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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo apresentar o desenvolvimento de um método de avaliacdo de
usabilidade e acessibilidade de software, que serd aplicado para o ambiente virtual de aprendizagem AVA
disponibilizado pela instituicio UniEvangélica, ou seja, para medir e qualificar seus pontos fracos e fortes no
sistema de avaliacdo do método. Este método de avaliacdo nos dara uma visdo dos problemas que esses usuarios
encontram ao navegar dentro da plataforma virtual de aprendizagem, que ndo estdo atendendo essas condicdes
especiais que esses usuarios necessitam. A metodologia adotada baseia-se em uma pesquisa aplicada, que
consiste em gerar um conhecimento e aplica-lo de forma pratica, que foca no desenvolvimento de um novo
método de avaliacdo, utilizando outros ja existentes, porém, avaliando em cada um, seu ponto forte e unificando
em um unico método utilizando dos meios de usabilidade e acessibilidade. Vale ressaltar que este trabalho de
conclusdo de curso procura apontar caminhos aos interessados em conhecer como acontece o processo de
planejamento e elaboracdo de um novo método de avaliacdo.

Palavras-chave: AVA. Usabilidade. Acessibilidade. Estudantes.



ABSTRACT

The present work aims to present the development of a usability and accessibility evaluation method of
software, which will be applied to the virtual learning environment VLE provided by the UniEvangélica
institution, that is, to measure and qualify its weaknesses and strengths in the system. method evaluation. This
evaluation method will give us an insight into the problems that these users encounter when navigating within
the virtual learning platform, which are not meeting these special conditions that these users need. The
methodology adopted is based on applied research, which consists of generating knowledge and applying it in a
practical way, which focuses on the development of a new evaluation method, using existing ones, however,
evaluating in each one, its point of view. strong and unifying in a single method using the means of usability and
accessibility. It is worth mentioning that this course conclusion work seeks to point ways to those interested in
knowing how the process of planning and elaboration of a new evaluation method takes place.

Keywords: AVA. User Experience. Usability. Accessibility. students.
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INTRODUCAO

PROBLEMA DE PESQUISA

Atualmente, com o acesso facilitado a informacdo, os usuarios estdo cada vez mais
exigentes com as ferramentas que estio usando. E notado cada vez mais a preocupacio por
parte dos desenvolvedores de sistemas computacionais em garantir a usabilidade e
acessibilidade no ambiente de aprendizagem AVA. A NBR 9241-11, define a usabilidade
como “medida na qual um produto pode ser utilizado por usuarios especificos para alcancar
objetivos com eficacia, eficiéncia ¢ satisfagdo em um contexto especifico de uso.”

De acordo com o CETIC.br em 2020, dos individuos entrevistados 62% das pessoas
que ndo usam a internet, ndo a usam por falta de habilidade com o computador e 60% delas
por falta de interesse. Ou seja, a maioria das pessoas que ndo tem contato com a tecnologia,
ndo sabem utilizar ou nio tem interesse, muitas vezes pela complexidade do uso e também
por que ndo veem na tecnologia uma forma de resolucdo de problemas e até mesmo
entretenimento.

Uma forma importante de garantir a acessibilidade nos ambientes de aprendizagem
AVA, ¢ testando também sua usabilidade. Segundo Simdes e Bacellar (2009, p. 19), “¢
essencial para esses usuarios, que o sistema possua uma interface facil e livre das barreiras,
que impecam o acesso ou dificultem a interacdo com o sistema”. Assim, a usabilidade esta
diretamente relacionada a acessibilidade e, com isso, é importante desenvolver sistemas
usaveis e acessiveis a usuarios que encontram dificuldades em entender as ferramentas que
utilizam.

Um método importante nesse sentido, ¢ a Avaliacdo Heuristica, que segundo Nielsen
(1994), é uma metodologia para encontrar problemas de usabilidade, na qual os avaliadores
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:
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Figura 1 — Etapas para a avaliacio heuristica

Fonte: Baseado em Chan e Rocha (1996)

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

um certo tempo para ser planejado e posto em pratica.

Um dos maiores problemas encontrados ¢ a coleta dos feedbacks dos usuarios alvos.
Para realizar essas coletas de informacdes, os meios sdo arcaicos ¢ de dificil acesso. Outro
problema encontrado se refere ao desenvolvimento de sistemas, ¢ dificil encontrar em qual

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

Diante desse cenario, melhorar a experiéncia de usuario ¢ a coleta de feedbacks. Esta
pesquisa busca responder ao seguinte questionamento: Como aprimorar ¢ desenvolver um
novo métodos de avaliagdo da experiéncia do usuario - usabilidade e acessibilidade - nos

ambientes de aprendizagem AVA?

OBJETIVOS

OBJETIVO GERAL

Aprimorar e desenvolver um novo método de avaliacdo da usabilidade e acessibilidade

para a melhoria na coleta de feedbacks.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Analisar e estudar os métodos de avaliacdo, com o foco para realizar suas
classificacdes.

e Criar um novo método de avaliacido de usabilidade e acessibilidade considerando os
principais pontos dos métodos que foram analisados e estudados.

e Aplicar o método no AVA da UniEVANGELICA
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JUSTIFICATIVA

Com o crescimento exponencial da tecnologia nas ultimas décadas, ha atualmente uma
relac@o intrinseca e direta entre os conceitos de tecnologia e inovagdo. Inovar significa pensar
em algo novo, em novas maneiras de realizar um trabalho de forma que nunca havia sido feita
antes. A inovacdo geralmente traz mais facilidade ¢ agilidade para diversas realidades do
nosso cotidiano, criando possibilidades para que vidas de muitas pessoas sejam impactadas de
forma positiva.

Neste cenario de avangos tecnoldgicos e inovagdo, faz-se necessario garantir
acessibilidade e usabilidade de sistemas computacionais para todos os cidadaos. As limitagdes
de cada usuario influenciam na maneira de realizar a navegacdo no sistema, também
influenciam na percepcdo do contetido disponivel e consequentemente na captacdo da
informagdo. (SIMOES & FERREIRA, 2009).

Partindo desse pressuposto, esta pesquisa torna-se relevante, pois a partir dela sera
proposto um método de avaliagdo em usabilidade e acessibilidade, com a finalidade de
aprimorar ¢ coletar feedbacks dos usuarios. E a partir desse aprimoramento, minimizar falhas
que podem tornar um sistema computacional ndo usavel e menos acessivel. Com isso,
pretende-se, ao final deste estudo, aplicar o método proposto para evidenciar a sua eficacia,
mostrando a coleta dos feedbacks e suas avalia¢des realizadas pelos usuarios do AVA.

A partir desta pesquisa sera possivel gerar novos conhecimentos e contribuigdes para
que, cada vez mais, o processo de aplicagio de usabilidade e acessibilidade no
desenvolvimento de sistema computacional seja mais abrangente, o objetivo ¢ aprimorar os
métodos e técnicas de avaliacdo com o foco na usabilidade ¢ acessibilidade.

Segundo o Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da
Informacdo - CETIC.br, dos entrevistados 14% deles nunca acessaram a internet. Podemos
concluir que existem muitas pessoas com a qual ndo possuem experiéncia com a tecnologia,
1SS0 sem contar as que ja acessaram, porém nao se aprofundaram ou ja nido acessam mais.
Esse dado s6 evidencia a importancia de se ter sistemas com interfaces ¢ estruturas bem
construidas, que possam ser usadas por qualquer pessoa. Para que assim todos possam

usufruir dos beneficios da internet e a capacidade de conhecimento que ela oferece.
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REFERENCIAL TEORICO

1. Ambiente Virtual de Aprendizagem e o acesso a tecnologia

Os ambientes virtuais de aprendizagem, também conhecidos como AVAs, durante o
inicio da pandemia em 28 de abril de 2020 teve por sua vez, bastante recursos para 0s
estudantes nao perderem seus calendario escolares, como no no ambito do Conselho Pleno ¢
do Conselho Nacional de Educacdo, foi publicado o parecer CNE/CP n° 5/2020, que versou
sobre a “reorganizagdo do calendario escolar e da possibilidade de computo de atividades ndo
presenciais para fins de cumprimento da carga horaria minima anual, em razdo da Pandemia
da Covid-19” (BRASIL, 2020d). Por defini¢do, um AVA ¢é um sistema (ou software) que
fornece desenvolvimento e distribuicdo de diversos conteudos, para cursos online e
semipresenciais para alunos em geral, onde todo o processo de aprendizagem dos alunos pode
ser acompanhado, o AVA pode ser utilizado como ferramenta para EAD (educacdo a

distancia) e em alguns casos para complementar as salas de aula com conteudos virtuais.

O ambiente virtual de aprendizagem, por sua vez, tem suas vantagens ¢ desvantagens,
conforme Rodrigo Dutra (2021, p.5), rompe as restrigoes das salas de aula presenciais, facilita
a formacdo de comunidades virtuais de aprendizagem, facilita o desenvolvimento de
habilidades e a formagdo de conceitos e permite diversos estilos de aprendizagem. Aprender,
aumentar a interatividade, permitir que os alunos gerencie seu tempo, permitir que os alunos
compreendam melhor o contetido, pois usa varias midias em vez de apenas texto, facilita o
aprendizado usando palavras ao mesmo tempo e auxilia o aprendizado, pois usa animagao ¢ -
Animagcao de tela e texto. Algumas das desvantagens sdo problemas técnicos, baixa qualidade
da internet (sistema de geracdo lenta), os servicos aos alunos nem sempre sdo tdo
sincronizados quanto o ensino presencial ¢ o tempo para leitura e execugao de tarefas pode ser

curto.
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O AVA ¢ amplamente utilizado desde 28 de abril de 2020 no ambito do Conselho do
Todo e do Conselho Nacional de Educagio, que emitiu o seu Parecer CNE/CP n° 5/2020 sobre
“Reestruturagdo do Calendario Escolar”. Devido a pandemia de Covid-19, a possibilidade de
calculo de atividades ndo presenciais para cumprimento da carga horaria minima anual”
(Brasil, 2020). Diante dessa situag¢do, algumas faculdades, escolas publicas e privadas
comecaram a insistir no ensino a distancia, ¢ algumas dessas instituicdes vao aderir ao modelo

de ensino virtual, um software que possibilita o ensino a distancia para os alunos.

