acessibilidade
3. Usabilidade, Acessibilidade e Pessoas com Deficiéncia Visual
4. Métodos de Avaliacdo de Usabilidade e Acessibilidade
METODOLOGIA DA PESQUISA
MODELO PROPOSTO
RESULTADOS
CONSIDERACOES FINAIS
REFERENCIAS

11
12
13
14
16
16
17
17
19
24
26
38
39
43
53
55



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 — Etapas para a avaliaao heuriStiCa...........ccccouiiriririiiiieee e 20
Figura 2 — AValiaGao HEUIISTICA. .....cc.ccveiieeiecie ettt 21
Figura 3 — Seis dimensdes de acessibilidade...............ccooiiiiiiiiii 22
Figura 4 — Cinco métodos de avaliacdo da interface e usabilidade..............cccccceivvveveiiieieennns 27
Figura 5 — Questionario do metodo proposto (PArte 1)........cceververererierererieieieseeesie e 44
Figura 6 — Questionario do método proposto (PArte 2)........ccceeveveereereiiieseeseese e 45
Figura 7 — Questionario do metodo proposto (PArte 3)........cceeereerererirereneriereeesie s 46
Figura 8 — Questionario do método proposto (PArte 4)........ccceeveveeveeiieieere s 47
Figura 9 — Qual @ dEFICIENCIA ........oiviiiiiiiiiee e 47
FIGUIA 10 — GEINEIO ...ttt ettt e e e b e e te e e s be e beeneesneesteenneaneenreeneeas 48
FIQUIA 11 — AR, ..ottt bbb 48
Figura 12 — ESCOIArAade. .........cceeieiie ittt st nne e 49

Figura 13 — Contato COM @ tECNOIOGIA. .....ccuveueeiieie it 49
FIQUIA 14 — CONSISIBNCIA. ...c.vecvveiieeie ettt ettt e sb e et e e esreesnaenaeennenres 50

FIQUIA 15 — RESPONSIVA. ....e.viiiiiiiieiieie ettt b bbbt n bbbt 50

Figura 16 — FACH de APIreNder...........ooiiiiee ettt 51
Figura 17 — COMPIEENSIVEL .......ccuoiiiiieee s 51
FIQUIA 18 — OPEIAVEL......eeiieeece ettt reenae e 52

FIQUra 19 — PEICEPLIVEL ....c.e ettt 52



LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

Siglas Descricéo
BUG Falha ou erro no cédigo
HMD Head-mounted displays
IHC Interacdo humano—computador
LBI Lei Brasileira de Incluséo
PcD Pessoa com deficiéncia
PDV Portador de Deficiéncia Visual
PcDV Pessoas com Deficiéncia Visual
TIC Tecnologias da informacéo e comunicacgéo
UX User Experience (Experiéncia do Usuario)
IHC Interacdo Homem-computador




LISTA DE TABELAS

Tabela Titulo Pagina
1 Lista de Abreviaturas e Siglas 12
2 Principios de acessibilidade web 23
3 Métodos de Avaliacao 29
4 Etapa 1 39
5 Etapa 2 40
6 Etapa 3 40
7 Critérios de Usabilidade 41
8 Critérios de Acessibilidade 42




14

INTRODUCAO

Atualmente, com o acesso facilitado a informagdo, os usuarios estdo cada vez mais
exigentes com as ferramentas que estdo usando. E notado cada vez mais a preocupacio por
parte dos desenvolvedores de sistemas computacionais em garantir a usabilidade e
acessibilidade as pessoas com deficiéncia. A NBR 9241-11, define a usabilidade como “medida
na qual um produto pode ser utilizado por usuérios especificos para alcangar objetivos com
eficacia, eficiéncia e satisfagdo em um contexto especifico de uso.”

De acordo com o Instituto Brasileiro IBGE, (2020) as pessoas com deficiéncia
convivem cotidianamente com limitacdes e obstaculos que dificultam ou mesmo
impossibilitam o acesso a Internet. No Brasil, segundo o Censo Demogréafico do IBGE de 2021,
ha aproximadamente 7,3 milhdes de pessoas que apresentam deficiéncia visual. Esse nimero
representa 3,4% da populacgdo brasileira. (IBGE, 2021).

Uma forma importante de garantir a acessibilidade de pessoas com deficiéncias, mais
especificamente deficientes visuais em websites, é testando também sua usabilidade. Segundo
Simdes e Bacellar (2009), “¢ essencial para esses usuarios, que o sistema possua uma interface
facil e livre das barreiras, que impegam o acesso ou dificultem a interagdo com o sistema”.
Assim, a usabilidade esta diretamente relacionada a acessibilidade e, com isso, é importante
desenvolver sistemas usaveis e acessiveis a usuarios com algum tipo de deficiéncia. Nesse

sentido, a fim de assegurar os direitos civis dos seus cidaddos com deficiéncia, a lei é clara:

E obrigatoria a acessibilidade nos sitios da internet mantidos por empresas com sede
ou representacdo comercial no pais ou por érgdos de governo, para uso da pessoa com
deficiéncia, garantindo-lhe acesso as informacdes disponiveis, conforme as melhores
praticas e diretrizes de acessibilidade adotadas internacionalmente de acordo com o
artigo Art. 63 da lei n® 13.146 de 6 de julho de 2015 (Brasil, 2015).

JUSTIFICATIVA

Com o crescimento exponencial da tecnologia nas Gltimas décadas, ha atualmente uma
relacdo intrinseca e direta entre os conceitos de tecnologia e inovacgdo. Inovar significa pensar
em algo novo, em novas maneiras de realizar um trabalho de forma que nunca havia sido feita

antes. A inovagdo, geralmente, traz mais facilidade e agilidade para diversas realidades do nosso
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cotidiano; criando possibilidades para que vidas de muitas pessoas sejam impactadas de forma
positiva.
Neste cenério de avangos tecnoldgicos e inovacdo, faz-se necessario garantir

acessibilidade e usabilidade de sistemas computacionais para todos os cidadaos.

E importante lembrar que o sistema de informagdo devera atender as diferentes
pessoas e algumas delas podem ter limitacbes de ordem fisica, motora, auditiva e
visual. As limitagdes de cada usuério influenciam na maneira de realizar a navegacédo
no sistema, também influenciam na percepcdo do conteldo disponivel e
consequentemente na captacéo da informacao. (SIMOES PINTO, LEAL FERREIRA,
2009, p.1).

Partindo desse pressuposto, e pesquisa acredita-se relevante pois, a partir dela sera
proposto métodos de avaliagdo em usabilidade e acessibilidade para pessoas com deficiéncia
visual, com a finalidade de aprimorar suas aplicacbes. E a partir desse aprimoramento,
minimizar falhas que podem tornar um sistema computacional ndo acessivel para pessoas que
possuem deficiéncia visual. Com isso, pretende-se, ao final deste estudo, criar um novo método
que seja mais eficaz e assertivo ao realizar testes de melhoria da experiéncia de pessoas com
deficiéncia visual em sistemas computacionais.

A partir desta pesquisa sera possivel gerar novos conhecimentos e contribui¢bes para
que, cada vez mais, 0 processo de aplicacdo de testes de usabilidade no desenvolvimento de
sistema computacional seja mais abrangente. A principal premissa é diminuir as dificuldades
encontradas por deficientes visuais, objetivando a melhora de métodos e técnicas de avaliacdo
com o foco na experiéncia deste usuario.

Segundo o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica — IBGE, as pessoas com
deficiéncia ou outras limitacdes, deparam-se com obstaculos que dificultam e impossibilitam o
acesso aos contetdos e paginas da Internet. No Brasil, segundo o Censo Demografico do IBGE
de 2010, ha aproximadamente 45 milhGes de pessoas que apresentam pelo menos um tipo de
deficiéncia. Esse numero representa 23,9% da populacdo brasileira. (IBGE, 2020).

Esses numeros ressaltam ainda mais a importancia da garantia ao acesso a informacao.
E urgente a necessidade de discuti-la a fim de mitigar a exclusio de deficientes visuais do
cendrio e cultura digital em que todos nos estamos inseridos neste século XXI. Ao incluir essas
pessoas, todos poderemos interagir de forma democréatica e justa na Sociedade do

Conhecimento.
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PROBLEMA DE PESQUISA

Diante desse cenario, melhorar a experiéncia de usuarios portadores de deficiéncia
visual. Esta pesquisa busca responder ao seguinte questionamento: Como aprimorar métodos e
técnicas da experiéncia do usuério — usabilidade e acessibilidade — para pessoas com deficiéncia

visual em sistemas web?
OBJETIVOS

Nas secOes abaixo estdo descritos o objetivo geral e os objetivos especificos deste
TCC.

OBJETIVO GERAL

Aprimorar métodos e técnicas da experiéncia do usuario com énfase na usabilidade e

acessibilidade de sistemas web para Pessoas Com Deficiéncia Visual.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Conhecer os modelos de avaliacdo de usabilidade para realizar suas classificacoes;
e Elaborar um novo método de avaliacdo de usabilidade e acessibilidade considerando os
principais pontos dos métodos que foram analisados e estudados;

e Avaliar o método proposto;

e Aperfeicoar o método proposto.
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REFERENCIAL TEORICO

Neste referencial tedrico serd abordados todos os assuntos pertinentes ao projeto
proposto, nele é onde seré explicado todas as informacdes que foram julgadas necessarias e
essenciais para a criacdo do modelo proposto. Os principais temas abordados seréo,

acessibilidade e usabilidade.

4. Deficiéncia Visual e a Tecnologia

A Declaragéo Universal dos Direitos Humanos, em seu artigo 27, destaca a incluséo de
acesso as tecnologias de informagdo e comunicagdo: “todo ser humano tem o direito de
participar dos progressos cientificos e seus beneficios”. Sobre os direitos das pessoas com
deficiéncia, o decreto 6.949, de 25 de agosto de 2009 (promulgado na Convencédo Internacional
sobre os Direitos das Pessoas com Deficiéncia e seu Protocolo Facultativo, assinados em Nova
York, em 30 de marco de 2007), reconhece a importancia da acessibilidade, informacéo e
comunicacdo dessas pessoas, a fim de que elas possam desfrutar de todos os direitos e
igualdades humanas.

Possibilitar as pessoas com deficiéncia viver de forma independente e participar
plenamente de todos os aspectos da vida, os Estados Partes tomardo as medidas
apropriadas para assegurar as pessoas com deficiéncia o acesso, em igualdade de
oportunidades com as demais pessoas, ao meio fisico, ao transporte, & informacéao e
comunicagdo, inclusive aos sistemas e tecnologias da informacéo e comunicacgdo, bem
como a outros servicos e instalacdes abertos ao pablico ou de uso publico, tanto na zona
urbana como na rural. Essas medidas, que incluirdo a identificagdo e a eliminagéo de

obstaculos e barreiras a acessibilidade, serdo aplicadas, entre outros (...) Art. 9 —
Decreto n° 6.949, de 25 de agosto de 2009.

