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Novas perspectivas para a Interagao Humano-Computador
(IHC)

Apesar do aumento de interesse em projetos de interfaces orientados a
usuarios, promovido por pesquisadores em Interagcdo Humano-Computador
(IHC), ha uma grande e diversificada populacdo de usuarios que geralmente &
esquecida: sdo os usuarios com deficiéncia. Ha um atrativo legal, econémico,
social e argumentos morais para prover acesso a tecnologia de informacao para
usuarios com deficiéncia. O propdésito principal deste capitulo é prover uma visao
geral sobre questbes de IHC para acesso a sistemas computacionais, incluindo a
web.

Neste capitulo também se trata da otimizacdo da interface, que é a
fronteira entre o homem e a maquina, pela melhor apresentagao de informacoes,
abordando também a questao da interagao e a necessidade do desenvolvimento
de protétipos, que permite aos designers avaliarem suas idéias de design
durante o processo de criagao da aplicagao pretendida.

E abordada também a avaliacdo de testes com usudrios e abordado a
questao do design participativo.

Outra questao discutida é a relagcdo entre usabilidade e acessibilidade no
design. Sdo examinados os dois campos do design comparando e contrastando
definicdes de cada um, com técnicas e métodos usados pelos seus profissionais.
Mostra-se que usabilidade e acessibilidade sado filosofias de design

complementares.
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3.1.
IHC — Interagdo Humano-Computador

Nas ultimas décadas, tem sido dada cada vez maior importdncia a
interface de aplicagdes computacionais. “A interface de uma aplicacao
computacional envolve todos os aspectos de um sistema com o qual mantemos
contato” (MORAN, 1981) apud (DE SOUZA et al., 1999). Segundo ele, “é através
da interface que os usuarios tém acesso as fungdes da aplicagao”. Fatores de
satisfagdo subjetiva, de eficiéncia, de seguranga, de custo de treinamento, de
retorno de investimento, todos, dependem de um bom design de interface.

No mundo moderno, um namero cada vez maior de pessoas usa produtos
e sistemas complexos. “Isso exige interacbes que consistem em receber
informacoes e atuar, baseando-se nelas” (DUL, 2004).

Para Preece (1997) apud Santos (2000) IHC diz respeito ao entendimento
de como as pessoas usam sistemas computacionais para que sistemas
melhores possam ser projetados para atender mais aproximadamente as
necessidades dos usuarios.

De acordo com Carrol (1991) “a chave principal para a IHC é entender e
facilitar a criacdo de interfaces de usuarios e considera como sendo uma area
interdisciplinar”. Da mesma forma, Preece et al. (1994) também acredita que seja
uma area multidisciplinar envolvendo disciplinas como: Ciéncia da Computacao;
Psicologia Cognitiva; Psicologia Social e Organizacional; Ergonomia ou Fatores
Humanos; Linguistica; Inteligéncia Atrtificial; Filosofia, Sociologia e Antropologia;
Engenharia e Design.

No contexto de IHC devemos considerar quatro elementos basicos: o
sistema, os usuarios, os desenvolvedores € o ambiente de uso (dominio de
aplicagao) (DIX et al., 1993) apud (DE SOUZA et al., 1999). Estes elementos
estao envolvidos em dois processos importantes: a interagao usuario-sistema e o
desenvolvimento do sistema.

As necessidades de usuarios com deficiéncia geralmente nao sao
consideradas durante o projeto e avaliagdo de sitios. Embora haja muitas
explicacgdes plausiveis, acredita-se que muitos dos problemas estejam ligados a
falta de consciéncia. Até pouco tempo, havia pouco contato entre organizacoes
de IHC e grandes comunidades de pessoas com deficiéncia (MCMILLAN, 1992).

Projetistas de software que levam em consideracdo as necessidades de
usuarios com deficiéncia, desenvolvem software mais usaveis para todos os

usuarios: pessoas com deficiéncia que usam tecnologias assistivas, aqueles que
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usam sistemas vendidos em prateleiras, bem como usuarios sem qualquer

deficiéncia significativa.

3.1.1.
Objetivos da area IHC

A éarea de Interacdo Humano-Computador (IHC) tem por objetivo principal
“fornecer aos pesquisadores e desenvolvedores de sistemas explicacbes e
previsbes para fendmenos de interacdo usuario-sistema e resultados praticos
para o design da interface de usuario” (ACM SIGCHI, 1992) apud (DE SOUZA et
al., 1999).