Com muitas instituigdes passando a utilizar ambientes virtuais de aprendizagem até
normalizar ou retomar as atividades presenciais, vale ressaltar que o uso do AVA foi adaptado
no ensino a distancia emergencial em comparagdo ao uso da educacdo a distancia. O motivo ¢
justamente porque os cursos a distancia ndo podem ser considerados educagdo a distancia.
Isso porque entendemos a educacdo a distancia nos termos da definicdo de Mill (2018, p.
201), que afirma:

De modo geral e simplificado, pode-se dizer que todos os aspectos envolvidos no
ensino-aprendizagem da EaD sdo praticamente os mesmos da educacdo presencial,
estruturados em um processo dialético, de modo articulado, complementar e
dinamico. Ocorre que essa base diluida e fluida da EaD se organiza em espacos e

tempos redimensionamos, distintos daqueles que regiam e ainda regem a tradicional
organizacdo escolar.

O desenvolvimento tecnolégico em diversas areas serve tanto como um reflexo quanto
como um propulsor da realidade social. Visando a evolugdo da sociedade surge a necessidade
das pessoas terem acesso a ferramentas tecnologicas em prol da democratizacdo de
informagdes ¢ do fim da desigualdade na sociedade dentro ¢ fora das redes digitais. Nesse
sentido, vale lembrar que as pessoas enfrentam obstaculos ainda maiores. Alcangar tal rede de
informagdes ¢ também um passo para alcangar os recursos presentes nessa rede, tais como:
educacdo, economia, governo, conhecimento, cultura e comunicacdo. E a partir dos avancos
tecnologicos que aspectos como escolarizagdo, comunicagio e a disseminacao de informagdes
tém sido ampliados ao alcance de pessoas

O acesso de novos sistemas e tecnologias da informacdo e comunicacdo, inclusive a
Internet; (...) promover, desde a fase inicial, a concep¢do, o desenvolvimento, a
producido e a disseminagdo de sistemas e tecnologias de informac@o e comunicacdo, a
fim de que esses sistemas e tecnologias se tornem acessiveis a custo minimo.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
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praticas e diretrizes de acessibilidade adotadas internacionalmente.(Lei N° 13.146,
2015)

A inclusdo digital induzida relacionada com a questdo econdmica trata da capacidade
financeira em adquirir ¢ manter computadores e custeio para acesso a rede ¢ softwares
basicos. “O discurso sobre a exclusdo digital sera mais util se nés pensarmos sobre ele de
forma tdo ampla quanto sdo as capacidades que possibilitam uma inclusdo mais completa na
chamada Nova Economia”. (WILHELM, 2002, p. 240-241). Silveira (2001, p. 32) caracteriza
a acessibilidade de seis maneiras, ¢ as ultimas duas delas se referem a esta categoria de
inclusdo cognitiva: acesso as técnicas de produgdo de contetdo, ¢ acesso a construgdo de
ferramentas e sistemas voltados as comunidades.

Ramonet (1998) sublinha que os notaveis indices de desigualdade refletem-se também
na distribuicdo mundial do acesso digital. Ramonet (1998) salienta, ainda, que tém

surgido novas desigualdades geradas pelo préprio desenvolvimento acelerado da
Internet.

2. Usabilidade e acessibilidade

Partindo da premissa da usabilidade e de que a acessibilidade ¢ garantida por lei, um
sistema interativo deve oferecer aos usuarios, sob certo contexto de operagao, a possibilidade
de usar e trabalhar de modo eficaz, eficiente e com satisfagdio (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, Walter, Betiol, (2010) afirmam que a usabilidade esta fortemente
ligada a qualidade das interagcdes que o usuario tem com o sistema, assim como também o
sistema tem com o usuario. Fortalecendo este entendimento, a NBR 9241-11 destaca que: “O
objetivo de projetar ¢ avaliar computadores buscando usabilidade é proporcionar que usuarios
alcancem seus objetivos ¢ satisfacam suas necessidades em um
contexto particular de uso”.

Segundo Gongalves (2009), as experiéncias negativas no uso de interfaces
mapropriadas geram aborrecimentos e frustracdes, fazendo com que o usudrio sinta-se
diminuido, culpando-se por ndo conseguir realizar tarefas que, hipoteticamente, outros
usuarios conseguem. Nesse sentido, a usabilidade é um importante fator para o sucesso de um
sistema, pois a satisfagdo de um usuario ao usar um sistema estd diretamente ligado a

qualidade de um produto. Segundo Kelly Azevedo Borges Leal (apud Pressman, 2011, p.31)
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a qualidade de um software esta diretamente ligada a quanto o produto final se aproxima dos
requisitos definidos na fase inicial do projeto.

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 sdo fatores importantes no projeto ¢ desenvolvimento de produtos, sistemas e
ambientes visto que determinam os individuos que fardo parte da populagdo de usuarios
(LIMA, 2012). Para isso sdo aplicadas as avaliacdes nos testes de usabilidade ¢ acessibilidade
que ajudam a identificar os melhores meios de avaliacdo para serem usados.

Usabilidade ¢ um conceito importante para entender a acessibilidade. Esta relacionado
a facilidade com que um usuario pode realizar uma tarefa. O usudrio ¢ colocado no centro do
projeto e tenta analisar alguns critérios como clareza de organizacio da informacao, facilidade
de navegacdo, simplicidade, relevancia do contetido, tempo de carregamento da pagina e
coeréncia. Esse conceito pode ser definido como chave no desenvolvimento teorico do
modelo de interface proposto, que visa a trazer uma interagdo mais intuitiva aos usuarios. A
inclusdo 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, ¢ indispensavel permitindo que
todos se beneficiem da igualdade de oportunidades (KINDERMANN, 2011).

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 condicdo de alcance, percepcdo e entendimento para utilizacdo,
com seguranca e autonomia, de espacos, mobilidrios, equipamentos urbanos,
edificacdes, transportes, informacdo e comunicacdo, inclusive seus sistemas e
tecnologias, bem como outros servicos e instalacdes abertos ao publico, de uso
publico ou privado de uso coletivo, tanto na zona urbana como na rural, por pessoa
com deficiéncia ou mobilidade reduzida. (p.17)

Salton, Agnol ¢ Turcatti (2017) destacam também seis dimensdes de acessibilidade,

que estdo ligadas a construcdo de uma sociedade inclusiva:



Figura 2 — Seis dimensdes de acessibilidade

1
ARQUITETONICA

Auséncia de barreiras ambientais
fisicas, nas residéncias, nos edificios,
nos espaqos urbanos, nos equipamentos

s, nos meios de transporte
individual ou coletivo.

4

PROGRAMATICA

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

empresariais, etc.).

2
COMUNICACIONAL

Auséncia de barreiras na comunicagao
interpessoal, na comunicagao escrita e na
comunicacao virtual (acessibilidade no
meio digital). Para garantir essa dimensao
da acessibilidade, é importante a apren-
dizagem da lingua de sinais, utilizagao 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 educagao dos filhos
(familiar), etc.

3
ATITUDINAL

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

6
INSTRUMENTAL

Auséncia de barreiras nos instrumentos,
utensilios e ferramentas de trabalho
(profissional), estudo (escolar), lazer e
recreacao (comunitdria, turistica, esportiva,
etc.) e de vida didria. Auxiliam na garantia
dessa dimensao da acessibilidade os recur-
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sos de tecnologia assistiva incorporados em

l&pis, caneta, régua, teclados de computador
e mouses adaptados, pranchas de

comunicagao aumentativa e alternativa, etc.

Fonte : Salton, Agnol e Turcatti (2017)

Para incluir qualquer pessoa no contexto da inclusdo digital, ndo s6 ¢ necessario a
usabilidade como também a acessibilidade. Diante disso, segundo Simdes e Bacellar (2009)
Acessibilidade ¢ 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 preocupagio pela acessibilidade no Brasil ja ¢ uma preocupagdo 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
acessibilizagdo de todo portal ou site eletronico da administragdo publica [..] . Sendo assim,
em primeiro momento ¢ no Brasil, a garantia da acessibilidade ocorre somente para os
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 ¢
a adaptacdo de conteudos digitais do governo federal, garantindo o acesso a todos. Nesse

contexto, o0 eMAG ¢ uma ferramenta de padronizacdo de desenvolvimento para solugdes
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governamentais, o que garante a inclusdo ¢ acessibilidade a qualquer pessoa aos servicos
essenciais para a populacao.

A WCAG 2.0, define alguns principios de acessibilidade ¢ para cada principio existem
diretrizes, para tornar assim o contetido web mais acessivel sendo eles:

Principio 1: Perceptivel - As informagdes 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
braille, fala, simbolos ou linguagens mais simples; Fornecer também alternativas como
contetido em video ou audio, ou seja, midias baseadas em tempo; Deve ser adaptavel, ou seja,
apresentar de maneiras diferentes sem que se perca o contetido central; Discernivel: Facilitar
audicdo e visualizagdo de conteudo incluindo a separagdo de primeiro plano ¢ plano de fundo.

Principio 2: Operavel - Os componentes de interface e a navegacdo devem ser

operaveis.
Acessivel por teclado: Fazer com que seja navegavel pelo teclado; Tempo suficiente :
Fornecer tempo suficiente para leitura e utilizar o contetido; Nao criar contetido que cause
convulsoes; Navegavel: Fornecer ajuda na navegacao, localizar conteudos, ¢ determinar onde
Se encontram.

Principio 3: Compreensivel - A informagdo e a interface devem ser compreensiveis.
Legivel: Tornar o texto legivel e compreensivel; Previsivel: Fazer com que aparecam ¢
funcionem de forma previsivel; Assisténcia de entrada: Evitar e corrigir erros de usuarios.

Principio 4: Robusto - Capacidade de ser interpretado de forma confiavel por qualquer
usuario, incluindo tecnologias assistivas. Compativel: Maximizar a compatibilidade entre
atuais e futuros usuarios além de tecnologias assistivas.

Baseado nesses principios podemos concluir que para garantir a acessibilidade, ¢
necessario seguir critérios ndo s6 na validagdo, mas também no desenvolvimento de sistemas.
Ou seja, ¢ um contexto atual e que ainda ¢é possivel verificar entrando em qualquer site hoje
em dia. Mesmo sendo uma questdo altamente debatida, porém atualmente nio ¢ tdo aplicada.
O avango da tecnologia é constante, com isso € preciso estar sempre acompanhando e atento
as suas mudancas ¢ novidades que surgem a todo momento. Por essa razao ¢ preciso encontrar
novas formas de desenvolver sistemas ou tentar melhorar aspectos do que ja existe. Outro
modo de fazer isso acontecer ¢ interligar temas que possam se integrar fazendo assim o

ambiente digital para todos, diante disto, é notavel o quio a usabilidade de um sistema ¢ tao
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compativel com o tema acessibilidade pois com a unido de ambos ¢ 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 usudrio
principalmente quando falamos de leigos, que nio tem muito conhecimento ou que ndo tenha

conhecimento nenhum.