O desenvolvimento tecnolégico em diversas areas serve tanto como um reflexo quanto
como um propulsor da realidade social. Visando a evolucdo da sociedade surge a necessidade
de as pessoas terem acesso a ferramentas tecnoldgicas em prol da democratizacdo de
informacdes e do fim da desigualdade na sociedade dentro e fora das redes digitais. Nesse
sentido, vale lembrar que para pessoas com deficiéncia, 0s obstaculos sdo ainda maiores,
alcangar tal rede de informagdes é também um passo para alcangar 0s recursos presentes nessa
rede, tais como: educagéo, economia, governo, conhecimento, cultura e comunicac&o. E a partir

dos avancos tecnoldgicos que aspectos como escolarizagdo, comunicacéo e a disseminacao de
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informacdes tém sido ampliados ao alcance de pessoas com deficiéncia. O Brasil esta entre os
paises que buscam essa melhoria para as pessoas com deficiéncia.
E obrigatdria a acessibilidade nos sitios da internet mantidos por empresas com sede
ou representacdo comercial no Pais ou por 6rgdos de governo, para uso da pessoa com
deficiéncia, garantindo-lhe acesso as informagdes disponiveis, conforme as melhores

praticas e diretrizes de acessibilidade adotadas internacionalmente. (Lei N° 13.146,
2015)

A grande dificuldade dos deficientes visuais € ter acessibilidade a sites, pois 0s mesmos
geralmente ndo proporcionam um ambiente usavel e agradavel, tornando-o mais dificil e
complicado. A grande reclamacéo dessas pessoas € que elas se sentem invisiveis diante dessa
realidade de falta de recursos para acesso a informacdo. As empresas de tecnologia deveriam
ter um olhar mais criterioso em relacdo a acessibilidade de deficientes visuais, de forma que
essas possam interagir mais ativamente na sociedade. Portanto que na Convencdo Internacional

sobre os Direitos das Pessoas com Deficiéncia consta em seu artigo 9 que:
Os Estados tomardo as medidas apropriadas para: [...] promover 0 acesso de pessoas
com deficiéncia a novos sistemas e tecnologias da informacéo e comunicagdo, inclusive
a Internet
Os deficientes visuais enfrentam dificuldades em obter informac6es apresentadas
visualmente, dificuldades em interagir usando dispositivos diferentes do teclado, diferenciar de
forma rapida links em documentos, diferenciar sons e voz produzida por sintese. Deficientes
visuais enfrentam dificuldades dia a dia em suas navegaces pela web, em sites desestruturados
ou mal planejados, pontuando alguns tépicos como, problemas técnicos, problemas semanticos

e cognitivos e por fim problemas com a navegagdo em sites.

O problema técnico pode ser abordado como um déficit na criacdo de péaginas para web
e seus conteudos que agregam a navegacdo. Uma péagina de sistemas web é atualizada
automaticamente conforme seu tempo de uso ou seu tempo de espera, além disso como 0s
usuarios com deficiéncia visual demora um tempo a mais para percorrer as paginacdes ou se
interagir com o sistema entdo sempre ocorre uma forca maior para a atualizacao da pagina. Uma
das principais dificuldades também sdo os formuléarios em que seus campos apresentam labels
ausentes ou irregulares, impossibilitando que o usuario com deficiéncia visual possa interagir
com o formulério. Caso um deficiente visual deseje abrir uma nova pagina, ou abrir novas
janelas do navegador, o usuario utiliza links e botdes, ou ap0s a pagina ter carregado. Isso afeta

o foco do usuério com deficiéncia visual, dificultando a sua navegacdo (Brajnik, 2009).
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S&o considerados problemas semanticos ou cognitivos os problemas que dificultam
compreender os contetdos de uma paginacdo Web, problemas que podem sobrecarregar 0s
fatores cognitivos como a memoria, percepgdo e o raciocinio. Com a dificuldade que pessoas
com deficiéncia visual ttm com relacdo a conteudos irrelevantes na web, muita das vezes, sao
paginas que apresentam conteudos que ndo trazem relevancia nenhuma a sua acessibilidade e

usabilidade.

Sao considerados problemas de navegacdo usuarios que ndo conseguem interagir ou
usar uma paginagéo web adequadamente, partindo para um ponto dos deficientes visuais que
ndo tem acesso legal ou ndo tem suporte para conseguir uma navegacdo adequada ou de facil
entendimento. Alguns aspectos que leva um usuario com deficiéncia visual ter problemas de
navegacdo sdo caracterizadas de enriquecimento de um sistema web sem estrutura ou
planejamento para a acessibilidade de todos os seres humanos, atualmente isso ainda € um ponto
negativo, alguns sistemas web consegue se desenvolver levando em consideracdo aspectos de
acessibilidade para todos, ja outros ndo pensam assim, querem desenvolver um site rico de
imagens, conteudos de dificil acesso, gerando o constrangimento e a desigualdade com os
usuérios com deficiéncia visual, evidenciando o esquecimento que a igualdade social é para

todos.
2. Usabilidade e Acessibilidade

Partindo da premissa da usabilidade e de que a acessibilidade de PCDV é garantida por
lei, um sistema interativo deve oferecer aos usuarios, sob certo contexto de operacdo, a
possibilidade de usar e trabalhar de modo eficaz, eficiente e com satisfacdo (ABNT NBR 9241-
11, 2002). Assim, a usabilidade aplicada ao sistema computacional garante ao usuario, que o
software atenda as suas necessidades com eficiéncia e facilidade de uso.

Nesse contexto, Cybis; Betiol e Faust (2010) afirmam que a usabilidade esta fortemente
ligada a qualidade das interagdes que o usuério tem com o sistema, assim como também o
sistema tem com o usudrio. Fortalecendo este entendimento, a NBR 9241-11 destaca que: “O
objetivo de projetar e avaliar computadores buscando usabilidade é proporcionar que usuarios
alcancem seus objetivos e satisfagam suas necessidades em um contexto particular de uso”.

Um método importante nesse sentido, é a Avaliacdo Heuristica, que segundo Nielsen

(1994), é uma metodologia para encontrar problemas de usabilidade, na qual os avaliadores
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inspecionam uma interface com um conjunto de principios de usabilidade chamados de

heuristicas.
Chan e Rocha (1996) destacam cinco etapas para a avaliacdo heuristica, sendo eles:

Figura 1 — Etapas para a Avaliacdo Heuristica

Fonte: Baseado em Chan e Rocha (1996)

Mesmo sendo um método muito usado e com bons resultados, (Chan e Rocha, 1996), a
avaliacdo heuristica foi proposta como um método de engenharia de desconto, ou seja, que tem
como objetivo possibilitar engenharia com baixo custo. E um método extenso que leva um certo

tempo para ser planejado e posto em prética.

Um dos maiores problemas encontrados € a coleta dos feedbacks dos usuérios alvos.
Para realizar essas coletas de informac6es, 0s meios sao arcaicos e de dificil acesso. Outro
problema encontrado se refere ao desenvolvimento de sistemas. E dificil encontrar em qual

ponto melhorar, justamente pela falta de feedbacks e dificuldade na coleta dos mesmos.

Em sua avaliacdo heuristica Nielsen (1994) destaca sete fatores importantes para a
avaliacdo da usabilidade. A partir desses fatores é possivel analisar a importancia de se ter um
software com boa usabilidade, como representado pela Figura 2 das avalia¢Ges heuristicas.

Esses sdo 0s pontos principais para a garantia de usabilidade em um sistema. Cada fator
presente na avaliagdo heuristica, enaltece a importancia de fornecer um sistema, no qual o
usuario ndo tenha a necessidade de ter um conhecimento prévio para realizar uma atividade que

ele precise e que seja acessivel a qualquer tipo de pessoa, incluindo PcDV.

O ser humano é um inventor de simbolos que transmite idéias complexas sob novas
formas de linguagem. O estimulo a projetos de adaptacao de equipamentos e programas
de informatica, desenvolvimento de projetos em tecnologia de assisténcia e a
disponibilizacdo em todos os drgéos educacionais de recursos tecnoldgicos destinados
a pessoas com deficiéncia (PINHEIRO, 2011).
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Segundo Gongalves (2009), as experiéncias negativas no uso de interfaces inapropriadas
geram aborrecimentos e frustracdes, fazendo com que o usuario se sinta diminuido, culpando-
se por ndo conseguir realizar tarefas que, hipoteticamente, outros usuarios conseguem.

Figura 2 — Avaliacdo Heuristica
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Fonte: Baseado em Nielsen (1994)

Nesse sentido, a usabilidade ¢ um importante fator para o sucesso de um sistema, pois
a satisfacdo de um usudrio ao usar um sistema estd diretamente ligada a qualidade de um
produto. Segundo Pressman (2007) a qualidade de um software esta diretamente ligada a quanto
o0 produto final se aproxima dos requisitos definidos na fase inicial do projeto.

A acessibilidade esta ligada ao incluir, qualquer pessoa tem o direito de usufruir de

qualquer coisa sendo ela deficiente ou ndo. Segundo a NBR 9050 de 2020 acessibilidade é:

[...]JPossibilidade e condigdo de alcance, percepgéo e entendimento para utilizacéo,
com seguranga e autonomia, de espacos, mobiliarios, equipamentos urbanos,
edificacOes, transportes, informacdo e comunicacdo, inclusive seus sistemas e
tecnologias, bem como outros servicos e instalagdes abertos ao publico, de uso pablico
ou privado de uso coletivo, tanto na zona urbana como na rural, por pessoa com
deficiéncia ou mobilidade reduzida. (p.17)
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Salton, Agnol e Turcatti (2017) destacam também seis dimensdes de acessibilidade, que

estdo ligadas a construcdo de uma sociedade inclusiva. A Figura 3 representa o0 esquema de

dimensdes de acessibilidade.

Figura 3 — Seis dimensdes de acessibilidade

1
ARQUITETONICA

Auséncia de barreiras ambientais
fisicas, nas residéncias, nos edificios,
nos espagos urbanos, nos equipamentos
urbanos, nos meios de transporte
individual ou coletivo.

4
PROGRAMATICA

Auséncia de barreiras muitas vezes
imperceptiveis, embutidas em politicas
puiblicas (leis, decretos, portarias, etc.),
normas e regulamentos (institucionais,

empresariais, etc.).

2
COMUNICACIONAL

Auséncia de barreiras na comunicagao
interpessoal, na comunicagao escrita e na
comunicagdo virtual (acessibilidade no
meio digital). Para garantir essa dimensao
da acessibilidade, € importante a apren-
dizagem da lingua de sinais, utilizacao de
textos em Braille, textos com letras
ampliadas para quem tem baixa visao, uso
do computador com leitor de tela, etc.

5
METODOLOGICA

Auséncia de barreiras nos métodos,
teorias e técnicas de ensino/aprendizagem
(escolar), de trabalho (profissional), de agao
comunitaria (social, cultural, artistica etc.),

de educagdo dos filhos
(familiar), etc.