Com teorias a respeito dos fendmenos envolvidos seria possivel prever
antecipadamente se o sistema a ser desenvolvido satisfaz as necessidades de
usabilidade, aplicabilidade e comunicabilidade dos usuarios. Para isto, estudos de
IHC visam desenvolver modelos tedricos de desempenho e cognigdo humanos,
bem como técnicas efetivas para avaliar a usabilidade (Lindgaard, 1994). Mais
recentemente algumas propostas tém enfatizado que além de usabilidade, as
aplicagdes devem buscar atingir aplicabilidade (Fischer, 1998) e comunicabilidade
(de Souza, 1999), oferecendo ao usuario artefatos faceis de usar, aplicar e
comunicar. (DE SOUZA et al., 1999).

Segundo Padovani (1998) “as pesquisas na area de IHC tém como meta
principal melhorar a compatibilidade entre as caracteristicas humanas e o
processamento e representacdo da informacgdo pelo computador”. Visam ainda
produzir sistemas faceis de utilizar e seguros. Para ela, “a atuagado da IHC como
processo ou disciplina esta diretamente ligado a interface”. A partir dessa
atuagcdo, auxilia-se a manipulagdo e a navegacdo dentro do sistema
computadorizado melhorando a compreensdo e a apreensdo da informacao
transmitida e as respostas do usuario.

O objetivo fundamental da pesquisa em IHC, segundo Zuasnabar et al.
(2003) é o de propiciar o desenvolvimento de sistemas mais amigaveis e Uteis, e
prover aos usuarios de experiéncias, ajustando seus conhecimentos e objetivos
especificos. O desafio num mundo rico em informagdo ndao é somente o de
tornar a informacao disponivel as pessoas em qualquer tempo, lugar ou forma,
mas, especificamente, o de dizer as coisas corretas, no tempo correto e da
maneira correta.

De acordo com Mctear (2000), a pesquisa em interacdo humano-
computador procura apoiar o estudo de interfaces adaptativas e adaptaveis,
procurando melhores maneiras de interacdo. E necessario entender os usuarios,

para entender as interfaces de usuario. Algumas caracteristicas de um usuario
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tipico seriam: frequéncia de uso, conhecimento da aplicacdo, tarefas a serem
realizadas, habilidades assumidas, e atitudes. Alguns fatores relacionados ao
computador, que possam ser medidos incluem: tempo para aprender o sistema,
velocidade da performance da tarefa, porcentagens de erros, retengdo do
conhecimento, em tempo do sistema e satisfacao.

Para Rocha e Baranauskas (2003) os objetivos da IHC s&o o de produzir
sistemas “usaveis” e seguros. Para elas, esses objetivos podem ser resumidos
como desenvolver ou melhorar a seguranca, utilidade, efetividade e usabilidade
de sistemas que incluem computadores. Nesse contexto o termo “sistemas” se
refere ndo somente ao hardware e o software, mas a todo o ambiente que usa
ou é afetado pelo uso da tecnologia computacional.

Nielsen (1993) engloba esses objetivos em um conceito mais amplo que

ele denomina aceitabilidade de um sistema, conforme figura a seguir. Para ele a

aceitabilidade geral de um sistema é a combinagao de sua aceitabilidade social e

sua aceitabilidade pratica.

—» | ACEITABILIDADE SOCIAL

ACEITABILIDADE » [UTILIDADE]
DE - Ff[ci} de aprender
SISTEMAS » | UseruLNEss - Eficiente

» . Fécil de lembrar
- Poucos erros
- Satisfagido subjetiva

> |USABILIDADE
ACEITABILIDADE
PRATICA

4 Custo

- Compatibilidade
. Confiabilidade
- Ete.

Figura 38 - Atributos de aceitabilidade de sistemas. Fonte: Nielsen (1993).

3.1.2.
Perspectivas da area IHC

Para Padovani (1998), pode-se dizer que existem duas perspectivas
principais nas pesquisas de IHC:

1- a perspectiva centrada no sistema — que se dedica principalmente a

invengao e implementacdo de técnicas de desenvolvimento e modelagem de

sistemas hipertextuais;
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2- a perspectiva centrada no usuario — que tem seu foco nas interagoes

entre os usuarios e o sistema hipertextual considerando uma tarefa real
desempenhada pelo usuario utilizando esse sistema.

Para compreender melhor as teorias de design de interface, precisamos
entender as diferentes perspectivas que os sistemas de computador vém
atravessando ao longo do tempo, conforme figura a seguir (KAAMERSGARD,
1988) apud (DE SOUZA et al., 1999).