Barcellar (2016), evidencia que obter interfaces que atendam a muitos usuarios nio €
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 ¢ importante tanto
para essa fase do desenvolvimento de um sistema quanto para pessoas que possuem alguma
necessidade. Os beneficios sdo muitos como por exemplo: Aumento da busca por estudos
sobre os assuntos; Metodologias de desenvolvimento evoluem; Contribuicdo da tecnologia
para uma questdo social; Inclusdo digital se torna cada vez mais viavel na vida das pessoas;
Ajuda na autoestima dessas pessoas ao saber que existem outras que estdo preocupadas em

inclui-las no mundo tecnologico; A Tecnologia caminha para se tornar para todos;

Sao muitos os beneficios, tantos que de certa forma ¢ até dificil mensurar todos pois
sdo infinitas possibilidades de evolucdo seja de métodos, testes, avaliagdes, técnicas etc.
Portanto fica claro como usabilidade e acessibilidade caminham juntos e o quanto a juncdo
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 tecnologico e digital.

Sendo assim, ¢ preciso pensar em como garantir que a usabilidade das aplicagcdes seja
inclusiva para todos. Apesar do crescimento exponencial da tecnologia, técnicas ¢ 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 ¢ Goulart
(2010), evidenciam que um grande desafio nos dias de hoje ¢ 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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3. Métodos de avaliacao da usabilidade

Segundo Eduardo Moresi, em seu sentido mais geral, o método é a ordem que se deve
impor aos diferentes processos necessarios para atingir um fim dado ou um resultado
desejadol...] (apud Cervo e Bervian, 1978, p.17). Neste sentido, engenheiros de usabilidade e
arquitetos de interface do usuario estdo ganhando experiéncia em gerenciar as mudangas
organizacionais.

Alguns métodos descritos tém suas origens na psicologia, como os didrios de
incidentes, entrevistas, experimentos controlados, questionarios. Outros métodos,
como o grupo de foco e "oficinas" de usuarios, sdo adaptagdes de outras disciplinas,
como o marketing, por exemplo. Também existem os métodos que foram
desenvolvidos especialmente para a avaliacdo da usabilidade em interfaces graficas

digitais, como a co-descoberta, o 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 o
design de sistemas s3o inerentemente criativos e imprevisiveis: S30 processos, nio
hierarquicos, transformacionais e envolvem a descoberta de novos objetivos, mas em todo
dominio criativo pode haver disciplina, técnicas refinadas, métodos corretos ¢ medidas de
sucesso. Os projetos de desenvolvimento também envolvem métodos de avaliagdo e
usabilidade.

Diante disso, os métodos de avaliagdo de interfaces apresentam diversas caracteristicas
proprias em suas aplicacdes, fornecendo uma percepcdo dos seus pontos fortes e fracos.
Prates, Diniz ¢ Barbosa (2003), destacam que os métodos de avaliacdo 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 avaliar a interface de um software em
um determinado contexto. Brandao(2006, p.166) diz que a partir desses aspectos existem
alguns pontos importantes que devem ser levados em consideragdo como: Tempo; Esforgo e
nivel de habilidade e conhecimento para utilizagdo do método; Facilidades ¢ equipamentos
necessarios para a conducio eficaz do método; Numero minimo de participantes para reunir

informacdes tteis.

Dentro desses métodos de avaliacdo da usabilidade podemos citar alguns que foram

desenvolvidos por outros autores:
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Avaliacio Heuristica: Em sua avaliacdo heuristica Nielsen (1994) destaca sete fatores
importantes para a avaliagdo da usabilidade. A partir desses fatores ¢ possivel analisar a

importancia de se ter um software com boa usabilidade:

Figura 3 — Avaliacdo heuristica
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Fonte: Baseado em Nielsen (1994)

Esses sdo os pontos principais para a garantia de usabilidade em um sistema. Cada
fator presente na avaliacdo 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 pessoas que ndo possuem conhecimento
prévio de acesso a tecnologia.

O ser humano é um inventor de simbolos que transmite idéias complexas sob novas
formas de linguagem. O estimulo a projetos de adaptacdo de equipamentos e
programas de informatica, desenvolvimento de projetos em tecnologia de assisténcia e

a disponibilizacdo em todos os oOrgdos educacionais de recursos tecnolégicos
destinados a pessoas com deficiéncia (PINHEIRO, 2011).

Segundo Nielsen (1994), a eficiéncia do método varia de acordo com a quantidade de

avaliadores sendo em torno de 60% para 3 avaliadores, 70% para 4 avaliadores e em torno de
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75% para 5 avaliadores, ¢ possivel fazer com 1 avaliador, porém sua eficiéncia cai para 35%.
Apesar de ser um método onde ndo ha presenga de usuarios, ¢ um método muito eficaz para
se encontrar problemas de usabilidade na interface.

A avaliagdo heuristica ¢ um método muito eficaz e com pontos que sdo chave para se
garantir a usabilidade, porém é um método que demanda tempo ¢ que necessita de
especialistas para ser aplicada. Nesse sentido, pode ser um método com um custo elevado, ja
que leva um tempo entre 1 ¢ 2 horas para cada avaliador, e para ter uma eficiéncia interessante
seria necessario um contingente de no minimo 3 avaliadores. Outro ponto a ser ressaltado ¢
que como ndo ha a presenga de usuarios, teriamos somente uma visao de especialista ¢ o que

buscamos ¢ ter uma visao do usuario, que no fim de tudo vai ser quem usara o sistema.

Percurso cognitivo: E um método de avaliacio que é feito na presenca de usuérios e
analistas, diferente da avaliagdo heuristica que existem critérios bem definidos, esse método
tem como base o aprendizado intuitivo do usuério. O usudrio na maioria das vezes prefere
aprender a utilizar uma nova interface pela exploracdo, percorrer diversos caminhos e adquirir
conhecimento a medida que necessita ( MACHADO, et al., 2014). Nesse sentido alguns
usuarios ndo tem o tempo que precisa para ler algum tipo de guia, entdo sua unica opcao ¢é

aprender na pratica.

Segundo Segundo Adriel Herter Seffrin (apud BARBOSA & SILVA.2010, p.27)

existem quatro atividades de aplicagdo do percurso cognitivo:

Preparacdo: Consiste em identificar os usudrios, definir suas tarefas, descrever as
acOes que deve tomar para realizar a tarefa e obter uma representagdo da interface executavel

ou nio.

Coleta ¢ interpretacdo de dados: Consiste em percorrer a interface de acordo com a

sequéncia de agdes, avaliar a acdo dos usuarios, ¢ relatar seu sucesso ou falha.

Consolidacdo dos resultados; Relatar de acordo com os resultados o que o usudario

precisa saber para realizar a tarefa, o que deve aprender durante a tarefa ¢ sugestdes de

correcdo para os problemas encontrados.
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Relato dos resultados: Gerar um relatério dos resultados, junto com problemas e

sugestdes.

O percurso cognitivo ¢ um método muito eficaz para se avaliar um dos critérios mais
importantes da usabilidade, que ¢ a intuitividade do sistema e seu outro ponto forte ¢ que é
feito por usuarios. Nesse sentido o método ¢ um poderoso meio de avaliagdo de usabilidade,
mesmo que seu foco seja somente em um critério de interface. Na visdo dos desenvolvedores,
o processo de uma funcionalidade é bem claro e conciso, com esse método ¢é possivel saber se

¢ 0 mesmo sentimento que o usuario tem ao usar tal interface.

Grupo de foco: O método ¢ em uma espécie “reunido” ou “mesa redonda”, onde um
grupo de possiveis usudrios do sistema sdo reunidos, para discutir a interface em
desenvolvimento. Esse método ¢ apontado como o mais informal dentre os outros, pois nada
mais ¢ que um grupo de pessoas conversando ¢ discutindo algum tema. Em termos
operacionais, consiste em reunir um grupo de pessoas que sdo orientadas para um assunto

pré-determinado (BRANDAO,2006)

As discussdes e temas sdo guiados por um avaliador e cabe a ele decidir o que sera
discutido. Desse modo Campos,(2006,p.166) destaca que um dos objetivos ¢ obter diversos
pontos de vistas distintos ¢ desse modo enriquecer a coleta de dados. Afinal ele permite
vislumbrar a compreensio, expectativas, dificuldades, assim como coletar informagdes sobre
as necessidades dos usuarios, antes que a interface tenha sido totalmente implementada.(

MACHADO, et al., 2014)

O grupo de foco ¢ um método que nio gera dados estatisticos, ou dados que possam
ser analisados de forma numérica, ou seja, ¢ um método totalmente qualitativo. O motivo para
isso ¢ que o método foca principalmente na interagdo homem - computador e na experiéncia
do usuario. Diante disso ¢ importante que a conversa seja guiada para uma dire¢do em que
seja benéfica para o avaliador, pois seu maior papel é a coleta de dados, para assim

desenvolver uma ferramenta que agrade seus possiveis usuarios.

Card Sorting: Card sorting ¢ um método muito eficaz na producdo de interfaces.
Card Sorting ¢ uma técnica de analise e organiza¢do de uma lista de temas (FARIA,2010),

Faria (2010,p.2), ainda ressalta que essa técnica explora como cada individuo agrupa as
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informagdes. Diante disso, o0 método consiste em analisar como os possiveis usuarios do

sistema organizaram a interface, levando em consideragdo o tema principal ¢ seus subtemas.

Segundo Padovani ¢ Ribeiro (2013,p.296) O Card sorting envolve trés estagios :
Estagio de planejamento, arranjo de cartdes e elicitacdo(ndo obrigatorio). O estagio de
planejamento consiste em identificar as informacdes para serem escritas nos cartdes, na forma
mais utilizada do método, sdo dois tipos de cartdes, o de tema principal e o subtopico, e eles
possuem cores diferentes. Na fase de arranjo dos cartdes o avaliador embaralha os cartdes, ¢
os participantes distribuem os subtopicos de acordo com seus temas principais. Na ultima fase
0 usuario pergunta o motivo de ter organizado da forma dele, porém essa fase ndo ¢

obrigatéria no método.

O método em questdo, evidencia uma parte muito importante para a usabilidade que é
a organizagdo da informagdo. Muitas vezes o usuario se encontra perdido, pois em uma
interface uma informagio que estd contida em um tema principal, deveria estar contida em
outro. A divisdo de temas ¢ importante para que o usuario nao precise olhar todos os temas
para encontrar o que ele necessita. Isso em um site ou sistema com muitas funcionalidades,

aumenta a produtividade e o tempo em que ¢ realizada uma tarefa.

Avaliacdo cooperativa: A avaliagdo cooperativa segundo Machado,et al. (2014, p.5)
destaca que o método busca verificar a conformidade ergonémica ¢ a comunicagdo com 0
usuario, além disso produz o feedback necessario para o redesign de uma interface. Diante
disso, o método consiste principalmente em que o usuario tenha acesso a uma interface pré

pronta, ou em fase final de desenvolvimento, e ele dé feedbacks da sua experiéncia.