3
ATITUDINAL

Auséncia de barreiras impostas por
preconceitos, estigmas, esteredtipos
e discriminagdes. Auxiliam na garantia
dessa dimensdo da acessibilidade
programas de sensibilizacao e de
conscientizagdo e a convivéncia
com a diversidade humana.

6
INSTRUMENTAL

Auséncia de barreiras nos instrumentos,
utensilios e ferramentas de trabalho
(profissional), estudo (escolar), lazer e
recreaqao (comunitdria, turfstica, esportiva,
etc.) e de vida didria. Auxiliam na garantia
dessa dimensao da acessibilidade os recur-
sos de tecnologia assistiva incorporados em
apis, caneta, régua, teclados de computador
e mouses adaptados, pranchas de
comunicagdo aumentativa e alternativa, etc.

Fonte: Salton, Agnol e Turcatti (2017)

Para incluir pessoas com deficiéncia visual no contexto da inclusdo digital, ndo s é
necessario a usabilidade como também a acessibilidade. Diante disso, segundo Simdes e
Bacellar (2009) Acessibilidade ¢é a possibilidade de qualquer pessoa, independentemente de
suas capacidades fisico-motoras e perceptivas, culturais e sociais, usufruir os beneficios de uma
vida em sociedade. Com isso podemos concluir que a acessibilidade inclui pessoas em todas as
areas da vida e ndo somente no contexto de sistemas.

A preocupacdo pela acessibilidade no Brasil ja& é uma preocupacdo desde 2004 pois
segundo Bacellar, Chauvel e Ferreira (2015) Em dezembro de 2004 foi assinado, no Brasil, um
decreto-lei regulamentando leis anteriores e estabelecendo um prazo de doze meses para a
acessibilizacdo de todo portal ou site eletrdnico da administracdo publica [..]. Sendo assim, em
primeiro momento é no Brasil, a garantia da acessibilidade ocorre somente para 0s sistemas
publicos.

Ainda no contexto do Brasil, em 2004 foi desenvolvido o Emag (Modelo de
Acessibilidade em Governo Eletronico) que segundo ele mesmo: O Modelo de Acessibilidade

em Governo Eletronico (Emag) tem o compromisso de ser o norteador no desenvolvimento e a
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adaptacdo de contetdos digitais do governo federal, garantindo o acesso a todos. Nesse
contexto, o0 Emag é uma ferramenta de padronizacdo de desenvolvimento para solucdes
governamentais, o que garante a inclusdo e acessibilidade a qualquer pessoa aos servicos
essenciais para a populagao.

A WCAG 2.0, define alguns principios de acessibilidade e para cada principio existem

diretrizes, para tornar assim o conteddo web mais acessivel sendo eles:

Tabela 2 — Principios de acessibilidade web

Perceptivel — As informacGes e componentes de interface devem ser
apresentados de formas que possam ser percebidas pelo usuario.

Esse principio deve fornecer alternativas textuais para elementos ndo textuais,
sendo eles plica, fala, simbolos ou linguagens mais simples; Fornecer
Principio 1 | também alternativas como contedo em video ou audio, ou seja, midias
baseadas em tempo; Deve ser adaptavel, ou seja, apresentar de maneiras
diferentes sem que se perca o conteudo central; Discernivel: Facilitar audi¢éo
e visualizacdo de contetdo incluindo a separagdo de primeiro plano e plano de
fundo.

Principio 2 | Operavel — Os componentes de interface e a navegacdo devem ser operaveis.

Compreensivel — A informacdo e a interface devem ser compreensiveis.

Legivel: Tornar o texto legivel e compreensivel; Previsivel: Fazer com que
aparecam e funcionem de forma previsivel; Assisténcia de entrada: Evitar e
corrigir erros de usuarios.

Principio 3

Principio 4 | Robusto — Capacidade de ser interpretado de forma confidvel por qualquer
usuario, incluindo tecnologias assistivas. Compativel: Maximizar a
compatibilidade entre atuais e futuros usuérios além de tecnologias assistivas.

Fonte: WCAG 2.0 (2022)

Baseado nesses principios podemos concluir que para garantir a acessibilidade de
pessoas com deficiéncia visual, € necessario seguir critérios ndo so na valida¢do, mas também
no desenvolvimento de sistemas. Sobre PCDs, o Nucleo de Informacédo e Coordenacgéo do Ponto
BR — NIC.br, destaca que ” [...] Elas continuam excluidas das sociedades do conhecimento,
pois ainda estdo off-line, ndo tém acesso a tecnologias adequadas ou ndo conseguem se

beneficiar plenamente destas, devido a barreiras de acessibilidade”. Ou seja, ¢ um contexto
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atual e que ainda é possivel verificar entrando em qualquer site hoje em dia. Mesmo sendo uma

questdo altamente debatida, porém atualmente néo é tdo aplicada.

O avanco da tecnologia é constante, com isso € preciso estar sempre acompanhando e
atento as suas mudancas e novidades que surgem a todo momento. Por essa razdo é preciso
encontrar novas formas de desenvolver sistemas ou tentar melhorar aspectos do que ja existe.
Outro modo fazer isso acontecer € interligar temas que possam se integrar fazendo assim o
ambiente digital para todos, diante disto é notavel o qudo a usabilidade de um sistema € téo
compativel com o tema acessibilidade pois com a unido de ambos é possivel cada vez mais se
aprofundar nos assuntos por meio de estudos com o intuito de fazer com que cada vez mais
sistemas possam abranger as diversidades e garantir uma boa experiéncia de usuario

principalmente quando falamos de portadores de deficiéncias visuais — PDVs.

Barcellar (2016), evidencia que obter interfaces que atendam a muitos usuarios néo é
trivial, uma vez que existe uma diversidade de pessoas com expectativas e necessidades
distintas. Mais um ponto que concretiza a ideia como a unido de dois temas é importante tanto
para essa fase do desenvolvimento de um sistema quanto para pessoas que possuem alguma

necessidade.

Portanto fica claro como usabilidade e acessibilidade estdo alinhadas e o quanto a unido
delas podem trazer uma melhor qualidade na vivéncia dessas pessoas ao interagirem com
qualquer sistema que tenha sido construido ou melhorado a partir dessa unido que pode levar

mais inclusdo no mundo tecnoldgico e digital.

3. Usabilidade, Acessibilidade e Pessoas com Deficiéncia Visual

A aplicacdo de métodos de avaliacdo e usabilidade ajudam a mapear dificuldades que
os PcDV encontram ao utilizar sites ou navegar na internet. De acordo com Paula Macedo
(2015), os testes que sao realizados para avaliar a usabilidade de um site, ajudam ndo somente
a avaliar o site, como também, incluir os PcDs no acesso a internet e que muitas vezes ndo
sabem como se conectar a internet. Segundo (FRITZ E BANER, 1999) os distarbios do senso-
percepcao dificultam o desenvolvimento cognitivo da pessoa, principalmente se a modalidade
sensorial prejudicada for a visdo, pois o sistema desempenha uma parte essencial na aquisicdo

e processamento dos dados, comparados as demais modalidades sensoriais.
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Seguindo esse conceito, a substituicdo sensorial adequada é fundamental para a
integracdo do deficiente sensorial na sociedade. Por tanto, a disponibilizacdo de recursos que
promovam a acessibilidade e métodos que facilitem sua utilizacdo é essencial (HEIMERS,
1970). Os recursos que promovem a acessibilidade em sistemas computacionais podem ser
divididos em duas partes, a parte fisica (hardware), e a parte de programas computacionais
(software). Os dispositivos podem ser de natureza mecanica, eletromecéanica e eletromagnética,
entre outras. Exemplos desses dispositivos para portadores de deficiéncia visual (invisuais e
baixa visdo) e que facilitam o acesso a informacdo digital sdo: impressoras Braille, mouse e
teclado Braille, interfaces tateis, maquinas de datilografia Braille e lentes de aumento (LIMA,
2012).

Mesmo com o grande avanco da tecnologia o que acontece muitas vezes, é que 0S
programadores e designers ndo pensam nos usuarios como um todo, como por exemplo o PcDV.
Um site sem acessibilidade, dificulta a navegacdo dos usuarios com deficiéncia visual,
privando-os de seu direito a informacdo. Os web designers e programadores devem entender a
importancia da acessibilidade e o quanto uma web acessivel aumenta o poder das pessoas com

necessidades especiais e da sociedade como um todo (HENRY, 2015).

As dificuldades de acesso a informacdo desta comunidade reforcam a importancia da
usabilidade da interface, que deveria levar em consideracdo suas necessidades, habilidades e
expectativas. Portanto, as tecnologias assistivas necessitam ser avaliadas tanto quanto a
usabilidade quanto ao nivel de acessibilidade que elas de fato promovem. A acessibilidade e a
usabilidade séo fatores importantes no projeto e desenvolvimento de produtos, sistemas e
ambientes visto que determinam os individuos que fardo parte da populacao de usuarios (LIMA,
2012). Para isso sdo aplicadas as avaliacBes nos testes de usabilidade e acessibilidade que
ajudam a identificar os melhores meios de avaliacdo para serem usados.

Usabilidade é um conceito importante para entender a acessibilidade. Esté relacionado
a facilidade com que um usuério pode realizar uma tarefa. O usuario é colocado no centro do
projeto e tenta analisar alguns critérios como clareza de organizacéo da informacao, facilidade
de navegacdo, simplicidade, relevancia do contetdo, tempo de carregamento da pagina e
coeréncia. Esse conceito pode ser definido como chave no desenvolvimento teérico do modelo
de interface proposto, que visa a trazer uma interagdo mais intuitiva aos usuarios com

deficiéncia visual. (NIELSEN, 1993). A facilidade de utilizacdo de um website ndo garante que
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seja acessivel a deficientes visuais. Os usuarios com deficiéncia podem ndo ser capazes de
concluir as tarefas na pagina que séo faceis de usar para usuarios sem deficiéncia (HANSON,
2004).

A incluséo do termo acessibilidade ndo deve ser por simples motivos de solidariedade,
mas sobretudo, por um conceito de sociedade, em que todos devem participar, com igualdade
de direitos e as caracteristicas especificas. O acesso, portanto, é indispensavel permitindo que
todos se beneficiem da igualdade de oportunidades (KINDERMANN, 2011). Continuado com
0 mesmo principio. Kindermann e Ibagy concordam que as pessoas totalmente cegas ou com
algum grau de deficiéncia visual sdo profundamente afetadas pela inexisténcia de um
mecanismo de acesso a paginas web porque, na maioria dos casos, ndo existe outra forma de
obter as informacges pretendidas que ndo seja através da Internet. No entanto, eles ndo séo 0s
Unicos que precisam de acessibilidade. De todo um universo de pessoas com deficiéncia ou
limitacdo de aparelhos, precisam ter acesso a web. Para muitos desenvolvedores web, atender
varios tipos de necessidades de acessibilidade torna o desenvolvimento mais trabalhoso, porém
quando realizado, seguindo todas as diretrizes de acessibilidade, é oferecido o suporte
necessario para o Usuario.