Inicialmente, o usuario era considerado uma maquina, que tinha que aprender a
falar a linguagem do computador. Em seguida, com o surgimento da inteligéncia
artificial, tentamos considerar o computador como uma pessoa. Nessas duas
perspectivas, era fundamental dar poder ao sistema. Mais tarde, surgiu a
perspectiva de computador como ferramenta, que o usuario utiliza para obter um
resultado ou produto. Atualmente vemos outra mudancga de perspectiva, na qual o
computador € um mediador da comunicagédo entre pessoas. Nestas duas ultimas
perspectivas, o foco € no usuario, € ndo mais no sistema. (DE SOUZA et al.,
1999).

usuario como maquina computador como pessoa

e ]

Capacitando o sistema l
Capacitando o usudgrio
=1 =

f @

computador como “midia” computador como ferramenta

[
1"[- + [@E.I: tragﬂlho

produto

Figura 39 — Perspectivas da area IHC. Fonte: de Souza et al., 1999.
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3.2.
Potencializando a acessibilidade

A popularizagdo e introdugdo do computador nas mais variadas
modalidades de atividades humanas, vem fazendo com que a utilizacdo de
recursos computacionais ndo mais se restrinja a especialistas da area, segundo
Bernard (2002). Para ele, o numero de usuarios ditos “leigos” ou n&o
especialistas cresce a cada dia. Ainda segundo ele, além de irreversivel, este
processo ganha progressdes geométricas, na medida em que, apds ser
introduzido nas residéncias ou escritérios, 0 computador geralmente passa a ser
um bem pertencente a toda familia ou grupo de trabalho.

Para lidar com a diversidade de especificidades, pesquisadores (NETO,
1998; ZUNICA, 2001; GRUPO GUIA, 2004; e W3C-WAI, 2005), apontam para
acdes em areas-chave, estabelecendo e garantindo a acessibilidade as novas
tecnologias da informagéo e da comunicagao, estando associadas a:

» Caracteristicas de acessibilidade incorporadas no hardware ou no
sistema operativo que promovem a sua acessibilidade a usuarios com ou sem
deficiéncia. Essa é a solugao preferivel, uma vez que as caracteristicas de
acessibilidade estdo disponiveis em todas as estagdes de trabalho e podem ser
utilizadas em todas as aplicagoes;

 Utilitarios que modificam o sistema para torna-lo mais utilizavel a um
maior nimero de usuarios e mais praticos para instalar em todas as plataformas.
Exemplos de utilitarios incluem os sistemas de output em Braille ou as
modificacbes do teclado ou do mouse;

* Aplicagcdes especiais para pessoas com deficiéncias, tais como
processadores de texto projetados para integrar voz e texto com o objetivo de
auxiliar usuarios com aptidées de escrita e de leitura limitadas;

* Caracteristicas de usabilidade que podem ser incorporadas nas principais
necessidades especiais, tornando-as mais faceis. Por exemplo, parametrizacao
de cores ou aceleradores de teclado.

Para Porto (2001), neste contexto, pode-se constatar que, principalmente
devido a este perfil de “novos usuarios” (com posturas frequentemente avessas
a um comprometimento técnico em um nivel mais elevado), a preocupacao das
mais diversas areas da ciéncia da computacdo sera grande, no sentido de que
os desenvolvimentos venham estar fortemente alicercados em principios de
interatividade, ou seja, na forma pela qual estes individuos leigos irdo “dialogar”

com inumeros componentes de um sistema computacional.
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A area de IHC preocupa-se justamente com aquelas caracteristicas,
relativas a projetos de interface, que propiciem elevar o nivel de interatividade
entre as partes. Hartson (1988) define interface com o usuario como todo
hardware e software que suporte dialogo entre o sistema e o usuario. O dialogo
€ definido como a troca de simbolos, em duas vias, observavel entre as duas
partes.

Segundo Lemos (1997), podemos compreender a interatividade digital
como um dialogo entre homens e maquinas, através de uma “zona de contato”
chamada interface, em tempo real. A tecnologia digital possibilita ao usuario
interagir, ndo mais apenas com o objeto (a maquina ou ferramenta), mas com a
informacao, isto €, com o “conteldo”. Uma vez que o relacionamento entre as
partes, usuario e sistema, passou a basear-se fortemente nos principios de
interatividade, ressalta-se a importancia que devera ser dada a construcéo de
uma interface que propicie justamente esta “aproximacao”.