Segundo Koshiyama et al (apud Monk et al.2016, p.16) a avaliacdo bem sucedida ¢
feita em quatro passos: Recrutamento de usuarios, preparacdo das tarefas, interacéo e registro
¢ De-Briefing. No primeiro passo, o foco é recrutar usuarios com perfil parecido ou igual ao
dos usuarios finais do sistema, para que a coleta de dados seja precisa e atinjam o publico
desejado. No segundo passo, segundo Koshiyama et al (apud Monk et al,2016, p.16) deve-se
escolher o maximo de tarefas, ¢ que sejam coerentes com o que o usuario final tera de
objetivo. No terceiro passo o avaliador esclarece as tarefas ao usudrio ¢ durante o teste o

usuario deve falar em voz alta o sua experiéncia ao usar a interface. A ultima fase consiste em
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uma conversa final com usuario, sobre seus pontos de alteragdo na interface e sua experiéncia

geral ao usa-la.

O método de avaliacdo cooperativa, ¢ um método importante na avaliagdo da
interface, pois como estd em desenvolvimento ou ja desenvolvida, ¢ possivel coletar
feedbacks sobre seu funcionamento. Ele se aproxima da realidade de um usuario final, pois
[...] cada pessoa explicita suas dificuldades, suas acdes e experiéncias relacionadas com a
interface (BRANDAO,2006), além disso o feedback é coletado de pessoas que anteriormente
ndo tinham conhecimento do sistema testado. A maior qualidade do método € justamente esse
feedback, que possibilita o redesign de uma interface que posteriormente ird agradar a seus

usuarios finais.

Teste de usabilidade: O método de teste de usabilidade, ¢ bem parecido com o
percurso cognitivo, pois ¢ feito na presenca do possivel usuario final do sistema e ¢ focado em
avaliar a tomada de decisdes e sentimento do usuario ao usar o sistema. [...] Os testes de
usabilidade possuem como principal foco a avaliacdo da qualidade de interacdo do usuario
com o sistema (MACHADO, etal. 2014). Os avaliadores registram todo o processo de uso do

usuario, coletando dados que podem ser relevantes ao testar uma funcionalidade.

Diante disso Machado, et al (2014, p 6), destaca que existem algumas fases
importantes para que esse teste seja feito: 1) Planejar a tarefa e o caminho correto que o
usuario deve realizar durante os testes; 2) Organizar os prototipos ou o sistema que sera
testado; 3) O local de observacdo deve se aproximar do que sera o uso real; 4) Os usuarios no
testes devem ser parecidos com os possiveis usudrios finais do sistema; 5) Tratar os dados
coletados ¢ assimilar aos pontos criticos nos resultados obtidos; 6) A partir dos dados

coletados, fazer a correcdo da interface.

O teste de usabilidade, como dito anteriormente, ¢ muito parecido ao percurso
cognitivo, ele recolhe o feedback dos usuarios de acordo com as tarefas que sdo definidas
antes mesmo do teste se iniciar. Nesse método € possivel coletar dados como: Tempo que o
usuario levou para realizar a tarefa, quantidade de cliques, se fez o percurso correto,
pensamento do usudrio ao usar a interface, se foi bem sucedido ou ndo e entre outros dados.

Seu cenario ¢ o mais parecido possivel com o que vai ser realmente quando o software estiver
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pronto. Com isso é possivel realizar corregdes que geram gargalo na usabilidade ¢ até

melhorias, conforme o feedback dos usuarios.

Ao seguir corretamente esse conjunto de atividades propostas a partir do método
escolhido para realizar a avaliacdo, ¢ possivel coletar dados e¢ informagdes importantes
quando se esta aplicando essas avaliagdes junto aos usuarios reais do sistema em questdo. A
fim de confirmar se ele esta atendendo os requisitos para qual foi desenvolvido dentro do

contexto de usabilidade podendo garantir uma boa experiéncia de usuario ou a melhora dela.
4. Métodos de avaliacao da acessibilidade

No que diz respeito a acessibilidade 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 usuario, 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 leigas em tecnologia ¢ preciso tomar certos
cuidados no ato da aplicacdo. E de suma importancia entender sobre as particularidades e
necessidades que esta lidando, tomando esse cuidado os resultados tendem a serem mais

assertivos.

A literatura apresenta diversos métodos para a avaliacdo da acessibilidade de
interfaces. Onde eles sdo adaptados e aplicados dentro do contexto dos usuarios. Dentre eles

podemos citar:

Analise de conformidade: A avaliacdo de conformidade consiste em verificar se as
caracteristicas de um Website satisfazem os aspectos de acessibilidade que sdo especificados
em guidelines, tais como as do WCAG (FREIRE, et al. 2013). Esse método de avaliagdo
consistem analisar se um determinado site ou sistema, segue as diretrizes de algum o6rgdo
reconhecido, nesse sentido podemos citar o WCAG, que em sua versdo 3.0 de dezembro de

2021 que define as seguintes diretrizes:

Alternativas textuais: Um site ou sistema deve prover opcdes textuais para conteudos

ndo textuais ex: imagens ¢ audios.
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Palavras claras e comuns: Um site ou sistema deve usar palavras faceis e comuns, pois
palavras pouco usuais, pessoas que ndo conhecem podem ndo entender o que um texto quer
transmitir. Exceto para textos técnicos que devem promover um sumario de linguagem

técnica.

Legendas: Um site ou sistema deve promover legendas para contetudos de audio, para

ocasides onde um audio nao esteja disponivel ou limitado.

Conteudo estruturado: Um site ou sistema deve promover um conteudo organizado ¢

bem estruturado, separado por secgdes, ¢ subsecdes. Isso para facilitar a navegacdo do usuario

¢ entender onde esta a funcionalidade que ele precisa.

Contraste de texto: Um site ou sistema deve promover uma boa iluminagio e destaque

de texto, na relagdo entre plano de fundo e texto. Sua finalidade ¢ que o texto tenha boa

visibilidade e facilidade de leitura.

Prevencdo de erros: Um site ou sistema deve promover explicagdes de como
preencher um campo quando sdo de tipo “/nput text”, ou seja, onde o usuario deve digitar

algum texto.

A avaliagdo de conformidade segue algum tipo de diretrizes a seguir na hora da
avaliag@o. Sua eficiéncia é boa, quando feita por especialistas, mas vale lembrar que mesmo
que um site ou sistema siga a risca as diretrizes, ndo significa que sua acessibilidade ¢ boa.
Usando como base a WCAG 3.0, é possivel encontrar muitos problemas de acessibilidade,

pois seu principal foco ¢ que o usuario entenda o conteudo que lhe esta sendo apresentado.

Inspecio manual: A técnica de inspecionar manualmente, normalmente ¢ feita
durante o projeto e consiste em analisar manualmente a acessibilidade. O uso de métodos de
inspe¢do manual é importante para ajudar a encontrar barreiras em recursos de websites que
ndo podem ser verificados automaticamente (FREIRE, et al. 2013). Sendo assim esse método
segundo o IFRS, Instituto Federal do Rio Grande do Sul (2018), requer que o desenvolvedor
que ira realizar os testes, precisa ter conhecimento em diferentes tecnologias e as barreiras que

0s usuarios possam ter ao usar o software.
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Segundo o IFRS (2018), existem alguns exemplos de pontos a serem verificados nas

avaliacdes manuais sendo eles:

Codigo semantico: Os elementos que sdo utilizados, devem seguir seu propoésito da

forma como sdo apresentados.

Equivalentes textuais: Todas as representacdes visuais devem ter algum tipo de

descri¢do ou legenda.

Alternativas para conteido multimidia: Os contetidos em audio ou video, devem ter

uma representagao alternativa, em textos.

Emprego das cores: As cores do site devem ser empregadas de forma correta, se a

relagdo de contraste esta boa, se uma cor usada para transmitir uma informagio esta sendo

usada de forma coerente.
Tabelas: Verificar a disponibilidade de apresentar informagdes em formas de tabelas.

Documentos para download: Verifique se os documentos de download estdo

disponiveis e se estdo no formato correto.

Formularios: Os campos a serem preenchidos, devem conter dicas de preenchimento,

se sua fungdo esta correta ¢ se sua navegagao via teclado esta coerente.

A inspe¢do manual ¢ um método eficiente para busca de erros de acessibilidade, visto
que ele ¢ aplicado principalmente durante o desenvolvimento. Seu funcionamento ¢ critérios
sdo bem parecidos com a avalia¢do de conformidade, pois para a garantia da acessibilidade,
os critérios sdo provenientes dos 6rgdos responsaveis para tal, como por exemplo o WCAG ¢
o E-MAG. Desse modo, ¢ necessario que a pessoa que va fazer a avaliagdo, deve-se conhecer

bem o software, sua tecnologia e as limitagdes do usuario final.

Teste automatico de acessibilidade e cédigo: Segundo o IFRS (2018) A fase de
testes automatizados consiste em utilizar ferramentas que validam o HTML e o CSS com base
nos padrdes web da W3C. Nesse contexto podemos dizer que sdo utilizadas ferramentas
automaticas, onde colocamos o site a prova. Os sistemas automaticos validam o

enquadramento dos textos, elementos faltantes no codigo fonte e o mais importante € que eles
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validam sua portabilidade com ferramentas de tecnologia assistiva, ou seja, ferramentas que

auxiliam na navegagio de pessoas com deficiéncia.

As ferramentas de validacdo de acessibilidades sdo disponiveis de forma online, um
exemplo delas ¢ a ferramenta de validacdo ¢ a CSS Validator da W3C, que basta colocarmos
uma URL de algum site, o validador ira fazer toda a verificagdo do site em questio e nos ¢
retornado um relatoério que mostra onde estdo os erros de estilo e codigo. Verificar a presenga
ou auséncia de atributos de texto e titulos alternativos, por exemplo, ou ainda podem verificar
valores em relagdo a padrdes conhecidos, como os valores de contraste de cor (FREIRE, et al.

2013), essas sdo as principais func¢des de um validador de acessibilidade.

O método de validacdo automatica, ¢ muito utilizado por desenvolvedores nas fases de
desenvolvimento do projeto, pois ¢ um método rapido e eficiente de se encontrar problemas
de acessibilidade. Como ¢ um método automatico, ele deve ser aplicado a outros métodos, ou
seja, a avaliagdo automatica serve como um complemento de outros métodos, pois este
método so6 identifica problemas no cédigo fonte, mas os problemas reais s6 podem ser
encontrados por meio de métodos manuais, como entrevistas, ou o método de analise de

conformidade.