Sendo assim, é preciso pensar em como garantir que a usabilidade das aplicacGes seja
inclusiva para todos. Apesar do crescimento exponencial da tecnologia, técnicas e métodos que
garantem uma boa usabilidade, ainda existe uma caréncia de pesquisas que busquem levar isso
para pessoas no contexto de necessidades especiais. Dias, Fortes, Masiero e Goulart (2010),
evidenciam que um grande desafio nos dias de hoje é identificar aspectos de acessibilidade e
usabilidade em soluc@es de interface e de interacdo para prover mecanismos e estratégias de

apoio que facilitem o desenvolvedor na criacdo de projetos Web.
4. Meétodos de Avaliacdo de Usabilidade e Acessibilidade

O método é um conjunto de atividades organizadas e ordenadas de forma sistematica e
I6gica com intuito de auxiliar o alcance dos objetivos desde que os caminhos ordenados sejam
seguidos corretamente (LAKATQOS, 1983). Ao seguir corretamente esse conjunto de atividades
propostas a partir do método escolhido para realizar a avaliacdo, é possivel coletar dados e
informagdes importantes quando se est4 aplicando essas avaliagfes junto aos usuérios reais do

sistema em questdo a fim de confirmar se ele estd atendendo os requisitos para qual foi
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desenvolvido dentro do contexto de usabilidade podendo garantir uma boa experiéncia de
usuario ou a melhora dela.

Alguns métodos descritos tém suas origens na psicologia, como os diarios de

incidentes, entrevistas, experimentos controlados, questionarios. Outros métodos, como

o grupo de foco e “oficinas” de usudrios, sdo adapta¢Oes de outras disciplinas, como o

marketing, por exemplo. Também existem os métodos que foram desenvolvidos

especialmente para a avaliagdo da usabilidade em interfaces graficas digitais, como a
co-descoberta, 0 percurso cognitivo e o registro de uso (BRANDAO, 2006, p.167).

Dentro do contexto das avaliacdes de usabilidade Melo (2015), relata que o projeto e 0
design de sistemas sdo inerentemente criativos e imprevisiveis: S80 processos, nao
hierarquicos, transformacionais e envolvem a descoberta de novos objetivos, mas em todo
dominio criativo pode haver disciplina, técnicas refinadas, métodos corretos e medidas de
sucesso. Os projetos de desenvolvimento também envolvem métodos de avaliacdo e
usabilidade. Neste sentido, engenheiros de usabilidade e arquitetos de interface do usuario estao
ganhando experiéncia em gerenciar as mudancas organizacionais, 0 que repercute em seis

métodos de avaliacdo da interface e usabilidade, sendo eles:

Figura 4 — Cinco tipos métodos de avaliacdo da interface e usabilidade

Revisoes do Testesde Testesde Modelos
especialista usabilidade aceitagao
Modelagem do
* Avaliagoes Informais, Medidas desenvolvimento
heuristicas definidos por mais e da usabilidade
3 e tarefas, com rigidas que em métodos
?;':l?: ege condigoes de podem se mais formais de
e autorizagao estender a especificagao
* Inspegdo da préprias uma
consisténcia técnicas avaliagao
- Walkthrough diversas durant_e o
uso ativo
* Inspegao formal
de usabilidade

Fonte: Lafayette B. Melo CEFET-PB — COINFO (2015)

Diante disso, dentro do cenéario da usabilidade destacam-se os métodos de avaliacdo de
interfaces que apresentam diversas caracteristicas proprias em suas aplicagdes fornecendo uma
percepcao dos seus pontos fortes e fracos. Prates, Diniz e Barbosa (2003), destacam que 0s
métodos de avaliagio de interface diferem entre si em varios aspectos. E preciso entender as

diferentes caracteristicas de cada método, para se definir qual deles é o mais apropriado para se
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avaliar a interface de um software em um determinado contexto. Jordam (1998), diz que a partir
desses aspectos existem alguns pontos importantes que devem ser levados em consideracao
como: Tempo; Esforco e nivel de habilidade e conhecimento para utilizacdo do método;
Facilidades e equipamentos necessarios para a conducao eficaz do método; Nimero minimo de

participantes para reunir informacdes Uteis.

Seguindo esse conceito Rodrigues (2016), aponta que na literatura, existem diferentes
métodos para realizar a avaliacdo de acessibilidade. Trata-se de procedimentos que buscam
encontrar problemas de acessibilidade, tais como violagdes de diretrizes, falhas na interface ou
indices de desempenho do usuério, que sdo indicativos de baixos niveis de acessibilidade (como
a baixa taxa de sucesso). Nestes casos em que as avaliagdes de usabilidade cujo foco sdo pessoas

portadores de deficiéncia é preciso tomar certos cuidados no ato da aplicacéo.

E de suma importancia entender sobre as particularidades e necessidades da deficiéncia que
esta lidando, tomando esse cuidado os resultados tendem a serem mais assertivos. Partindo

desse pressuposto sao destacadas as tecnologias assistivas que:

No Brasil, 0 Comité de Ajudas Técnicas — CAT, PORTARIA N° 142, DE 16 DE NOVEMBRO
DE 2006 propfe o seguinte conceito para elas: “Tecnologia Assistiva é uma é&rea do
conhecimento, de caracteristica interdisciplinar, que engloba produtos, recursos, metodologias,
estratégias, praticas e servicos que objetivam promover a funcionalidade, relacionada a atividade
e participacdo de pessoas com deficiéncia, incapacidades ou mobilidade reduzida, visando sua
autonomia, independéncia, qualidade de vida e inclusdo social”. (SARTORETTO e BERSCH,
2021, p.1).

Considerando o grupo portadores de deficiéncia visual, é preciso estar atento a certos
aspectos quando se esta realizando esses testes, pois na maioria dessas avaliacdes sdo aplicadas
juntos aos usuarios. Como por exemplo: Ndo usar documentos impressos; Ter cuidado com
termos ao passar as instrucdes. Entende-se que ao deixar o ambiente confortavel para essas

pessoas as chances de sucesso do processo podem ser altas e podendo garantir bons resultados.

A literatura apresenta diversos métodos para a avaliacdo de usabilidade e/ou
acessibilidade de interfaces. Segundo a ISO/IEC 25066 (2016), tais métodos podem ser
agrupados em categorias como: Métodos Baseados em Usuarios, Métodos Baseados em
Inspecdo e Métodos Baseados em modelos analiticos (FORTES, ANTONELLI e SALGADO,
2016). Onde eles sdo adaptados e aplicados dentro do contexto dos usuarios. Machado, Ferreira

e Vergara (2014), evidenciam que eles ocorrem da seguinte forma:


http://portal.mj.gov.br/corde/
http://portal.mj.gov.br/corde/arquivos/doc/PORTARIA%20institui%20comit%C3%AA%20de%20ajudas%20t%C3%A9cnicas%20-%20revisada31.doc
http://portal.mj.gov.br/corde/arquivos/doc/PORTARIA%20institui%20comit%C3%AA%20de%20ajudas%20t%C3%A9cnicas%20-%20revisada31.doc
http://portal.mj.gov.br/corde/arquivos/doc/PORTARIA%20institui%20comit%C3%AA%20de%20ajudas%20t%C3%A9cnicas%20-%20revisada31.doc
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Os métodos centrados no usuario consistem em observar a utilizacdo do usuario,
permitindo que ele tenha uma experiéncia proxima da realidade em que o sistema sera usado,

como apresenta a Tabela 3 sobre os métodos de avaliacéo.

Tabela 3 — Métodos de Avaliacéo

Métodos Palavras-Chaves
Entrevistas Incluséo Geral
Questionarios Informacdes Desejadas; Perguntas Especificas
Grupos Focais Perguntas Pré-definidas
Testes de usabilidade Prética; Simulagéo

Visibilidade do estado do sistema; Controle e liberdade
do usuério; Consisténcia e padronizac¢&o;
Avaliacdo Heuristica Reconhecimento em vez de memorizacdo; Flexibilidade e
eficiéncia de uso; Projeto estético e minimalista;
Prevencao de erros; Ajuda e documentacao

Avaliagéo cooperativa Tarefas praticas propostas; Resolugdo por um grupo
especifico escolhido

Percurso cognitivo Avaliacdo de facilidade; Aprendizado; Analise da
interface; Analise da usabilidade

Fonte: Autores (2022)

Entrevistas: Para Moraes e Mont’Alvao (2003), uma entrevista ¢ uma técnica onde o
investigador se coloca a frente do investigado a fim de formular perguntas e recolher respostas
com o intuito de obter as informacdes desejadas. Assim, uma das partes procura a coleta de
informacdo e a outra produz a informacdo desejada. Machado (2002) diz que, uma entrevista é
uma conversa entre duas pessoas, que é partida da pessoa interessada na resposta, ou seja, 0
entrevistador. Segundo Rampazzo (2002), os principais beneficios de utilizar a entrevista é:
Poder ser utilizada com toda a populagéo, incluindo, analfabetos e pessoas com deficiéncias
(No caso é a melhor alternativa para um deficiente visual); H4 uma maior flexibilidade; Had uma
melhor avaliagdo sobre o problema; Oferece maior oportunidade para a obtencdo de dados
relevantes para a avaliacdo e que ndo sdo se encontram em fontes documentais. Segundo
Moraes e Mont’Alvao (2003) a avaliagdo de entrevista é a mais flexivel de todos os métodos

interrogativos de coleta de dados.
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Ressalta ainda, Moraes e Mont’Alvao (2003), que entre os varios tipos de entrevista,
distingue-se: Entrevista ndo diretiva, onde o didlogo € iniciado pelo investigador a partir de um
tema geral sem a estruturacdo de um problema; Entrevista focalizada, onde ha hipoteses ou
certos temas, que o entrevistador deixa a pessoa entrevistada discorrer livremente sobre sua
experiéncia pessoal sobre o assunto investigado; Este é o método mais abordado para
deficientes visuais; Entrevista semiestruturada, onde € feito varias perguntas abertas ao
entrevistado; Entrevista Clinica, onde é feita uma interpretacdo socio-psicoldgica da situacdo
ou da personalidade do sujeito através de sua verbalizacao.

Segundo Jordan (1998), dentro da técnica de entrevista, existem 3 categorias de
entrevistas em que o investigador seleciona uma série de questdes para os participantes. A
entrevista sem-estrutura, onde é realizado uma quantidade de questfes, dando ao participante
da entrevista escolher livremente qual das questfes € mais importante a ser discutido; Entrevista
semiestruturada, o investigador ja possui uma noc¢édo sobre quais questdes sao relevantes para a
avaliacdo da pesquisa, assim como quais serdo as perguntas que serdo feitas ao entrevistado.
Durante toda a conversa, o investigador leva o investigado a responder sobre o principal tema
abordado; Na entrevista estruturada, os entrevistados devem escolher sobre uma resposta dentro
de vérias ou em uma escala. E ao final da entrevista deve-se expressar uma satisfacao e gratiddo

aos entrevistados pelas respostas dadas.