Desta forma, segundo Hartson (1998), os elementos que compordo a
interface de um produto de software, ou seja, aqueles que permitirdo o dialogo
entre as partes, num grau de interatividade variavel, serao determinantes quanto
a sua avaliacdo em termos de qualidade. Todavia, toda sistematica de controle
empregada, por mais eficiente que possa vir a ser, ndo podera ser entendida
como “absoluta”, no amplo sentido da palavra, visto que a mesma ira se deparar
com situagdes onde o grau de subjetividade é muito grande. Quando medimos
os atributos relativos a eficiéncia da interface do software, o nivel de

entendibilidade tera variagdes de uma pessoa para outra.
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3.3.

Interface e interagao

mais

O termo interface é aplicado normalmente aquilo que interliga dois sistemas.
Tradicionalmente, considera-se que uma interface homem-maquina € a parte de
um artefato que permite a um usuario controlar e avaliar o funcionamento deste
artefato através de dispositivos sensiveis as suas agbes e capazes de estimular
sua percepcao. No processo de interagdo usuario-sistema a interface é o
combinado de software e hardware necessario para viabilizar e facilitar os
processos de comunicagdo entre o usuario e a aplicagdo. A interface entre
usuarios e sistemas computacionais diferencia-se das interfaces de maquinas
convencionais por exigir dos usuarios um maior esforgo cognitivo em atividades de
interpretacdo e expressao das informagbes que o sistema processa (Norman,
1986). (DE SOUZA et al., 1999).

Moran (1981) apud (DE SOUZA et al., 1999) propés uma das definicoes

estaveis de interface, escrevendo que “a interface de usuario deve ser

entendida como sendo a parte de um sistema computacional com a qual uma

pessoa entra em contato fisico, perceptiva e conceitualmente”. Esta definicao

caracteriza uma perspectiva para a interface de usuario como tendo um

componente fisico, que o usuario percebe e manipula, e outro conceitual, que o

usuario interpreta, processa e raciocina. Moran e outros denominam este

componente de modelo conceitual do usuario.

A interagdo é um processo que engloba as acgdes do usuario sobre a

interface de um sistema, e suas interpretacdes sobre as respostas reveladas por

esta interface, conforme figura 40, a seguir (DE SOUZA et al., 1999).

- sistema

acao

'

usuario interface aplicacao

interpretacao

Figura 40 - Processo de interagao humano-computador. Fonte: de Souza et al. (1999).

Segundo Baranauskas e Rocha (2003), como toda interacdo do usuario

com o sistema é através da interface, para o usuario, a interface é o sistema.

Para elas, a interface desempenha um papel importante na opinido dos usuarios

do sistema como um todo, e a sua qualidade tem grande influéncia no sucesso

de um software.
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Infelizmente, na atualidade, as interfaces estdo aumentando sua complexidade
sendo, portanto, necessario o estudo e implementagédo de interfaces inteligentes
com o objetivo de adaptar seu desempenho as necessidades e preferéncias dos
usuarios, assim como personalizar a interagcdo homem-computador baseada no
modelo do usuario'®. (BARANAUSKAS e ROCHA, 2003).

3.3.1.
O que é design de interagao e qual a sua relagdo com IHC?

Winograd (1997) descreve o design de interagdo como o processo de
espagos para comunicagao e interacdo humana. Nesse sentido, consiste em
encontrar maneiras de fornecer suporte as pessoas.

Entendemos o design de interagdo como fundamental para todas as
disciplinas, campos e abordagens que se preocupam em pesquisar e projetar

sistemas baseados em computador para pessoas (PREECE et al., 2005).

Préticas em design

Disciplinas ; i
académicas Design grafico
_ Design de produtos
Ergonomia

Design artistico

Design industrial
Industria de filmes

Psicologia/
Ciéncia cognitiva \

Informatica —_—
Design de

Engenharia . - Interagdo -

Ciéncia da computagao/ /
Engenharia de software

\\\

Ciéncias sociais Sistemas de
{p. ex.: sociologia, f a
antropologia) Hieoe
Fatores I
humanos (FH) nterag:ao homem-
computador (IHC) Trabalho cooperativo
Engenharia cognitiva Ergonomia Suportado por

cognitiva computador (CSCW)

Figura 41 — Campos interdisciplinares. Relag&o entre disciplinas académicas, praticas de
design e campos interdisciplinares que se preocupam com o design de interagdo. Fonte:
Preece et al. (2005).