Percurso de barreiras: Também conhecido como "barrier walkthrough", ¢ uma
técnica de inspec¢do de acessibilidade em que o contexto de utilizacdo de um site ¢
explicitamente considerado (GUIMARAES,2014). Esse método consiste em encontrar
barreiras de acessibilidade, que segundo Rodrigues (2016, p.55) uma barreira de
acessibilidade ¢ uma situacdo que seja dificil para o usuario atingir seu objetivo ao utilizar um
website, por meio de alguma tecnologia assistiva. Nesse sentido, o método busca testar e
encontrar possiveis gargalos em um fluxo, que possa ser dificil de prosseguir ou que induza o

usuario ao erro.

Segundo Braga, et al. (2013, p.136) as barreiras sdo previamente levantadas e suas
barreiras sdo categorizadas por tipo de usuario e as ferramentas que usam, seus impactos e
suas causas, além disso, ainda ¢ montado no cendrio o que um usudrio possivelmente vai
realizar no software. Esse método leva em conta os tipo diferentes de usuarios que fardo uso

da ferramenta ¢ qual o seu objetivo ou tarefa que ira realizar, pois para cada tipo de usuario
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existem barreiras diferentes, para alguns o que parece ser uma barreira, para outros pode nao

ser uma barreira.

O método de percurso de barreira ¢ um método eficaz quando feito por um
especialista, pois um avaliador leigo ndo tera a mesma habilidade de imaginar os cenarios ¢
perceber se ¢ uma barreira ou ndo. E um método simples que quando aplicado de forma
correta pode encontrar mais problemas de acessibilidade que outros métodos de inspegdo
manual. Uma de suas desvantagens ¢ que o software ndo ¢ avaliado pelo usuario final ¢ sim

por um analista, dessa forma pode haver outras barreiras ndo identificadas.

Método baseado em heuristicas Eduardo Tanaka: O novo método segue
basicamente cinco principios, ou heuristicas, que ajudam especialistas a descobrir problemas
de acessibilidade (GARDENAL,2010). Em outras palavras, o método é desenvolvido com

base em cinco critérios de avaliagdo, que segundo Gardenal (2010, p 5), sdo eles:

Suporte a diferentes tipos de entrada ¢ saida: Cada usuario tem sua limitacdo na hora

de usar o software como por exemplo um deficiente visual, que usa teclado e mouse, porém o

que era para ser visual ¢ usado um leitor de telas.

Fornecer conteudo a todos os usudrios: Um software deve fornecer varias formas de

apresentar o conteudo, seja de forma visual, textual ou auditiva.

Independéncia de uso: Um usuario com limitacdo, ndo precisa depender de outra

pessoa para ativar ou desativar um recurso de acessibilidade, ou seja, ela deve ser capaz de

forma independente ativar e usar o software.

Preferéncias do usuario: Quando um usuario configurar um sistema a seu modo, ele

deve seguir a configuracdo que ele fez e guarda-la em usos posteriores.

Eficiéncia e interacdo alternativa: Quando for utilizado uma ferramenta assistiva,

como por exemplo um teclado virtual, deve-se pensar também na sua eficiéncia e ndo somente

se é funcional ou nio.

Segundo Gardenal (2010, p 5), Tanaka teve trés conclusdes baseado em estudos feitos:

A primeira ¢ de que os métodos atuais deixam a desejar; a segunda é que o método pode ser
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aplicado a qualquer software e em qualquer fase do desenvolvimento; a terceira e tiltima ¢ seu

custo ¢ baixo, demanda menos tempo ¢ treinamento do avaliador.

O método desenvolvido por Eduardo Tanaka, ¢ um método que tem como foco o
usuario com alguma deficiéncia, ja que ele é muito voltado a parte de tecnologias assistivas,
para melhorar sua eficiéncia e aplicabilidade. E um método de facil aplicabilidade, barato e
rapido visto que tem critérios muito bem definidos. Nesse sentido, como o seu foco sdo
usuarios com algum tipo de deficiéncia,sua aplicabilidade ¢ um pouco dificil de se adequar a
um contexto mais geral, como por exemplo de um usuario inexperiente, mas ainda sim ¢ um

método importante a ser mencionado.

Os métodos de avaliacdo de acessibilidade possuem suas diferengas, ja que seu foco
pode mudar de método para método, mas seu objetivo € no final prover um sistema que todos
tenham acesso. Um site acessivel é aquele que garante acesso, utilizacdo ¢ compreensio ao
maior numero possivel de usuarios, independente de deficiéncia, limitagdo ou tecnologia
utilizada (IFRS,2018). Nesse sentido, ¢ correto afirmar que ao usar algum dos métodos
mencionados o ganho de satisfacdo de usudrios € alto, e o desenvolvimento de um software

realmente 1til é quase que garantido.
5. SQL Server +SSMS

O SQL Server ¢ um gerenciamento de banco de dados (SGBD), desenvolvido ¢
mantido pela Microsoft. Um SQL Server, trata-se de um software que cuida do
armazenamento, atualizacdo ¢ recuperacdo de dados computacionais, incluindo os
relacionamentos, permitindo toda essa manipulacdo de forma remota através de rede ou
internet (GSTL,2015). Juntamente com o SQL Server iremos utilizar na nossa formulagdo dos
dados das coletas de pesquisas a integracdo do SSMS (SQL Server Management Studio). O
SQL Server Management Studio ¢ um aplicativo de software usado para configurar, gerenciar

¢ implementar todos os componentes do Microsoft SQL Server (NEX,2012).
6. Ferramenta Canva

Como forma de projetar ¢ desenhar os graficos com o script criado pelo SQL dos

resultados obtidos na pesquisa, serd implementado todos os resultados como graficos e
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numero das pesquisas através do Canva. Lang¢ado em 2013, o Canva é uma ferramenta
online que tem a missdo de garantir que qualquer pessoa no mundo possa criar
qualquer design para publicar em qualquer lugar (Canva, 2013). A ferramenta canva
serve para diversos tipos de trabalho ou apresentagdes voltados ou ndo para redes
sociais ou trabalhos comparativos. Iremos usar o canva para realizar a implementagao
dos dados obtidos nos feedbacks dos alunos no quadro do forms, evidenciando todos

os dados obtidos na coleta dos feedbacks.



33

Desenvolvimento

Ao definir os métodos de pesquisa e analisando seus pontos fortes, ¢ possivel
configurar o novo método, que consiste em cinco critérios. Nestes cinco critérios buscamos

alguns pré requisitos que devem ser seguidos para garantia de eficacia do mesmo sendo eles:

Fécil entendimento do critério: O nome do critério deve ser objetivo e de facil

entendimento, pois dificulta ao avaliador, pontual algo que nio entende.

Sem termos dificeis ou técnicos: Nio serdo usados termos técnicos ou dificeis como:

Usabilidade, acessibilidade, UX, UL, entre outros. Os avaliadores sdo usuarios finais, por tanto

muito ndo tem o conhecimento do que significa termos especificos de uma area.

Avaliacio rapida: Os critérios por serem de facil entendimento, o usuario consegue

avaliar em poucos segundos, para evitar frustracdo ou desinteresse.

Com os requisitos prontos, os critérios de avaliacdo podem ser definidos e devem

seguir os requisitos propostos. diante disso podemos destacar os critérios de avaliacdo:

1 - Interface intuitiva: A interface intuitiva, ¢ um dos principais pontos a serem

considerados ao avaliar uma interface, segundo COSTA, et al (2018, p.7) intuitividade de
interface é o usuario ter a capacidade de aprender ¢ usar alguma interface, mesmo que seja seu
primeiro contato com o sistema. Diante disso, o usuario deve ser capaz de identificar dentro
do sistema, o que ele quer fazer e os passos que ele deve seguir para conseguir chegar ao seu
objetivo sem que tenha um treinamento prévio. Neste critério o usuario ira avaliar, como foi

seu aprendizado para usar o software e se ele conseguiu chegar ao seu objetivo final.

2 - Navegabilidade: Segundo Taciana de Lima Burgos a navegabilidade refere-se a
vaguear, passear ¢ procurar informagdes (apud PINHO, 2000, p. 7). Diante disso podemos
concluir que navegar significa buscar informacdes, abrir novas guias, voltar a guia anterior, ou
seja, o usuario tera total liberdade em um software. Neste critério o usuario ird avaliar se a sua

navegacao foi fluida e sem gargalos, ou se ela teve alguma dificuldade.

3 - Desempenho ¢ estabilidade: Desempenho refere-se a capacidade de resposta, pode

ser 0 tempo necessario para responder a eventos especificos, ou ainda o numero de eventos
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processados em um determinado intervalo de tempo(OLIVEIRA 2015 apud SMITH,1990). A
estabilidade de um sistema esta ligada ao comportamento dindmico das maquinas sincronas
apos a ocorréncia de uma perturbagdo (SILVA,2010). Diante desses conceitos, podemos
definir desempenho e estabilidade, como a parte de como o sistema reage aos comandos do
usuario, sendo ele o tempo de resposta, sua estabilidade quando ha uma grande quantidade de
usuarios, sua disponibilidade de acesso, entre outros. Neste critério o usudario ird avaliar a

disponibilidade do software, seu desempenho durante o uso, confiabilidade e fluidez do uso.

4 - Organizacdo da informacdo: Segundo Cicon, Lunardelli (2012, p.135) A

organizac¢do da informacdo ¢ um estudo na forma de organizar a informacao, tornando cla de
facil uso e acesso. Ou seja, a organizacdo da esta ligada a como as informagdes de um site
estdo organizadas em segdes e subsegdes, de uma forma que o usuario possa acessar de forma
facil e intuitiva. Neste critério o usuario ira avaliar a organizac¢do das informacdes, se cle

conseguiu encontrar ou ndo as funcionalidades que necessitava.

5 - Estilizacdo: A interface é uma forma de representacdo do modelo organizacional
da informagdo, ¢ assim uma forma de visualizagdo do conteudo e 0 meio que permite 0 acesso
a esse mesmo conteudo (DIAS, 1994). Esse critério engloba todos os elementos presentes em
uma interface, sendo eles cores, textos ¢ os elementos visuais de um software. Sendo assim ¢
avaliado se suas cores sdo agradaveis, se os textos sdo legiveis e se a interface é visualmente
agradavel ao usuario. Neste critério o usudrio ira avaliar como foi sua experiéncia visual ao

utilizar um site, desde suas cores até a legibilidade dos textos.