Questionarios: De acordo com Lakatos e Marconi (2009) um questionario pode ser
determinado como um mecanismo de recolhimento de informag6es formado por uma série de
perguntas ordenadas. Para Oppenheim (1992), questionar pessoas é mais do que fisgar um peixe
em especifico, sendo preciso ter diferentes tipos de iscas para profundidades distintas e sem
saber 0 que estd acontecendo debaixo d’agua. Com esse pensamento, Oppenheim (1992)
conclui que para cada pessoa existe um nivel de pesquisa diferente, onde sera colocada néo so
um padréo de perguntas e esperar algumas respostas dentro do desejado, pois existem diferentes
tipos de “iscas para certos tipos de peixes”, OU Seja, certos questionarios para certos usuarios.
Confirmam Rea e Parker (2000), que definem que um questionario, ndo € uma simples
sequéncia de perguntas padrdes e sim uma série de perguntas formuladas sistematicamente para

obter as informacdes desejadas pelo pesquisador.



31

O questionario é uma técnica de pesquisa que faz mais ou menos um grande nimero de
perguntas sobre um determinado topico que sera passada as pessoas por escrito (No caso dos
PCDVs, seriam em formato plica ou verbal). Esta é uma ferramenta barata (pode ser
compartilhada para quantas pessoas 0s pesquisadores acharem que sdo essenciais), efetiva para
reunir grandes numeros de informacdes de pessoas (amostra) e com versatilidade (pode ser
utilizada em qualquer etapa da avaliacdo). Em uma entrevista, por exemplo, os entrevistados
(consciente ou inconscientemente) produzem suas respostas com base no que eles acham que
0s pesquisadores querem ouvir.

De acordo com Oppenheim (1992), os questionarios ndo servem para testar as
habilidades dos usuérios. E sim, com um objetivo de avaliar, conhecer e medir opiniGes,
interesses, crengas, sentimentos, expectativas, aspectos de personalidade, informagdes
biogréficas e situacBes vivenciadas. O pesquisador espera que 0s usuarios respondentes tenham
alguma informac#o sobre o topico questionado. E necessério obter esses dados com o minimo
de distorcdo possivel. Para ser possivel obter as informacgdes desejadas com o minimo de
alteracdo, o entrevistador deve optar por dois métodos de perguntas. Perguntas fechadas ou
perguntas abertas.

As perguntas fechadas sdo mais faceis e rapidas de serem respondidas por nao haver
necessidade de escrita (No caso de deficientes visuais, seriam respondidas as perguntas
verbalmente ao invés da escrita). Segundo Andrews, et al (2019) as perguntas fechadas sdo
realizadas quando 0s usuarios respondentes ndo estdo muito interessados no tema da pesquisa,
quando o pesquisador precisa ter dados quantificAveis e quando quiser categorizar 0s
respondentes. Na pergunta fechada, é apresentado um nudmero de alternativas sobre
determinado tema e é solicitado para que o respondente escolha a opcdo que mais estiver
préxima de sua opinido, ou € solicitado que ele dé a sua resposta em forma de escala, de acordo
com sua opinido, por exemplo: “De uma escala de 0 a 5, quao satisfeito vocé estd com este
trabalho de conclusao de curso”. Todas as perguntas devem ser bem elaboradas e especificas
para que o recolhimento de informacGes para a avaliacdo seja atendido. Porém, com a escolha
de perguntas fechadas, hd uma perda de espontaneidade e expressividade dos respondentes.

Para as perguntas abertas, € solicitado que os respondentes escrevam (No caso dos
PCDVs, é solicitado que eles deem suas respostas de forma oral) com suas proprias palavras
sobre o tdpico desejado. Segundo Anadrews, et al (2019), para entrevistas especializadas,

estudos com populacgdes pequenas, pesquisas preliminares e solu¢fes para os respondentes este
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método é incrivelmente atil. Esse questionario pode ser utilizado quando o pesquisador néo
souber exatamente quais 0s assuntos mais importantes a serem tratados, como por exemplo, as
dificuldades encontradas pelos PCDVs, ao utilizar um site para saber se é acessivel e com uma
boa usabilidade. Essas perguntas podem ser elaboradas de maneira mais ampla, permitindo que

esses respondentes destaqguem os assuntos que acham de suma importancia

Grupos Focais: Segundo Nielsen (1994), este método permite brotar reacdes de forma
mais espontanea. Possibilita a descoberta de problemas inesperados e a evidenciagdo de
aspectos do projeto mais importantes para 0S USUArios, assim como uma grande rapidez na
obtencdo de informagcGes com um nimero significativo de usuarios. Este método consiste numa
entrevista mais informal dentro do contexto do tema que esta sendo abordado. Mas seguida por
um roteiro pré-definido pelo avaliador a fim de obter respostas mais consistentes daquele grupo
especifico.

Machado, Ferreira e Vergara evidenciam (2014), que ha quatro diferentes tipos de grupo
de foco no desenvolvimento de interfaces, sendo utilizados de acordo com as questdes a
responder. A escolha do grupo depende de como € ou em que fase esta o desenvolvimento do
produto. Este método pode ser realizado de maneira mais exploratéria, para verificar de forma
pontual o entendimento do usuario com a interface, termos mais adequados e critérios utilizados
para julga-lo. O grupo de foco pode, ainda, priorizar alguma informacdo que se deseja ter
maiores detalhes, como por exemplo, aspectos que sdo mais atrativos a determinado grupo e o

porqué.

Machado, Ferreira e Vergara (2014), ainda enfatizam que por ser um método mais
subjetivo e de expressdo de opinides, é geralmente utilizado como estratégia para a obtencéo
de hipoteses, desenvolvimento de esbocos, identificacdo de problemas-chave e informacdes
ligadas a interpretacdo pessoal de um produto ou sistema. De maneira mais competitiva, tem o
objetivo de avaliar a interface perante algumas concorrentes, a fim de analisar caracteristicas
atrativas ou desagradaveis para o publico-alvo. Dessa forma facilita a compreensdao de

tendéncias, nas quais se deseja avaliar as motivacdes e expectativas do usuério.

Segundo Abreu e Moraes (2010), o grupo de foco dentro da avaliagdo € um método de pesquisa
qualitativo, que pode ser desenvolvido de dois a dez participantes habilitados, com o intuito de
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discutir sobre o tema em especifico. Por meio de questionarios realizados por um supervisor.
Para Jordan (1998), o grupo de foco sdo pessoas reunidas para discutir sobre um certo tema
fechado. Por exemplo: As experiéncias que 0s usuarios tiveram em determinada tarefa; quais
os problemas de usabilidade encontrados nesta avaliacdo; as informac6es sobre as tarefas
realizadas sobre o tema.

Para Santos (2004), a avaliacdo dentro do grupo de foco, procura obter opinides distintas
de cada usuario. E um método de avaliagio muito eficaz para desenvolver e avaliar as primeiras
impressdes dos usurios nas fases iniciais de uma interface, ou seja, os PCDVs iriam utilizar
um sistema e eles iriam discutir entre si sobre os pontos altos e baixo do sistema e seria feita a
coleta dessas informacgdes por um supervisor. Jordan (1998) afirma que o supervisor deve
utilizar de perguntas em forma de roteiro sempre conduzindo os usuérios a uma discussdo. Para
isso 0 supervisor fala sobre um possivel problema encontrado por eles e deixar que eles
discutam e guiem a propria discussdo. E é trabalho do supervisor garantir que todos os membros
selecionados exponham suas opinides.

Para Santos (2004), os grupos de foco devem ser realizados mais de uma vez, pois 0s
resultados obtidos por somente uma sesséo de grupo de foco podam néo ser suficiente para
chegar a uma conclusdo. Segundo Moraes (2004), o método de avaliacdo de grupo de foco,
pode ser entendido com uma avaliacao qualitativa. Sendo assim, seus resultados ndo sao obtidos
por porcentagem, testes estaticos ou tabelas. Segundo Teixeira e Moraes (2004), o grupo de
foco tende a ser mais exploratorio e menos estruturado do que 0s outros métodos de avaliagéo,
ou seja, ele ndo busca respostas quantitativas e perguntas especificas, todos os usuérios do grupo
de foco, fornecem respostas qualitativas, decorrente da discussao em relagcdo ao tema abordado.
Com isso, 0s supervisores conseguem capturar respostas que avaliem suas consideracdes,
percepcOes, sentimentos, atitudes e motivacoes.

Sendo assim, é preciso pensar em como garantir que a usabilidade das aplicacfes seja
inclusiva para todos. Apesar do crescimento exponencial da tecnologia, técnicas e métodos que
garantem uma boa usabilidade, ainda existe uma caréncia de pesquisas que busquem levar isso
para pessoas no contexto de necessidades especiais. Dias, Fortes, Masiero e Goulart (2010),
evidenciam que um grande desafio nos dias de hoje é identificar aspectos de acessibilidade e
usabilidade em solugdes de interface e de interagdo para prover mecanismos e estratégias de

apoio que facilitem o desenvolvedor na criagdo de projetos Web.
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Testes de usabilidade: Considerados uma das maneiras mais fundamentais e
convencionais no processo de avaliacdo. Trata-se de um método empirico, que envolve um
grupo de potenciais usuarios do sistema (TANAKA, 2009). S&o realizados junto aos usuarios
no proprio sistema ou num ambiente bem proximo do real como uma simulagéo. Neste tipo de
avaliacdo também é desenvolvido um roteiro ou tarefa pré-definido pelos avaliadores que os

usuarios deverdo cumprir visando focar na como o participante interage com o sistema.

Machado, Ferreira e Vergara (2014), recomendam alguns aspectos importantes que
devem ser levados em consideracdo ao planejar a aplicacdo destes testes: i) Planejamento do
teste: pontuar a tarefa a ser desempenhada pelo usuario, assim como 0s caminhos que deverao
percorrer para estar de acordo com 0s requisitos que se pretende observar; ii) Organizacdo dos
materiais: é necessario ter protétipos para a realizacdo dos testes; iii) Local de observacao: local
que simula o ambiente real de utilizacdo do sistema; iv) Sele¢do dos usuarios: para a selecdo
dos usuarios deve-se conhecer as referéncias de usuarios do sistema de forma a recrutar
participantes que possuam dificuldades similares aos reais utilizadores, a fim de garantir a
qualidade dos resultados; v) Analise dos resultados: refere-se ao tratamento dos dados
coletados, assim como a compreenséo dos reais fatores que estdo sendo pontuados como criticos
nos resultados dos testes; vi) Correcdo de interface: repassar as informac6es e dados coletados
pelos testes para os responsaveis pela correcdo a fim de garantir as corre¢des em novas versées

da interface.