O campo interdisciplinar mais conhecido é a interacdo humano-

computador (IHC), que se preocupa com o design, a avaliacdo e a

® Modelo de usuario - € uma representacdo dindmica sobre qualquer sistema ou
objeto, que evolui naturalmente na mente de um sujeito. Fonte: Norman (1983) apud
Baranauskas e Rocha (2003).
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implementacao de sistemas computacionais interativos para uso humano e com

o estudo de fendbmenos importante que os rodeiam (ACM SIGCHI, 1992, p.6).

3.3.2.
Formas de interacao

Segundo Lobato (2006) “existem basicamente duas maneiras de um
produto de hipermidia'® adaptar-se ao usuario, durante sua interacdo: a
adaptabilidade e a adaptatividade”. Embora ambos reflitam a propriedade do
produto alterar-se de acordo com o usuario / interator (principalmente, através de
interfaces adaptativas), elas utilizam diferentes estratégias para tal.

A interagcao entre o usuario e o sistema ocorre através de interfaces que
devem ser amigaveis e atraentes, de forma que n&o haja perda de interesse do
assunto abordado. Segundo Hodk (1997), essas caracteristicas sao alcangadas
quando sdo utilizadas técnicas relacionadas ao modelo do usuario e
adaptatividade. A inteligéncia das interfaces deve fazer os sistemas se
adaptarem aos usuarios, tirar as suas duvidas, permitir um dialogo entre
usuarios e sistema, ou apresentar informacdes integradas e compreensiveis,
utilizando varios modos de comunicagao. Esses planos devem ser utilizados, de
maneira a decidir como ajudar o usuario a atingir seus objetivos (LANGLEY,
1999).

Para Brusilovsky (1998), todos os sistemas de hipertexto e de hipermidia
que refletem algumas caracteristicas do usuario no modelo de usuério e aplicam
este modelo para adaptar varios aspectos visiveis do sistema para o usuario sao
sistemas hipermidia adaptaveis. Ou seja, o sistema deve satisfazer trés critérios:
deve ser um sistema hipertexto ou hipermidia; deve ter um modelo de usuario; e
deve ser capaz de adaptar a hipermidia usando este modelo, ou seja, 0 mesmo

sistema pode parecer diferente aos usuarios com diferentes modelos.

3.3.21.
Adaptabilidade (Adaptability)

Segundo Lobato (2006), “a adaptabilidade consiste na propriedade de um

produto que permite que o usuario altere explicitamente certas caracteristicas do

19 Hipermidia — € um formato de banco de dados similar ao hipertexto no qual o
texto, os sons, as imagens e os videos se interligam e podem ser acessados diretamente
de uma tela. Fonte: Webster (2006).
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mesmo, para adequa-lo as suas vontades e necessidades”. Na sua viséo, “a
interface adequa-se de acordo com as escolhas que o usuario faz (geralmente,
dentro de um numero limitado de alternativas que o sistema da ao usuario)”.

De acordo com Brusilovsky (1997), sistemas adaptaveis permitem ao
usuario controlar estes ajustes e provéem, freqlentemente, guia ou ajuda
especializada para o usuario.

Como exemplos na Web 2.0, temos (LOBATO, 2006): configuragdes do
orkut, user scripts, extensdes e temas do navegador Firefox, escolha de quantos
itens serdo apresentados no rss do netvibes, a folksonomia do del.icio.us, entre

outros.

Muitas vezes quando ouvimos o termo “interatividade” em listas de discussdes e
féruns, estamos falando na verdade sobre a adaptabilidade: permitir que o usuario
personalize o produto. (LOBATO, 2006).

3.3.2.2.
Adaptatividade (Adaptivity)

De acordo com Lobato (2006), “a adaptatividade consiste na propriedade
que um produto tem de se adaptar ao usuario, sem que este tenha que escolher
as mudangas”. O préprio sistema se adapta de acordo com sua “percepgao” do
usuario, € nao o usuario solicitando alteragdes (como no caso da
adaptabilidade). Os dois principais tipos de adaptatividades sao (LOBATO,
2006):

¢ Conteudo adaptativo - O sistema apresenta diferentes conteldos para

diferentes usuarios, ou seja, adapta o contetdo da interface de acordo
com o modelo de usuario.

o Navegacdo adaptativa - O sistema realiza alteragcbes em sua arquitetura

hipertextual (manipulando os hyperlinks que estdo disponiveis para o
usuario).