O método de pontuagdo ¢ baseado em um modelo de avaliagdo de desempenho
proposto pela Associacdo Brasileira das Entidades Fechadas de Previdéncia Complementar,
ABRAPP (2013, p.20), que define um modelo de avaliagdo com pontuacio escalar de um a
dez. Porém para facilitar a avalia¢do estd adaptado em cinco pontos sendo eles : 1 - Muito
Ruim; 2 - Ruim; 3 - Regular; 4 - Bom; 5 - Excelente. Avaliando os critérios, sua pontuagao
maxima ¢ vinte e cinco pontos. Considerando todos os critérios juntos, sendo que sua soma
maxima seria 25 pontos, podemos dizer que a escala seria: 1 a 5 - Muito ruim; 6 a 10 - Ruim;

11 a 15 - Regular; 16 2 20 - Bom; 21 a 25 - excelente.
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Para realizar a coleta de dados, é definido um formulario disponivel através da

ferramenta do Google Forms. O formulario contém duas perguntas introdutérias sendo elas:

Nome completo ¢ o curso do académico. Ao responder as perguntas de identificagdo, o

avaliador ira prosseguir para avaliar o AVA com os critérios propostos. O formulario tem

como objetivo além de coletar os dados da pesquisa ¢ ser bem simples e rapido, o qual é um

dos objetivos do método de avaliacdo proposto.

Os dados coletados sdo exportados em um arquivo do tipo XLS, que ¢ uma ferramenta

disponivel

oo a|lwln

no Google Forms e tem a seguinte estrutura:
A B D E F G H I K

Carimbo de data/hoj Periodo |Curso Vocé utiliza|INTERFACE|NAVEGABILIDADE| DESEMPENHO | ORGANIZAGAO|ESTILIZACAO|Endereco de e-mail| Pontuagao
30/04/2022 11:18:12 | Oitavo Engenharia de Sof]| 3 4 3 3 3 |email@email.com
30/04/2022 11:18:53 | 8 periodo | Engenharia de sof{ 4 3 4 3 4|email@email.com
30/04/2022 11:19:25|8° Engenharia de Sof] 4 3 4 4 4 il il.com
30/04/2022 11:20:23 | 8 periodo |Engenharia de sof{ 2 2 3 2 2|email@email.com
30/04/2022 11:26:52 8|Engenharia de Sof] 1 1 2 1 1|email@email.com
30/04/2022 11:29:27 3 |Nutricao 4 4 4 4 5|email@email.com
30/04/2022 11:37:15|8° Periodg Engenharia de sof{ 2 2 2 3 2|email@email.com
9 30/04/2022 11:43:06 6 |Nutricao 5 4 4 5 4|email@email.com
10 30/04/2022 11:48:33 | 9° periodo| Engenharia Mecan| 4 4 5 5 4|email@email.com
17 30/04/2022 11:50:11 | 2° Engenharia de sof{ 3 4 4 3 4|email@email.com
2 30/04/2022 11:50:41|2° periodo Engenharia de sof{ 5 5 5 4 3 |email@email.com
3 30/04/2022 12:31:07 1|Farmacia 3 4 5 4 4|email@email.com
4 30/04/2022 12:31:48 1|Engenharia de soff 3 4 2 1 4 il il.com
5 30/04/2022 12:32:48|1° periodo E haria de sof{ 4 4 3 5 4 il.com
6 30/04/2022 14:00:41|19C Direito 5 5 5 5 5 |email@email.com
7 30/04/2022 15:41:33|1° periodo| Engenharia de soff 4 3 1 2 5 |email@email.com
30/04/2022 15:47:25|1 periodo |Engenharia de sof{ 4 3 3 4 3 [email@email.com

Figura 1 - Tabela do google forms

Ao exportar os dados, podemos importa-los na ferramenta do SQL Server, SQL Server

Management Studio(SSMS). Nesta ferramenta os dados serdo alocados em uma tinica tabela e

por meio dela tratar ¢ filtrar os dados, para serem adicionados a graficos demonstrativos. Ao

importar os dados usando a seguinte consulta :

L B B . M

MAVEGABILIDADE - Facilidade ac navegar entre as paginas sem dif
DESEMPENHO E ESTABILIDADE - Tempo de resposta, disponibilidade

ORGANIZACAO DA INFORMACAO - Organizacdc dos textos e funcionalid],
[ESTILIZACAD - Visual do AVA em geral, imagens, legibilidade dos
SUBSTRING([Enderego de e-mail],1,1) as EMAIL,
Pontuacao
FROM Respostas

saLQuentsql - DE.p-kzsTiveee (2 = [

-ISELECT [Carimbo de data/hora].[Periocde ].Cursao,
[Vocé utiliza o AVA (Ambiente Virtual de Aprendizagem) com fregqué
INTERFACE INTUITIVA - Facilidade em usar e encontrar as funciona
i

e

¥
¥
¥

]
]
]
].n
]
]

¥
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Figura 2 - Consulta BD

Resultado da consulta:

Carimbo de data/hora Periodo Curso Vocé .. INTERFACE INTUITIVA.. NAVEGABILIDADE.. DESEMPENHO.. ORGANIZACAO .. ESTILIZAGAO .. EMAIL Pontuagio
1 Oitavo Engenharia de Software  NULL 3 4 3 3 3 g 0
2 :18:53. 8periodo  Engenharia de software  NULL 4 3 4 3 4 i 0
3 2022-04-30 11:19:25.000 & Engenharia de Software NULL 4 3 4 4 4 w 0
4 2022-04-30 11:20:23.000 8periodo  Engenharia de software ~ NULL 2 2 3 2 2 v 0
5 2022-04-30 11:26:52.000 Oitavo Engenharia de Software  NULL 1 1 2 1 1 w 0
6 2022-04-30 11:29:27.000  terceiro Nutrigio NULL 4 4 4 4 5 k 0
7 202204-30 11:37:15.000  8°Periodo ~ Engenharia de software  NULL 2 2 2 3 2 d 0
8 2022-04-30 11:43:06.000  sexto Nutrigio NULL 5 4 4 5 4 a 0
9 2022-04-30 11:48:33.000 9" periodo  Engenharia Mecénica NULL 4 4 5 5 4 r 0
10 2022-04-3011:50:11.000 2° Engenharia de software  NULL 3 4 4 3 4 s 0
11 20220430 11:50:41.000 2°periodo  Engenharia de software NULL 5 5 5 4 3 g 0
12 2022-04-30 12:31:07.000  primeiro Famacia NULL 3 4 5 4 4 t 0
13 2022-04-30 12:31:48.000 primeiro Engenharia de software  NULL 3 4 2 1 4 j 0
14 20220430 12:32.48.000 1°periodo Engenharia de software NULL 4 4 3 5 4 a 0
15 2022-04-30 14:00:41.000 9SC Direito NULL 5 5 5 5 5 m 0
16 2022-04-30 15:41:33.000 1°periodo Engenharia de software  NULL 4 3 1 2 5 u 0
17 20220430 15:47:25000 1pefiodo  Engenharia de software NULL 4 3 3 4 3 1 0

Figura 3 - Resultado da consulta

E necessario tratar as colunas, ou seja, renomear as colunas ¢ deletar as que ndo serdo

usadas com as seguintes SQLs:

SQLQuery1.sql - DE...P-K23T1U8\pc (52))* + X

sp_RENAME 'Respostas.Periodo’, 'PERIODO' , 'COLUMN'
sp_RENAME 'Respostas.Curso’, 'CURSO' , 'COLUMN'
sp_RENAME 'Respostas.INTERFACE INTUITIVA - Facilidade em usar e encontrar as funciona', 'INTERFACE' , 'COLUMN'

sp_RENAME 'Respostas.NAVEGABILIDADE - Facilidade ao navegar entre as pdginas sem difi', 'NAVEGABILIDADE' , 'COLUMN'

sp_RENAME 'Respostas.DESEMPENHO E ESTABILIDADE - Tempo de resposta, disponibilidade e', 'DESEMPENHO' , "COLUMN'

sp_RENAME 'Respostas.ORGANIZACAO DA INFORMACAO - Organizacdo dos textos e funcionalid', 'ORGANIZACAO' , 'COLUMN'

sp_RENAME 'Respostas.ESTILIZACAO - Visual do AVA em geral, imagens, legibilidade dos ', 'ESTILIZACAO' , 'COLUMN'

sp_RENAME 'Respostas.Endereco de e-mail', 'EMAIL' , 'COLUMN'

ALTER TABLE RESPOSTAS DROP COLUMN [Carimbo de data/hora],[Vocé utiliza o AVA (Ambiente Virtual de Aprendizagem) com frequé],Pontuacdo

Figura 4 - Tratando as colunas.

Como os campos de texto foram feitos para serem preenchidos com textos livres em
vez de selecionaveis, ¢ necessario tratar os dados antes de serem selecionados. Para tal,

utilizar-se-a dos seguintes SQLs:



-IUFDATE Respostas 5ET
UPDATE Respostas SET
UPDATE Respostas SET
UPDATE Respostas 5ET
UPDATE Respostas SET
UPDATE Respostas 5ET
UPDATE Respostas SET
UPDATE Respostas SET
UPDATE Respostas 5ET
UPDATE Respostas SET

PERIODO
PERIODO
PERICDO
PERIODO
PERIODO
PERIODO
PERICDO
PERIODO
PERIODO
PERICDO

1]
Wo0a s R ) R

= 9 WHERE PERIODO
ALTER TABLE RESPOSTAS ALTER COLUMM PERIODO INT
update Respostas set CURSO =
Update Respostas set CURSO
Update Respostas set CURSO
Update Respostas set CURSO
Update Respostas set CURSO =

WHERE PERIODO
WHERE PERICODO
WHERE PERICODO
WHERE PERIODO
WHERE PERICODO
WHERE PERIODO
WHERE PERICODO
WHERE PERICODO
WHERE PERIODO

"SOFTWARE' WHERE CURSO
'"MECANICA' WHERE CURSO
"MUTRICAOQ' WHERE CURSO
'"FARMACIA' WHERE CURSO

ke
'H2E!