Os métodos centrados em inspecdo ndo ha a participacdo do usuério ocorrendo por meio
da avaliacdo de especialistas que avaliam a interface de acordo com sua experiéncia
inspecionando diversos aspectos do sistema com abordagens experts das quais a literatura
evidencia alguns tipos de inspec@es: i) Automaticas: um software de avaliacdo baseado em
métricas especificas monitora a execucdo de tarefas via a interface em avaliagdo e produz
diagndsticos baseados nos dados coletados (em geral, tém impacto limitado). li) Empiricas:
usabilidade é avaliada, com base na experiéncia pratica do avaliador, em sessdes com USUAarios.
lii) Formais: utiliza-se de modelos para localizar problemas de usabilidade. lii) Informais:
avaliagdes se baseiam em regras de senso comum bem como habilidades, conhecimento e

experiéncia de avaliadores (avaliagcdes usualmente sem a participacdo de usuarios).
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Avaliacdo Heuristica: E um tipo de método de inspecao relacionado a area de IHC que
foi desenvolvido a fim de encontrar problemas de usabilidade que possivelmente sdo
identificados no processo de design interativo. Jackob Nilsen o desenvolvedor desse método
apresenta um conjunto de 10 heuristicas que podem se complementar conforme o avaliador
julgar necessario séo elas: i) Visibilidade do estado do sistema; ii) Correspondéncia entre o
sistema e 0 mundo real; iii) Controle e liberdade do usuério; iv) Consisténcia e padronizacao;
v) Reconhecimento em vez de memorizacéo; vi) Flexibilidade e eficiéncia de uso; vii) Projeto
estético e minimalista; viii) Prevencdo de erros; ix) Ajude 0s usuérios a reconhecerem,

diagnosticarem e se recuperarem de erros; X) Ajuda e documentacao.

Tendo como seu principal objetivo encontrar problemas das interfaces do projeto
verificando se principios de usabilidade amplamente aceitos (heuristicas) sdo satisfeitos pelo
projeto sob analise. Considerando o fato de ndo precisar dos usuarios para serem aplicadas,
Nielsen (1993), evidencia a eficiéncia do método para trés avaliadores ficando em torno de
60%, para 4 avaliadores, em torno de 70% e para 5 avaliadores, em torno de 75%. Sendo

considerado um dos mais pertinentes nesse processo.

Machado, Ferreira e Vergara (2014), destacam que o resultado do método se tem uma
listagem de problemas verificados, comentados com referéncia aos principios violados no
processo de criacdo da interface, dessa forma torna-se mais facil a correcdo do erro e a selecdo
das novas alternativas de substituicdo na interface. Para a aplicacdo da avaliacdo heuristica é

necessario a escolha de uma lista de principios heuristicos de modo a orientar e nortear a analise.

Avaliagdo cooperativa: O método foi desenvolvido em uma Universidade de New York
e foi utilizado inicialmente apenas como uma ferramenta para pesquisa. Porém, por ser um
método de avaliacdo pratica, ela logo se tornou bastante popular e passou a ser utilizada por
muitas empresas corporativas durante o processo de desenvolvimento dos produtos. Para Monk,
et al (1993) a avaliacdo corporativa representa uma técnica na qual os usuarios previamente
selecionados e especificos realizam tarefas diretamente relacionadas com a pesquisa. Ou seja,
um seleto grupo de PCDVs seriam chamados para realizar essas tarefas e ao decorrer das
atividades propostas, eles explicariam os acontecimentos ao pesquisador que por sua vez
voltaria perguntas para 0s usuarios sobre as tarefas propostas. O entrevistador permite que 0s

usuarios cometam erros durante a fase de avaliacdo para que seja feito uma maneira mais facil
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de ndo ocorrer mais esses erros deixando mais acessivel. Comportamentos e comentarios
negativos ou inesperados vindos dos usuarios durante a avaliacdo cooperativa sdo vistos como
sintomas de problemas de usabilidade do sistema.

Segundo Miranda e Moraes (2003), o que diferencia a avaliacdo cooperativa, é que 0
pesquisador e o usudario avaliam juntos determinado sistema, etc... neste método, 0s usuarios
sdo instigados a perguntas sobre como interagir com o sistema, enquanto os pesquisadores
fazem perguntas sobre o que eles entenderam em relacdo ao sistema. Ainda afirmam Miranda
e Moraes (2003) que esse é um método interativo onde promove uma maneira de colocar 0s
usuarios e os pesquisadores em comunicagdo sobre o sistema. Alguns de seus pontos positivos
sdo: A facilidade de utilizacdo e o baixo custo e que pode ser aplicado em qualquer individuo,
que no caso dos PCDVs, € um bom método; E tem um bom feedback sobre como reformular o
projeto.

Miranda e Moraes (2003) definem que o0 passo a passo para uma boa avaliacdo
cooperativa € primeiramente recrutar os PCDVs que devem fazer parte da regido em que o
sistema serd utilizado. Segundo passo, preparar as atividades que serdo realizadas pelos PCDVs
em suas areas de interesse. Terceiro passo, tudo deve ser anotado pelo pesquisador em medida
que as atividades forem sendo realizadas pelos PCDVs. Quarto e ultimo passo, analisar o0s
resultados obtidos pela avaliacéo.

Segundo Teixeira e Moraes (2004), a avaliagdo cooperativa possibilita que a unido entre
0 pesquisador, o sistema e 0 PCDV estejam sempre ligados durante a avaliacdo, assim 0s
pesquisadores poderdo saber exatamente sobre cada problema e dificuldade encontrada pelos
PCDVs durante o uso do sistema.

Quanto a isso, Krug (2012) destaca que no ambiente de software, os sistemas sdo as
ferramentas utilizadas para a execucao de tarefas pelo usuério e encontra-se na usabilidade o
momento do didlogo entre o usuério e a interface do software. Uma boa usabilidade pode
impactar positivamente na Interacdo Homem-Computador (IHC) dentro do contexto de pessoas
portadoras de alguma necessidade especial garantindo que todos tenham uma boa experiéncia

de usuério ao interagirem com um sistema.

Percurso cognitivo: E um método que tem como objetivo avaliar a facilidade de
aprendizado que um sistema possui a partir da analise da sua interface e usabilidade. Visto que

muitos preferem aprender interagindo de fato com o sistema em questdo ao invés de receberem
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treinamentos formais, ler manuais etc. Machado, Ferreira e Vergara (2014) ainda destacam que
0 interessante deste tipo de verificacdo, € que a propria equipe de desenvolvimento pode aplicar
a ferramenta, pontuar a interacdo do usuério com a interface e compreender o seu entendimento

arespeito da logica do sistema. Este método pode ser aplicado de forma individual ou em grupo.

Os avaliadores verificam a interface na medida em que o usuério realiza uma tarefa
previamente definida, e percebe se a intencéo do usuério foi correta a resposta do sistema ou se
0 sistema ndo apresenta claramente seus caminhos. Por meio deste método é possivel identificar
se as informacdes que constam na interface levam o usuério a executar a tarefa de forma correta,

ou se leva ao erro.

Na literatura também sdo encontrados alguns métodos centrados em modelos,
acontecem por meio de modelos formais ja estabelecidos. Ocorrendo em comparativo com uma
referéncia que apresenta as qualidades para uma boa interface compostos por uma vasta gama
de técnicas diferentes existentes em suas aplicacGes. Sendo que para avaliacGes de portais web
ndo sdo recomendadas por ndo se mostrarem tao eficientes como para outras interfaces (SILVA,
2010).
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METODOLOGIA DA PESQUISA

Para reunir as informacBGes necessarias para o estudo, foi utilizado a pesquisa
bibliografica, que como fonte tem outros trabalhos publicados em livros, revistas, jornais e
artigos cientificos. Foram consultadas as fontes de pesquisa, google académico, Acessibilidade
na Web no Brasil: percepcbes de usuarios com deficiéncia visual e de desenvolvedores Web,
Tornando os Requisitos de Usabilidade mais Aderentes as Diretrizes de Acessibilidade,
métodos de avaliagdo e WCAG 2.0, foram utilizadas as palavras-chave, inclusdo digital,
acessibilidade na web, usabilidade e acessibilidade, deficiéncia visual na web, acessibilidade e
usabilidade para deficiéncia visual na web e métodos de avaliacdo, para selecionar os estudos
relevantes foram avaliados seus titulos, resumos, modelo da pesquisa e modelo proposto.

Este estudo aborda uma pesquisa aplicada, que consiste em gerar conhecimento e

plica-lo de forma pratica. Sendo assim, essa pesquisa tem como base outros métodos de
avaliacdo. Para a criagdo do método proposto, foram escolhidos os seguintes métodos:
Entrevistas; Avaliacdo cooperativa; Questionarios; Grupos focais; Percurso cognitivo. Para
gerar o conhecimento e desenvolver o método de avaliacdo, foi utilizada pesquisa descritiva,
onde foi descrito o caso, observando suas peculiaridades, registrando seus pontos importantes
e classificando de forma critica para interpretar seu objetivo. Dessa forma, reunindo os
principais pontos de alguns métodos, foi possivel criar um novo modelo que possui uma
aplicabilidade mais simples e um feedback com mais rapidez do que outros métodos.

A pesquisa é de cunho quantitativo, que busca analisar o cenario geral da quantidade
de pontos que cada critério recebe. Nesse sentido, o objetivo € analisar e estudar quais critérios
da avaliacdo recebem menos pontos e quais critérios recebem mais pontos como descritos
acima. A partir do levantamento da pontuacédo é possivel identificar as fraquezas do sistema e
onde ele precisa melhorar.

Com o método ja definido, foi criado um formulario eletrbnico para gerar um
questionario a fim de colher os dados e obter as informacdes necessarias para avaliar o sistema
utilizado pelos usuarios PCDV. Dentro de cada topico da avaliagdo é utilizado para mensurar o
nivel da experiéncia obtida a escala de Likert, onde por sua vez tem as notas de 1 a 5 para

mensurar os dados.
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MODELO PROPOSTO

Cada um dos metodos escolhidos possui diversas caracteristicas e a agregacdo das
principais de cada um, foram utilizadas para a criagdo do método proposto seguindo as etapas

do processo de aplicacdo do metodo:
Etapa 1 — Selecéo cooperativa:

Escolher um seleto grupo de PCDVs para realizar a interagdo com o sistema escolhido
que diferente dos demais sugere que o portador escolha um de sua preferéncia para realizar sua

avaliacdo:

Tabela 4 — Etapa 1

Etapas | Descricdo

Etapa 1 | Selecdo cooperativa — Ocorre antes da aplicacdo

1.1 Definicdo do grupo de PCDVs e sistema (S) que sera avaliado.

1.2 Definicdo dos objetivos do teste dentro dos critérios que serdo avaliados.

1.2 Critérios de Objetivos: Critérios de Objetivos:
usabilidade: acessibilidade:
Fécil de aprender: Compreensivel:
Responsivo: Operavel:
Consistente: Perceptivel:

1.3 Obtencdo de informacéao dos usuarios:
- Quiais sistemas operacionais estdo acostumados usar
- Tipo de computador que utilizam

Obtencéao de informacoes e definicdo do ambiente de aplicacédo do teste:
- Local;

1.4 - Horério;

- Recursos tecnoldgicos e equipamentos;

1.5 Entrar em contato com os participantes para informar os primeiros itens da secéo 1.4

Fonte: Autores (2022)
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Etapa 2 — Entrevista Focal

Com a juncao dos métodos de Entrevistas e Grupos Focais temos a “Entrevista Focal”
utilizando um linguajar mais informal para tornar a avaliacdo mais familiar para o usuario

entrevistado, a fim de colher os resultados de maneira mais espontanea.