Exemplos de tais produtos sdo mais raros de serem encontrados na web,
principalmente pela complexidade de se projetar tais produtos. Toda a area de
sistemas de Hipermidia Adaptativa (HA) e de Tutores Inteligentes séao
exemplares, neste sentido. Outro exemplo que merece destaque, segundo
Lobato (2006), foi a idéia do portal da BBC de ter areas de foco: as areas mais
utilizadas pelo usuario iam ganhando destaque com o passar do tempo e do uso.

Segundo Lobato (2006), um conceito vindo a tona, neste contexto é o de

Interface Adaptativa, o “local” onde se dara a interacdo do usuario com o
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sistema, onde se dardo as mudangas (de conteudo e das formas de se navegar
pelo mesmo) e a coleta de dados do usuario.

De acordo com Brusilovsky (1997), sistemas adaptativos monitoram o
padrdo de atividade dos usuarios e, automaticamente, ajustam a interface ou
conteudo provido pelo sistema para acomodar-se ao usuario, assim como as
suas mudangas nas habilidades, conhecimentos e preferéncias.

Para Lobato (2006), o processo como um todo ocorre da seguinte forma: o
sistema coleta dados sobre o usuario, e aplica sobre eles as regras de
modelagem, formando o modelo de usuario, o qual é armazenado na Base de
Modelos de Usuarios. A este modelo, serdo aplicadas as regras de adaptagdo do
sistema, que realizarao filtros de quais contetdos ou forma de navegacgao seréo

apresentados ao usuario.

Aplicacio das
Regras de
Modelagem
Coleta de Dados Modelo de
do Usuario Usuario
Interface Base de Modelo
Adaptativa de Usudrio
Aplicagio das
Regras de
Adaptacio

Figura 42 — Processo dos sistemas adaptativos. Fonte: Lobato, L. (2006)

“Como propriedade de um produto, a adaptatividade € sempre um meio e
nao um fim”, segundo Lobato (2006). Para ele, “uma premissa para o uso dessa
propriedade em um produto de hipermidia seria a freqliéncia de uso do produto
pelo usuario”. Ele também indica que nao faria sentido querer que o sistema se
adapte ao usuario em um produto que € utilizado poucas vezes, uma vez que &
necessaria a coleta de dados sobre o0 mesmo, e isso s6 ocorre com O Seu uso ao

longo do tempo.
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Na web, existem inumeros modelos de usuarios, desde os que possuem mais
conhecimento acerca do conteudo abordado pelo sitio, até os que estédo
comegando a se interessar pelo assunto. A necessidade de se apresentar
diferentes conteudos e diferentes formas de se navegar pelo mesmo, parece
entdo, ser justificada em casos onde o publico alvo é muito extenso e muito
diversificado, isto €, quando existem diversos modelos de usuarios no publico alvo
de um produto, como é o caso do desenho universal. (LOBATO, 2006).

3.3.3.
Interfaces Inteligentes

Segundo Zuasnabar et al (2003), os usuarios dos produtos que geram
tecnologia da informacao esperam encontrar interfaces faceis de utilizar e de
aprender. Para eles, o desenvolvimento de interfaces de usuario efetivas, Uteis,
seguras e agradaveis sao fatores importantes para o sucesso de um produto.

Ainda de acordo com Zuasnabar et al (2003), cada vez mais as pessoas
necessitam de interfaces que acomodem seus conhecimentos, habilidades e
propositos. Neste sentido, a fim de tornar as interfaces mais amigaveis e
eficazes, surgem propostas que se adaptam as caracteristicas pessoais de cada
usuario e cooperam com os mesmos. As interfaces inteligentes sdo exemplos
desse enfoque.

A proxima geracdo de interfaces, chamadas de inteligente, provera um
numero adicional de beneficios para os usuarios, incluindo adaptacao,
sensibilidade do texto e assisténcia nas tarefas. Assim como as interfaces
tradicionais, o principio das interfaces inteligentes deve ser de facil
aprendizagem, usaveis e transparentes. Em contrapartida, entretanto, as
interfaces inteligentes de usuario (IUl) prometem prover beneficios adicionais
para usuarios que podem realgar a interagdo em questdes como (KAUFMANN,
1998):

e A compreensao das possibilidades imprecisas, ambiguas e/ou entrada
multimodais parcial;

e A geragdo de coordenadas, coesivas e apresentagcdes multimodais
coerentes;

e A conclusdo de tarefas delegadas de forma semi-automatica ou
completamente automatica;

e O gerenciamento da interagdo (ex: conclusdo de tarefas, costura de
interacdo de estilos, adaptagdo da interface) por representagao,
raciocinio e exploragao de modelos de usuarios, tarefas e contexto.