"¥TERX'

raag
'R5E!
%6’
T

'EOITE'

'¥ox’

OR PERIODO
OR PERIODO

OR PERIODO
OR PERIODO
OR PERIODO
OR PERIODO

OR PERIODO

'¥1@%' OR PERIODO

LIKE
LIKE
LIKE
LIKE

'BS0FTE'
"EMECE'

"ENUTRE'
'EFARME'

'DIREITO" WHERE CURSO LIKE '¥DIREX'

Figura 5 - Tratando os dados

LIKE
LIKE

CR PERIODO LIK

LIKE
LIKE
LIKE
LIKE

OR PERIODO LIK

LIKE
LIKE
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S0l Quen2sal- DE.p-kzsTvE e 52+ <

"EPRIZ
'HSEGE!
E 'H3E'
"EQUAR!
"EQUIX'
"ESEXTOR'
'ETIMOX'
E 'XBE'
"ENOX'
'ECIMOR'

Tratando os dados o ambiente esta pronto para consultar os dados com o SQL, para as

consultas serdo as seguintes:

M¢édia geral:

EISELECT

cony

)JAS MEDIA
FROM Respostas

91 % =
FH Resuttados 2 Mensagens

i297

ert(decimal(18,2),(
(SUM(Interface)+SUM(Navegabilidade )+5UM(Desempenho)+SUM(0Organizacao)+SUM{Estilizacaon) )/
(SELECT MAX(CODIGO) FROM Respostas)

TOTAL QUANTIDADE MEDIA
17.47

Figura 6 - Média geral.

saLQuery3sql - DE.p-kzsTigwc e+ <

(SUM(Interface)+5UM(Navegabilidade )+5UM(Desempenho)+5SUM(Organizacac)+5U0M(Estilizacao)) AS TOTAL,
MAX (CODIGD) AS QUANTIDADE,

A média geral consiste em somar a pontuacdo de todos os critérios ¢ respostas e

dividir pela quantidade de respostas.

Meédia por curso:
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salquenzsql - ot p-kzsmivevec 2 = < [

—-ISELECT
CURSO,COUNT (™) AS QUANTIDADE,
convert(decimal(18,2), |

(SUM(Interface)+SUM(Navegabilidade)+SUM(Desempenho)+SUM(Organizacao)+SUM(Estilizacao))
(count(*))

)) AS MEDIA
FROM Respostas
group by CURSO

100% ~
BH Resutados [l Mensagens
QUANTIDADE MEDIA

1 i1 25.00
2 i 2000
3 1 2200
4 2 2150
B 12 15.58

Figura 7 - Média por curso.

A média por curso consiste em somar as respostas dos cinco critérios e dividir pela

quantidade de respostas, agrupando por curso.

M¢édia por Critério / Curso mais insatisfeito:

50LQueny3.sql- DE..p-k23TUBpe (52 = < [
EISELECT
COUNT(*)} AS QUANTIDADE,convert(decimal(18,2), ((SUM(Interface))/(count(*)))) AS INTERFACE,
convert(decimal(18,2), ((5UM(Mavegabilidade))/( (#1))) AS DESEMPENHO,
convert(decimal(18,2), ((SUM(Desempenho))/( ) AS NAVEGABILIDADE,
convert(decimal(18,2),((5UM(0Organizacao) AS ORGANIZACAD,
convert(decimal(18,2),((SUM(Estilizacaon)}/(co )) AS ESTILIZACAD
FROM Respostas
WHERE CURSO LIKE '%S0F%'

EISELECT
SUM({Interface) as INTERFACE,SUM(Navegabilidade) AS NAVEGABILIDADE,SUM{Desempenho)AS DESEMPENHO,

SUM(Organizacao)AS ORGANIZACAQ,SUM(Estilizacao) AS ESTILIZACAD
FROM Respostas

WHERE CURSO LIKE '%50F%'

91 % -

EH Resuttados B Mensagens

QUANTIDADE  INTERFACE DESEMPENHO NAVEGABILIDADE ORGANIZACAO  ESTILIZACAO
: 325 317 3.00 252 325

Figura 8 - Média por critério / Curso mais insatisfeito.
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A média por critério / curso insatisfeito, consiste em somar os critérios e dividir pela

quantidade de respostas, filtrando somente o curso com menor média de nota.

M¢édia por periodo:

saLquen2sal- oe..p-ksmiuevec 2+ < |

SELECT
PERIODO,COUNT(*) AS QUANTIDADE,
convert(decimal(18,2),

(SUM(Interface)+SUM(Navegabilidade)+SUM(Desempenho)+SUM(Organizacao)+SUM(Estilizacao))
(count(¥®))
)) AS MEDIA
FROM Respostas
group by PERIODO

100% ~

BH Resuttados [l Mensagens
PERIODO QUANTIDADE MEDIA

1 ‘5 17.20
2 2 2000
3 1 21.00
4 1 200
5 6 1350
6 2 2350

Figura 9 - Média por periodo

A média por periodo consiste em somar as respostas dos cinco critérios e dividir pela

quantidade de respostas, agrupando por periodo.

Média entre critérios:
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saLauens.sal - Ot..>-kzTusee s8) = <

EISELECT
COUNT(*) AS QUANTIDADE,convert(decimal(18,2)
convert(decimal(18,2), ((SUM(Navegabilidade

convert(decimal(18,2),( 1{Desempenho) )/

M(Interface))/(count(*)))) AS INTERFACE,
1) AS DESEMPENHO,

AS NAVEGABILIDADE,

) AS ORGANIZACAO,

}) AS ESTILIZACAO

convert{decimal(18,2),( 1({Organizacao
convert(decimal(18,2), ((SUM(Estilizacao)}/(
FROM Respostas
EISELECT
SUM(Interface) as INTERFACE,SUM(Navegabilidade) AS NAVEGABILIDADE,SUM(Desempenho)AS DESEMPENHO,
SUM(Organizacao)AS ORGANIZACAO,SUM{Estilizacao) AS ESTILIZACAD
FROM Respostas

91 % -

FH Resutados [l Mensagens
QUP«NT|DADE INTERFACE DESEMPENHO  MAVEGABILIDADE ORGANIZACAD  ESTILIZACAD
: 353 347 347 34 359

Figura 10 - Média entre critérios

A média entre critérios consiste em somar as respostas e dividir pela quantidade de

respostas, fazendo essa operacdo separadamente por critério.

Moda entre critérios:

sQLQuery3.sal - DE..>-kzzmiuaec 58 -+ |

EISELECT top(1 EISELECT top(1 EISELECT top(1
COUNT(*) AS QUANTIDADE,INTERFACE COUNT(*) AS QUANTIDADE,NAVEGABILIDADE COUNT(*) AS QUANTIDADE,ESTILIZACAO
FROM Respostas FROM Respostas FROM Respostas
GROUP BY INTERFACE GROUP BY NAVEGABILIDADE GROUP BY ESTILIZACAO
ORDER BY 1 DESC ORDER BY 1 DESC ORDER BY 1 DESC
FISELECT top(1 FISELECT top(1
COUNT(*) AS QUANTIDADE,DESEMPENHO COUNT(*) AS QUANTIDADE,ORGANIZACAQO
FROM Respostas FROM Respostas
GROUP BY DESEMPENHO GROUP BY ORGANIZACAOD
ORDER BY 1 DESC ORDER BY 1 DESC
91 % -

BH Resultados ¥ Mensagens
QUANTIDADE INTERFACE

QUANTIDADE  DESEMPENHO
4

NAVEGABILIDADE
4

QUANTIDADE ORGANIZACAO
; b

QUANTIDADE  ESTILIZACAO
4

Figura 11 - Moda entre critérios.
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A moda entre critérios consiste em contar quantos votos cada ponto recebeu, por
exemplo: O critério de DESEMPENHO recebeu 4 votos em 5-excelente. Ao contar os votos

de cada ponto ¢ ordenado em decrescente e seleciona o primeiro resultado.

Utilizando a ferramenta online CANVA, é possivel transformar as consultas em forma

de grafico de forma facil e agil, onde podemos inserir os dados manualmente:

{ Inicio Arquivo @ Redimensionar S o &

(B £ Grafico de barras verticais empilhadas v Editar

Templates

Dados Configuragoes

Interface 4

Navegabil 3
Desemper

Organizac

Estilizagac

Figura 12 - Adicionando dados.
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Na figura acima ¢ a tela onde ¢ inserido os dados do grafico, cada linha pode
ser adicionada manualmente e no final resulta em um gréfico. E possivel também alterar os

estilos do grafico:

Editar ..D.. Mot ‘Arlmo v - 16 4 A B I © Animar e Posicao
® .
Moda de notas
g Quantidade. w19 - 17 16 19 = 19 C

Interface Navegabilidade D penho Organizacao Estilizacao

Figura 13 - Estilo dos graficos.

Na figura acima ¢ possivel notar que podemos escolher o estilo dos graficos, além de
adicionar titulos e outros estilos. Também ¢ possivel adicionar elementos a imagem do

grafico:



_ o : LI‘I. .r_. = E : = - (A, °

Seta Linha Coragdo Circulo Qua)

Moda de notas

Usados recentemente Ver tudo
Quantidade 19 17 16 19
VU U
OvOOo N 4
0000
Linhas e formas Ver tudo B
3 3
HOAVS
2
Figuras Ver tudo -
A dgl-
= | h
Adesivos Ver tudo
0
Interface Navegabilidade Desempenho

Q

Ver tudo

Figura 14 - Elementos do gréfico.

Na figura acima podemos notar como os dados inseridos sdo distribuidos, ¢ que
podemos adicionar outros elementos como formas e textos. Dessa forma ¢ possivel

transformar os dados das consultas em graficos visuais.
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METODOLOGIA DA PESQUISA

Essa pesquisa esta estruturada em alguns passos bem definidos a fim de alcangar seu
objetivo sdo 0s passos:

Passo 1: Aplicamos uma pesquisa de cunho descritiva, onde descrevemos os métodos

de avaliagdo tanto de usabilidade quanto de acessibilidade, observando suas peculiaridades,
registrando seus pontos importantes e classificando de forma critica para interpretar seu
objetivo. A pesquisa bibliografica, tem como base outros métodos de avaliagdo que sdo feitos
para medir a usabilidade ¢ acessibilidade de sistemas de informacao.

Passo 2: Estudando os critérios de avaliacdo dos métodos de avaliagcdo, entramos na
fase de desenvolvimento , onde ¢é possivel aplicar e desenvolver um novo método que
destaque as principais qualidades de outros métodos. O método desenvolvido possui cinco
critérios: 1) Interface; 2) Desempenho; 3) Navegabilidade; 4) Organizacdo da informagio; 5)
Estilizacdo.

Passo 3: Ao definir o novo método de avalia¢do, ainda na fase de desenvolvimento, ¢
definido um formulario simples para ser preenchido ao entrevistar a pessoa. O formulario
desenvolvido ¢ disponibilizado na ferramenta do Google Forms e possui um total de sete

perguntas e duas partes:

e Parte 1, informagdes pessoais: 1) Curso; 2) Periodo.
e Partc 2, Avaliar o AVA: 3) Interface; 4) Desempenho; 5) Navegabilidade; 6)

Organizagio da informacao; 7) Estilizacdo.

Passo 4: Definindo o formulario a ser disponibilizado, chegou a hora de aplica-lo ¢
coletar os feedbacks dos usudrios.

Passo 5: Com os dados coletados, chegamos a hora de tratar os dados. nessa fase da
pesquisa ¢ utilizado as ferramentas SQL SERVER, SSMS(SQL SERVER MANAGEMENT
STUDIO). Utilizamos o SSMS para agrupar os dados em uma forma que possa ser analisada.