Tabela 5 — Etapa 2

Etapas | Descrigéo

Etapa 2 | Entrevista Focal — Ocorre no local e inicio da aplicacdo

2.1 Conversa informal com 0s usuarios:

- Explicacdo como funcionaré o teste inicio ao fim;

- Familiarizagdo do ambiente e equipamentos;

- Apresentacdo do (s) sistema (S) que sera aplicado o teste;

2.2 | Acomodacdo dos usuarios nas maquinas

Fonte: Autores (2022)

Etapa 3 - Percurso cognitivo + Questionario:

O percurso cognitivo se da pela avaliacdo da facilidade de aprendizado que o sistema
possui a partir da analise da sua interface. Onde todos aprendem na préatica ao invés de aprender
por instrucOes ou treinamentos formais. Onde num primeiro momento as perguntas feitas serdo
em relacdo a alguns dados do usuario. Logo apds sera orientado a interagir com o sistema,
depois serd feita uma pergunta de forma oral pelo aplicador que colherd as informacdes
diretamente com o usuério PCDV onde ele dara uma nota de 1 a 5 mediante a atividade de
interagdo proposta por ele. Nesta etapa serdo avaliados 3 critérios de usabilidade e 3 de

acessibilidade.
Tabela 6 — Etapa 3

Etapas | Descricio

Etapa 3 | Percurso cognitivo + Questiondrio — Inicio da aplicacdo

3.3 | Perguntas do questionario sobre os dados pessoais:
- Sexo;

- Idade;

- Escolaridade;

- Contato com tecnologia;

3.4 Critérios avaliados em usabilidade:

- Interag&o com sistema: E pedido para que o usuario interaja com o sistema de
acordo com a tarefa pedida pelo aplicador. Seguindo essa sequéncia de critérios:




41

Facil de aprender;

Responsivo;

Consistente;

- Pergunta: E feita logo ap6s o usudrio realizar a acdo ¢é feita uma pergunta de
acordo com aquele critério que esta sendo avaliado.

3.5

Critérios avaliados em acessibilidade:

- Interag&o com sistema: E pedido para que o usuario interaja com o sistema de
acordo com a tarefa pedida pelo aplicador. Seguindo essa sequéncia de critérios:
Compreensivel;

Operavel,

Perceptivel;

- Pergunta: E feita logo apds o usudrio realizar a acio € feita uma pergunta de
acordo com aquele critério que esta sendo avaliado.

Fonte: Autores (2022)

As acOes propostas aos usuarios na etapa 3 mencionadas nas sessoes 3.4 e 3.5 interacfes

com sistema juntamente com as perguntas que serdo realizadas de acordo com os critérios

avaliados em cada uma, seguem o seguinte roteiro:

Primeiro dentro do contexto de usabilidade sera avaliado os seguintes critérios que

foram escolhidos para compor os critérios voltados para pessoas com deficiéncia visual:

Tabela 7 — Critérios de Usabilidade

Descricdo do roteiro

Consistente

Interacéo Sera colocado duas paginas de um mesmo sistema para que 0 USuario
navegue e identifique os principais elementos da interface: botGes e icones.
Em seguida o usuario navegara na primeira e depois na segunda. Apos isso a
pergunta:

Pergunta Numa escala de 1 a 5 sendo 1 muito ruim e 5 muito bom, vocé conseguiu

encontrar com facilidade os botdes, icones e escrita na tela do sistema
mesmo estando em outra pagina do mesmo sistema?

Facil de aprender

Interacéo Sera explicado um pouco do sistema e pedir para que o usuario interaja com
ele. Apo0s isso, a pergunta:
Pergunta Numa escala de 1 a 5 sendo 1 muito ruim e 5 muito bom, vocé conseguiu

aprender facilmente a usar o sistema e quando for usa-lo novamente sera facil?

Responsivo
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Interacéo Sera pedido ao usuario que realize uma acéo no sistema que necessite de uma
confirmacéo réapida.
Ap0s isso, a pergunta:

Pergunta Numa escala de 1 a 5 sendo 1 muito ruim e 5 muito bom, vocé obteve uma
resposta rapida quanto a acao que realizou?

Fonte: Autores (2022)

Dentro do contexto de acessibilidade sera avaliado os seguintes critérios que foram

escolhidos para compor os critérios voltados para pessoas com deficiéncia visual:

Tabela 8 — Critérios de Acessibilidade

Descricdo do roteiro

Compreensivel

Interacéo Sera pedido que o0 usuério interaja com o sistema.
Ap0s isso, a pergunta:

Pergunta Numa escala de 1 a 5 sendo 1 muito ruim e 5 muito bom, as informacdes
na tela foram apresentadas de forma simples e compreensivel?

Operavel

Interacéo Sera pedido que o usudrio interaja com o sistema. Apds isso a pergunta:

Pergunta Numa escala de 1 a 5 sendo 1 muito ruim e 5 muito bom, conseguiu
identificar o contetdo é legivel se havia um teclado ou microfone na tela
para te ajudar navegar e localizar contetdos e determinar onde se
encontram?

Perceptivel

Interacéo Seréa pedido que 0 usuario apenas interaja com o sistema.

Pergunta Numa escala de 1 a 5 sendo 1 muito ruim e 5 muito bom, vocé conseguiu

perceber facilmente as informacdes na tela do sistema?

Fonte: Autores (2022)

Com essa parte da aplicacdo realizada e os dados colhidos de todos 0s usuérios o teste

é finalizado. Ficando a critério dos aplicadores oferecer recompensas aos participantes em

modo de agradecimento pela disponibilidade para participar.
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RESULTADOS

O método de avaliacdo criado tem o papel principal de facilitar e viabilizar a coleta de
feedback do usuario. Uma vez que o principal objetivo é comunicar aos desenvolvedores no
que pode ser melhorado nas suas aplicagdes. Cumprindo seus principais objetivos de coleta de
dados e feedbacks, foram colhidas as informacdes sobre a usabilidade (Consisténcia,
responsivo, facil de aprender) e acessibilidade (Compreensivel, operavel, perceptivel) onde foi
mostrado quais os pontos que devem ser melhorados no sistema, como uma melhor navegagéo,
facil acesso a informacdo, pontos onde os usuarios PCDVs mais tiveram dificuldades ou
plataformas onde eles deixaram de utilizar por ndo atenderem o nivel minimo de acessibilidade
necessaria.

Diante disto, com a aplicacdo do presente método proposto finalizado é possivel fazer
uma analise dos dados colhidos desses sistemas que foram avaliados. E com isso as informac6es
de melhorias que serdo descritas no feedback que sera enviado aos proprietarios destes sistemas
ficardo mais claras, com a finalidade de que essa revisdo proposta dentro dos contextos
avaliados seja de fato implementadas trazendo mais acessibilidade para os PCDVs. Seguindo
corretamente as etapas do modelo os resultados serdo satisfatérios e serdo de grande
contribuicdo para que o0s objetivos sejam alcangados.

Mediante o exposto, 0s resultados descritos abaixo se referem ao teste aplicado para
realizacdo do presente trabalho sendo apresentado o questionario utilizado durante a aplicacéo
das avaliag®es realizadas durante o processo e os graficos que representam os dados extraidos
a partir da aplicacdo do método e avaliacdo. Além dos dados que resultaram no feedback para
desenvolver melhorias de usabilidade e acessibilidade no sistema avaliado e dos participantes
que participaram da avaliagéo.

Com aaplicacdo da avaliacdo utilizando o método criado, tivemos um resultado bastante
expressivo e dados que comprovam a eficacia do método, como abordado nos textos a cima,
este método foi aplicado em pessoas com varios niveis de deficiéncia visual como estrabismo
com visdo afetada, e pessoas de 30% a 50% de viséo afetada. Com os resultados foi observado
gue mesmo 0S usuarios que ndo tinham muito contato com tecnologia deram um resultado
satisfatorio além do esperado.

Das Figuras 5 a 8 temos o prototipo do formulario gerado, o qual sera utilizado por
qualquer aplicador, bastando realizar a aplicacdo da avaliacdo seguindo o roteiro das perguntas.
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Figura 5 - Questionario do método proposto (parte 1)
Metodo de Avaliacao de Usabilidade e Acessibilidade
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Fonte: Autores (2022)

A Figura 5 parte 1 demonstra as informacdes que sdo utilizadas entre a deficiéncia da
pessoa, 0 género, idade e nivel de escolaridade, que foram considerados importares para medir
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0 grau de compreensdo minimo para a avaliacdo dos sistemas propostos.

Figura 6 - Questionario do método proposto (parte 2)

4. Contato com tecnologia *

Marcar apenas uma oval.

NUNCA
AS VEZES
DIARIAMENTE

5. Qual o sistema avaliado? *

6. Link do site:

Usabilidade

Primeiro dentro do contexto de usabilidade sera avaliado os seguintes critérios

7. Sobre usabilidade Consistente: De uma escala de 1a 5 sendo 1 muito ruim e 5 #
muito bom, vocé conseguiu encontrar com facilidade os botdes, icones e escrita
na tela do sistema mesmo estando em outra pagina do mesmo sistema?

Marcar apenas uma oval.

5

Fonte: Autores (2022)

A Figura 6 mostra os dados que serdo colhidos com as seguintes informagoes, qual o
contato do usuario com a tecnologia, para informar o quanto esse usuario € familiarizado com

a tecnologia, qual o sistema que foi avaliado, o link do sistema caso o avaliador julgar
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necessario e por fim, onde dara inicio a coleta dos dados gerando um feedback da avaliacdo da
usabilidade.

Figura 7 - Questionario do método proposto (parte 3)

8. Sobre usabilidade Responsiva: De uma nota de 1a 5 sendo 1 muito ruim e 5 muito  *
bom, vocé obteve uma resposta rapida quanto a agcao que realizou?

Marcar apenas uma oval.
5
4
3
2
1

*

9. Sobre usabilidade Facil de aprender: De uma escala de 1a 5 sendo 1 muito ruim e
5 muito bom, vocé conseguiu aprender facilmente a usar o sistema e quando for
usa-lo novamente sera facil?

Marcar apenas uma oval.
5
4
3
2
1

Acessibilidade

Segundo dentro do contexto de acessibilidade sera avaliado os seguintes critérios

*

10. Sobre acessibilidade Compreensivel: De uma escala de 1a 5 sendo 1 muito ruim
e 5 muito bom, as informacdes na tela foram apresentadas de forma simples e
compreensivel?