Adicionalmente a esses beneficios a usuarios, os novos modelos de

ferramentas de interface prometem ajudar aos designers de interface e aos
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desenvolvedores a diminuir o tempo, o custo e o nivel de experiéncia
necessarios para projetar interfaces de usuarios com sucesso.

Segundo Kaufmann (1998), interfaces inteligentes s&o interfaces homem-
maquina com objetivo de melhorar a eficiéncia, efetividade e naturalidade da
interagdo homem-maquina por representacao, raciocinio e acdo nos modelos de
usuario, dominio, tarefas, discurso e media (ex: graficos, linguagem natural,
gestos). Como conseqiéncia, esta area interdisciplinar extrai pesquisas na
insergcdo da interacdo humano-computador, ergonomia, ciéncia cognitiva e
inteligéncia artificial e subareas (ex: visao, fala e processamento de linguagem,
representacao e raciocinio, descoberta de conhecimento das maquinas).

As Interfaces Inteligentes sao importantes quando o objetivo é apoiar
grupos de usuarios com diversas necessidades, habilidades e preferéncias
(incluindo pessoas com deficiéncia), desde que facilitem uma efetiva, eficiente e
natural interagdo usuario-computador, tentando imitar comunicacdo homem-
homem (ENCARNACAO, 1997).

Para Puerta (1990) as interfaces de usuario inteligente (IUl) procuram
melhorar a interacdo de todos. As interfaces inteligentes visam superar
problemas, devido a complexidade crescente da interacdo homem-computador.
Ainda segundo Puerta (1990), elas sdo projetadas para personalizar a conduta
interativa de um sistema, considerando as necessidades individuais dos
usuarios, e alterando as condi¢gdes dentro de um ambiente de aplicacéo.

Um amplo enfoque de IUI inclui caracteristicas adaptativas como a maior
fonte de seu comportamento inteligente (PUERTA, 1990). Além disso, pode usar
as seguintes técnicas inteligentes (PUERTA, 1990):

- Adaptatividade do Usuario - que permite que a interacéo sistema-usuario

seja adaptada a diferentes usuarios e a diferentes situagdes de uso;

- Modelagem do Usuario - técnica que permite ao sistema manter o

conhecimento acerca do usuario.

Existem varias definicbes para interfaces inteligentes, dentre elas: interface
que entenda os objetivos e metas dos usuarios e saiba como atingi-los; interface
que facilite uma interagdo mais natural, com uma maior tolerancia a erros e com
formatos mais agradaveis; e interface que se ajuste ao nivel de conhecimento do
usuario, segundo Harrington (1996). Outra definicao de interface inteligente,
segundo Mctear (2000), é aquela que promove inferéncias de objetivos e planos
do usuario, a fim de auto adaptar-se e fornecer aconselhamento, mantendo

informagdes sobre o usuario num banco de dados de modelos de usuario.
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Para uma interface ser considerada inteligente ela deve possuir um ou

mais dos seguintes componentes Brusilovsky (2001):

Modelo do Usudrio - E uma compilagdo de informacdes que descreve o

usuario, e que é usada para determinar como apresentar dados, que tipo
de ajuda dar, e como o usuério ira interagir com a Interface. E um dos
componentes mais importantes das interfaces inteligentes;

Ajuda Inteligente - Apresenta ao usuario a ajuda que ele precisa para um

tempo particular, ou numa situacédo particular. O sistema reconhece o
erro e propicia a causa deste erro;

Adaptabilidade da Interface - Usuarios podem configurar preferéncias em

suas interfaces. Também o sistema pode se auto-adaptar para melhor
interagir com o usuario, sem que o usuario tenha que definir a acao.
Interfaces adaptaveis podem também determinar que tipo de interface
apresentar para o usuario, dependendo da analise do modelo do usuario;

Comunicacao Multimodal - O uso de varios meios de comunicagdo com

uma interface é chamado comunicag¢ao multimodal;

Reconhecimento dos Planos - E usado para deduzir o que o usuario

planeja fazer. Este reconhecimento torna o sistema inteligente. Neste
reconhecimento o modelo do usuario e as suas a¢des sdo considerados;

Apresentacdo Dindmica - Diferentes pessoas devem ser capazes de ver

dados de diferentes formas. A forma como o sistema decide mostrar os

dados é determinado pelo exame do modelo do usuario.