Passo 6: A pesquisa ¢ de cunho quantitativa, que busca analisar o cenario geral em
cima da quantidade de pontos que cada critério recebe. Nesse sentido usamos a ferramenta
CANVA, onde ¢ possivel utilizar os dados tratados no SQL SERVER e transformar em forma

de grafico, para tornar melhor visivelmente os dados.
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Passo 7: Nessa fase final, os dados ja foram coletados, tratados e colocados em forma
de grafico. Essa fase final consiste em analisar os dados e buscar informagdes na pesquisa que
possam ser Uteis para melhorar o sistema que foi avaliado.

Os passos sdo definidos a fim de alcangar o objetivo geral definido para a pesquisa.
Ao seguir de forma sequencial ¢ possivel alcancar os resultados propostos e encontrar padrdes
de interface que podem ser melhorados. Sao cinco critérios que abordam um apanhado de
alguns métodos estudados e tem o foco de aplicar cada um de seus pontos fortes em um unico

método.
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Resultados alcancados

Seguindo a abordagem proposta na metodologia, o formulario foi aplicado via google
forms, comecando no dia 04/03/2022. O método foi disponibilizado para todos os cursos que
fazem uso do AVA, no total foram coletados cinquenta de respostas ¢ foi finalizado no dia
22/02/2022. E ao final ¢ organizado em varios dados estatisticos, para compreendermos

melhor a dimensdo dos resultados, sendo eles:

M¢édia geral:

SOMA DAS NOTAS | QUANTIDADE DE RESPOSTAS | MEDIA TOTAL

831 50 16,62
Tabela x - Média geral

A média geral dos critérios consistem em somar todas as notas e dividir pela
quantidade de respostas. Nesse sentido podemos observar que a média total do sistema é
16,62 pontos de 25, ou seja, de acordo com a escala definida ele estaria em bom, onde a

pontuagdo é de 16 a 20 pontos.

Média por curso:
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Média por curso

Quantidade: m 3 = 2 1 1 w1 m2 m40 Total=50
25

25
20
15
10
5
0
Administragdo  Eng. Civil Direito Farmacia Eng. Mecanica Nutricdo  Eng. Software

Figura 15 - Média por curso

A média por curso consiste em tirar uma média dos critérios por curso. Analisando o
grafico podemos notar que o curso mais satisfeito com o AVA ¢ o curso de Direito, e o curso

menos satisfeito ¢ o curso de Eng. Civil , nesse sentido podemos analisar o seguinte grafico:
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Média por critério / curso insatisfeito

Pontuacgao: w5 =6 7 6 =5 Total =29
4
3,50
3
2
1
0

Interface Navegabilidade Desempenho Organizagao Estilizacao

Figura 16 - Média por critérios / curso insatisfeito

A partir deste grafico podemos notar que o critério mais insatisfeito pelo curso de
Engenharia Civil, sdo os critérios de interface intuitiva e estilizag¢do, ou seja, a forma como o
site ¢ intuitivo para encontrar as funcionalidades desejadas e como ¢ construido visualmente.
Esses dois critérios estdo relacionados a forma visual do software, visto que um software
intuitivo significa olhar e entender o que uma funcionalidade faz e o estilo significa que um

site ¢ agradavel ao olhar.

M¢édia por periodo:
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Média por periodo

Quantidade:m 6 = 11 11 3 m9 m8 m2 Total=50
25

20

16,09
15;33

3° 6°

Figura 17 - Média por periodo

A média por periodo consiste em tomar uma média total dos critérios por periodo ou
semestre do curso. Podemos notar que ndo ha muita variancia entre os periodos ¢ qual sua
média geral se mantém acima de 15, ou seja, julgando o sistema AVA, como um sistema bom
de acordo com a escala proposta.

Média por critério:
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Média por critério

Pontuacao: = 168 = 156 167 = 165 = 175 Total =831

Interface Navegabilidade Desempenho Organizagao Estilizacao

Figura 18 - Média por critério.

Média por critério consiste em somar as notas por critério e dividir pela quantidade de
votos. Neste grafico podemos notar que a navegabilidade do sistema AVA, ¢ o critério com
menos pontos, com isso podemos concluir que dos critérios avaliados, este € o que 0s usuarios
se sentem menos confortaveis. A navegabilidade entre as paginas ¢ um ponto bastante critico
em um sistema, caso um usuario ndo consiga ir e vir entre as paginas com liberdade ¢
facilidade, significa que o sistema ndo esta otimizado o suficiente. Neste grafico as médias se

mantém entre 3 ¢ 4, sendo 3 uma escala regular de acordo com a escala proposta.
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Moda de notas:

Moda de notas

Quantidade: w19 = 17 16 19 = 19

3 3
2
1
0
Interface Navegabilidade Desempenho Organizagéo Estilizacao

Figura 19 - Moda das notas

A moda das notas consiste em destacar qual nota em um critério recebeu mais votos.
Neste grafico podemos notar que os critérios mais mais vezes bem avaliados é a interface
intuitiva ¢ a estilizacdo do site, ou seja, na maioria dos usuarios os critérios em que mais
agradam ¢ como os as funcionalidades do software sdo faceis de identificar sua funcdo e como
seu estilo sendo cores, textos e contrastes sdo bem distribuidos.

Com estes resultados podemos concluir que o software alcancou de acordo com a
escala proposta um nivel bom de acessibilidade e usabilidade com 16,62 de pontuagio final.
O curso menos satisfeito com o AVA ¢ o curso de Engenharia Civil que pontuou o AVA com
14,50 pontos e seus critérios com menor nota ¢ a interatividade de interface e estilizagdo,
porém em contraste com o total de critério, sdo os dois critérios mais bem avaliados.

Na média por periodo podemos notar que o sétimo e oitavo periodo sdo os menos
satisfeitos com o software ¢ o nono periodo ¢ o mais satisfeito. O primeiro ¢ segundo periodo
mantém uma média maior em relacdo aos outros, visto que seu curso € pos pandemia, € 0s
periodos anteriores passaram pela transicdo repentina e emergencial de curso presencial para

online. Nesse sentido, e considerando que um software estd em constante evolucdo, os
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periodos mais avancados como sexto em diante, estiveram presentes ¢ contribuiram para a
evolugdo do proprio AVA.

A média por critério nos revela que a navegabilidade é o critério com menor
pontuagdo. Ressaltando o que foi dito anteriormente os critérios mais bem avaliados sdo os de
interface intuitiva e estilizagdo, porém na média do curso menos satisfeito, foram os que
possuem menor pontuagdo. Desse modo podemos concluir que os dois critérios que foram
mais bem votados, podem agradar a algumas pessoas ¢ a outras nao.

A moda das notas, nos revela que os critérios que tiveram as maiores notas, que neste
caso ¢ a interface intuitiva e estilizacdo, provando mais uma vez que sdo os melhores pontos
do sistema avaliado. Além disso, podemos notar que a navegabilidade, desempenho e
organizagdo receberam a mesma nota mais vezes. Outro ponto a se notar ¢ que existe um
padrdo de que a navegabilidade, é um critério que precisa ser melhorado primeiramente no

AVA, visto que ele foi o com menor pontuagdo, ¢ na moda de notas esta entre os que

receberam menores notas mais vezes.
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Consideracoes finais

O presente trabalho teve como objetivo aprimorar os métodos de avaliagdo de
usabilidade ¢ acessibilidade. Com o uso da pesquisa bibliografica foi possivel levantar os
métodos existentes atualmente, muitos deles sdo empregados por analistas juntamente com os
usuarios finais. Porém, aprimorando a coleta de feedbacks, ¢ possivel coletar o mais sincero
feedback do usuario final. Dessa forma tornando a pesquisa mais auténtica ¢ conclusiva.

A pesquisa geral do trabalho foi centrada em métodos de avaliacdo e testes em
usabilidade ¢ acessibilidade, apontando seus pontos fracos e fortes. Desse modo ¢ possivel
fazer uma juncdo para definir critérios que estdo presentes na maioria deles. Definindo os
critérios ¢ de forma facil e intuitiva o mais leigo usuario, consegue entender sua dificuldade
ao usar um sistema e assim avaliar como foi sua experiéncia geral com o sistema em si.

Utilizando-se de ferramentas de coleta de dados o Google forms, ferramenta de banco
de dados o SQL SERVER e outra ferramenta de constru¢do de graficos o CANVA, foi
possivel coletar, tratar e apresentar os dados respectivamente. Resultando ao final, dados
importantes na tomada de decisdo ao tentar desenvolver uma ferramenta mais amigavel e
acessivel ao usuario, desta forma melhorando sua experiéncia ¢ eficiéncia ao fazer uso da
ferramenta.

Os dados coletados e tratados, apontam algum tipo de vulnerabilidade no sistema, que
pode ser melhorada com manutengdes pontuais e estruturais. Analisando os dados coletados,
organizando em dados estatisticos, agrupando-os de forma que possa tornar a analise mais
facil e visual, é possivel encontrar padrdes que nos apontam os critérios que menos satisfazem
o usuario ¢ definir uma ordem de prioridade, para a melhoria estratégica dos mesmo.

Cada usuario tem uma visdo diferente do que um software precisa ser ¢ isso pode fazer
com que os dados coletados parecam muito diferentes e desconexos. Esse ponto de vista é
diferente de, por exemplo, ao aplicar algum método onde um analista é o avaliador, pois ele
tem uma visdo mais aprimorada e técnica do que um usuario final. Porém ao aplicar os dados
em forma de estatisticas e graficos, podemos extrair algum tipo de padrdo, e encontrar um
critério que tenha menos pontos ou possua algo a ser melhorado.

No caso do AVA, sua vulnerabilidade é na navegacao do site, ou seja, o usuario no se

sente confortavel em como ¢ conduzido a utiliza¢do entre as abas e como o sistema
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disponibiliza os botdes para acessa-las. Para chegarmos a conclusdo de que a navegagio € o
critério menos bem avaliado, analisamos os graficos de média por critério, onde foi o que
possui menor média e na moda de notas, recebeu uma das menores notas mais vezes. O fato
de que em dois dos trés graficos que sdo agrupados por critério, ser o que recebeu mais
avaliagdes baixas, evidencia que é um dos critérios com mais desaprovacao.

Dados os resultados e os critérios desenvolvidos, € notério a importancia de usar os
feedbacks de usuarios na tomada de decisdo. E para isso ndo ¢ necessario contratar usuarios
para testar ou submeté-lo a uma série de passos para finalmente avaliar um software, diante
disto ¢ proposto o método que consiste em cinco critérios de facil acesso e rapida avaliacdo,

potencializando assim a quantidade de respostas e aumentando sua eficacia.
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