Marcar apenas uma oval.

5
4
3
2

1

Fonte: Autores (2022)
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12.

Figura 8 - Questionario do método proposto (parte 4)

Sobre acessibilidade Operavel: De uma escala de 1a 5 sendo 1 muito ruime5  *
muito bom, conseguiu identificar o conteudo ¢é legivel se havia um teclado ou
microfone na tela para te ajudar navegar e localizar conteudos e determinar

onde se encontram?

Marcar apenas uma oval.

(s

()4

Sobre acessibilidade Perceptivel: De uma escala de 1a 5 sendo 1 muito ruime 5 *
muito bom, vocé conseguiu perceber faciimente as informagdes na tela do
sistema?

Marcar apenas uma oval.

Fonte: Autores (2022)

disponibilizaram a realizar os testes.

Figura 9 - Qual a deficiéncia

Qual a deficiéncia?

6 respostas

2

2(33,3%) 2 (33,3%) 2 (33,3%)

30% da visao Baixa visao Estrabico com visao afetada

Fonte: Autores (2022)
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Com a realizacdo da avaliacdo do método foram obtidos os feedbacks de deficiéncia,
sexo, idade, nivel de escolaridade, contato com a tecnologia, sistema que foi utilizado a
aplicagdo do método, sua usabilidade sobre a consisténcia, responsividade, facil de aprender,

sua acessibilidade, compreensivel, operavel e perceptivel, com 3 usuarios voluntarios que se
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Na Figura 9 informa com os graficos de colunas, quais foram as deficiéncias informadas
e a quantidade de pessoas que possuem cada uma dessas deficiéncias e a porcentagem ao centro,

coletadas pelo avaliador que aplicou o método.

Figura 10 - Género
Sexo

6 respostas

@ FEMININD
@ MASCULINO
CQUTRO

Fonte: Autores (2022)

A Figura 10 informa o sexo de cada um dos usuarios que avaliaram o sistema em
formato de porcentagem nos dando uma visibilidade ampla no quesito de género, dentre as

opc¢oes que sao disponiveis no formulério estdo, feminino, masculino e outros.

Figura 11 - Idade
ldade

G respostas

@® 15320

®21325
26230

@333

® 36340

@ MAIS DE 40

Fonte: Autores (2022)

A Figura 11 informa a faixa etaria dos usuarios em que avaliaram o sistema, dentre as
escolhas, foi estabelecido um periodo de idades onde os intervalos crescem de cinco em cinco

anos.
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Figura 12 - Escolaridade

Grau de escolaridade
6 respostas

@ Sem escolaridade

@ ENSINO FUNDAMENTAL (1° GRAU)
INCOMPLETO

» ENSINO FUNDAMENTAL (1° GRAU)...
@ ENSINO MEDIO (2° GRAU) INCOMP...
@ ENSINO MEDIO (2° GRAU) COMPLE...
@® SUPERIOR INCOMPLETO
@ SUPERIOR COMPLETO
@® MESTRADO OU DOUTORADO
@ NAO SEI INFORMAR

Fonte: Autores (2022)

O grafico a cima é o resultado gerado pela aplicacdo da pesquisa e o colhimento de cada
usuario participante do projeto, onde eles informam seu nivel de escolaridade, foi colocado no

formulario todos os niveis de escolaridade desde sem experiéncia ao mestrado e doutorado.

Figura 13 - Contato com a tecnologia

Contato com tecnologia

6 respostas

@ NUNCA
@ AS VEZES
DIARIAMENTE

Fonte: Autores (2022)

Cada um dos usuarios informou qual seu nivel de contato com a tecnologia. Para todas
as figuras apresentadas a seguir, foram avaliadas suas respectivas caracteristicas de usabilidade
e acessibilidade do método proposto. Foram utilizados os sites da prefeitura de Anéapolis e 0
atual site da UniEvangélica para a avaliacdo. Os graficos em pizza abaixo, informa as
informacdes mais essenciais sobre o modelo do método proposto, onde enfatiza cada uma das
caracteristicas especificas sobre a acessibilidade e usabilidade no contexto para pessoas com

deficiéncia visual.
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Figura 14 - Consisténcia
Sobre usabilidade Consistente: De uma escala de 1a 5 sendo 1 muito ruim e 5 muito

bom, vocé conseguiu encontrar com facilidade os botoes, icones e escrita na tela do

sistema mesmo estando em outra pagina do mesmao sistema?

G respostas

@5
[ !

®:
@1

Fonte: Autores (2022)

A figura 14 fala informa o feedback do usuario sobre a consisténcia do sistema avaliado,
onde ¢ avaliado se 0 usuario conseguiu encorar facilmente os bot6es de navegacao gque estao no
site, se 0s icones apresentados sdo autoexplicativos ou gque seja intuitivo ajudando na navegacéo

e se ele consegue navegar facilmente entre as paginas do sistema.

Figura 15 - Responsiva

Sobre usabilidade Responsiva: De uma nota de 1a 5 sendo 1 muito ruim e 5 muito
bom, vocé obteve uma resposta rapida quanto a agdo gue realizou?

6 respostas

@5
[ I

®:
91

Fonte: Autores (2022)

A Figura 15 representa a agilidade das respostas que 0 usuario conseguiu obter
utilizando o sistema para as informac6es de a¢Ges rapidas dentro do site, como por exemplo se
um simples atalho consegue levar o usuario ao destino que ele deseja sem passar por varias
etapas dentro do sistema até chegar no seu objetivo
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Figura 16 - Fécil de aprender

Sobre usabilidade Facil de aprender: De uma escala de 1a 5 sendo 1 muito ruime 5
muito bom, vocé conseguiu aprender facilmente a usar o sistema e quando for usa-
lo novamente sera facil?

6 respostas

@5
o4
@3
[
@1

Fonte: Autores (2022)

A Figura 16 informa os resultados colhidos sobre a facilidade em que os usuérios
tiveram ao utilizar o site mesmo ndo sabendo ou sendo a primeira vez que 0s mesmos utilizaram
0 sistema e a caracteristica principal, que se eles forem utilizar novamente esse sistema, eles
terdo aprendido algo na primeira vez que utilizaram que resultara em uma maior facilidade ao

utiliza-lo novamente.

Figura 17 - Compreensivel
Sobre acessibilidade Compreensivel: De uma escala de 1a 5 sendo 1 muito ruime 5
muito bom, as informacgoes na tela foram apresentadas de forma simples e
compreensivel?

6 respostas

®5
94
[ I
[
@1

Fonte: Autores (2022)

A Figura 17 representa os resultados colhidos pela facilidade de compreensdo dos
usuarios quanto ao sistema avaliado, onde os mesmos informaram que todo o layout e interface
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estava apresentado de maneira com que eles reconheciam o que o sistema estava demonstrando

para eles, onde facilita a absolvicéo das informacdes.

Figura 18 - Operével
Sobre acessibilidade Operavel: De uma escala de 1a 5 sendo 1 muito ruim e 5 muito
bom, conseguiu identificar o conteudo e legivel se havia um teclado ou microfone
na tela para te ajudar navegar e localizar conteldos e determinar onde se
encontram?

6 respostas

@5
94

o>
o

Fonte: Autores (2022)

A Figura 18 informa os resultados obtidos quanto a acessibilidade do sistema em
oferecer um suporte para 0s usuarios que ndo conseguem por meio normal utilizar o sistema,
como por exemplo se o sistema avaliado oferecia uma acessibilidade de dudio em sua interface
ou se 0 aumento do texto foi o suficiente para uma compreensdo ou um meio de ajuste para a
navegacao acessivel.

Figura 19 - Perceptivel

Sobre acessibilidade Perceptivel: De uma escala de 1a 5 sendo Tmuitoruime 5
muito bom, vocé conseguiu perceber faciimente as informacoes na tela do sistema?

& respostas

o5
94

[ Jp
o1

Fonte: Autores (2022)

A Figura 19 informa o quanto os usuarios que utilizaram o sistema proposto
conseguiram notar, perceber ou identificar as informacdes oferecidas no sistema e se essas

informagdes foram disponibilizadas de forma que conseguiram identifica-las facilmente.
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CONSIDERACOES FINAIS

Ao decorrer do trabalho foi perceptivel a importancia do tema abordado para a
sociedade e a incluséo digital necessaria que ainda € carente de mais pesquisas recentes sobre
0 assunto. Com isso, foi pensado em encontrar uma forma de como ajudar esse grupo de pessoas
e também os proprietarios dos sistemas com os feedbacks e resultados coletados de uma
avaliacdo. Mediante o exposto, foi pensado em um método que avaliasse 0s sistemas que todos
utilizam para medir o quéo sua usabilidade é acessivel para esses usuarios.

Com os estudos sobre os métodos apresentados e dentre os escolhidos foram quais
caracteristicas de cada um seria mais efetivo para a criacdo e eficiéncia do método. O modelo
de avaliacdo proposto foi aplicado no site da UniEvangélica e da prefeitura de Anapolis para
colhermos os resultados que foram apresentados, tivemos a participacao de 3 usuarios PCDVs
que se voluntariaram para ajudar com a pesquisa, cada um com uma deficiéncia visual
especifica.

A familiaridade, aplicacdo e resultados obtidos ja de inicio, utilizando o método criado
tivemos um retorno satisfatorio pela avaliacdo realizada, como descrito nos resultados.
conseguimos avaliar o sistema de forma com que o PCDV que utiliza o sistema conseguisse
relatar tudo o que conseguia ou nao fazer no sistema mesmo com o pouco conhecimento que
tinha sobre tecnologia.

No objetivo de conhecer os modelos de avaliacdo de usabilidade ja existentes para realizar
suas classificacdes. Praticamente ndo houve limitacGes, apesar da parte de escolher dos muitos
0s que mais faziam sentido. Com isso, foi possivel classifica-los e foi realizada a extracdo das
principais informacdes e caracteristicas dos escolhidos.

J& no objetivo de elaborar um novo método de avaliacdo de usabilidade e acessibilidade
considerando os principais pontos dos métodos que foram analisados e estudados. Algumas
limitacGes se deram na parte de estruturacdo. E mesmo diante disso foi possivel desenvolver
um artefato alcangando a fase de aplicagéo.

Nesse objetivo, que foi o de avaliar o método proposto, a principal limitacdo encontrada foi
a de encontrar um namero maior de usuarios e a disponibilidade dessas pessoas para realizar a
avaliagdo. Mesmo assim, foi possivel alcancar um certo resultado com o nimero de pessoas

que passaram pela aplicacéo.
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Com o objetivo de aperfeicoar o método proposto, ndo houve limitacdes. E a conquista
alcancada foi bem sucedida, atingindo as expectativas esperadas. E que o presente trabalho

possa servir de base recente para possiveis trabalhos futuros sobre o tema.
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