Ao adaptarem-se as caracteristicas do usuario, estas interfaces poderdo, em
principio, minimizar o treinamento bem como melhorar a satisfagdo do usuario e a
sua produtividade. Entretanto, ndo ha consenso comum sobre modelos de
Interfaces adaptaveis. Nem ha uma classificacdo dos tipos de adaptagbes que a
Interface deve empreender, nem estudo definitivo sobre o impacto dessas
adaptacbées no desempenho dos usuarios e no que estes aprendem. (MULLER,
2002).

Na ilustracdo a seguir existe uma regidao pontilhada que mostra os 3

modelos nas IUIs tradicionais: apresentacéao, dialogo e aplicagdo. Refinamentos

além desses 3 modelos que sao encontrados em IUl, inclui modelos explicitos de

usuarios, discurso e dominio, analise de entrada e geracdo de saida, e

mecanismos para gerenciar interacdo, como a fusao e interpretacao imprecisas,

ambiguas de entrada, progressao do controlo do dialogo ou costura de saida

para situacdes atuais.
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llustragao 1 — Pratica da interface atual e sua relagdo com IUI. A partir de: Kaufmann, M.
(1998).

Devido a confusao em torno da terminologia, faremos um esclarecimento
dos termos medium e mode. Por mode ou modality, nos referimos primeiramente
aos sentidos humanos empregados a informagao dos processos: visdo, audicao,
olfato, toque, e gosto. Em contrapartida, medium consulta ao objeto material (por
exemplo, o portador fisico da informagao tal como o papel ou o CDROM) usado
apresentando ou conservando a informagao e, particularmente no contexto da
interacdo do humano-computador, aos dispositivos do input/output do
computador (por exemplo, microfone, alto falante, tela, ponteiro). Nés usamos o
cédigo do termo code a um sistema dos simbolos (por exemplo, lingua natural,
lingua pictoral, linguagem gestual). Como exemplo, um cédigo da lingua natural
pdde usar o texto ou o discurso datilografado ou falado, que por sua vez
confiariam em modalidades visuais e em associadas midias (por exemplo,
teclado, microfone), como podemos observar na ilustragdo 2 a seguir
(KAUFMANN, 1998).
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llustragéo 2 — Meio, modalidade e cddigo. A partir de: Kaufmann, M. (1998).

A questdo para a adaptacdo é baseada no fato de que é impossivel
antecipar as necessidades e as exigéncias de cada usuario potencial em um
numero infinito de situagdes da apresentagédo (MAYBURY, 1993).

A ilustragcédo 3 indica os processos chaves e exemplifica alguns sistemas
que processam a informag&o multimodal, incluindo a geracdo das medias e a
conversao das medias. As setas grandes indicam onde o processo tipicamente
comecga, isto &, das representacdes formais tais como uma base dos dados ou
de conhecimento ou dos meios eles mesmos (por exemplo, texto, graficos, ou
imagens). Os processos chaves incluem a verbalizacdo (se movendo das
representacdes ou graficos ou imagens formais para o texto) e a visualizagao
(das representacdes ou do texto aos graficos ou as imagens). Diversos sistemas
focalizaram na geragdo multimodal, em projetar, e em realizar apresentacoes
coordenadas do texto, do discurso e dos graficos. Enquanto isso o seletor no
meio indica, o nivel dos sistemas, dando a oportunidade de selecionar entre uma

escala de um inteiramente linglistico a uma apresentagcao completamente visual.
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llustragcéo 3 — Processamento chave no processo multimedia. A partir de: Kaufmann, M.
(1998).

Resumindo, as figuras anteriores ilustram as principais areas de estudo
das interfaces inteligentes incluindo (KAUFMANN, 1998):

Analises de entrada;

Geracao de saidas coordenadas;

Modelagem do usuario, discurso, tarefas e situagdes e gerenciamento de

interacao.
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3.4.

Modelo de integragao da acessibilidade web

Os sitios precisam ser acessados por todos os usuarios incluindo aqueles com
inabilidades. Apesar de existirem todos os recursos disponiveis para desenvolver
sitios acessiveis, a grande maioria continua inacessivel, fazendo com que os
niveis de acessibilidade sejam ainda muito baixos. (LAZAR et al., 2003).

Para ajudar a entender o problema, pesquisadores (LAZAR, 2003;
DUDLEY-SPONAUGLE, 2003; GREENIDGE, 2003) criaram um modelo

chamado “Modelo de Integracdo da Acessibilidade Web”, o qual destaca as

varias influéncias na acessibilidade, ou inacessibilidade, de um sitio. Este

modelo ajudara a outros pesquisadores investigar todos os diferentes angulos da

acessibilidade e aprender como fazer sitios mais acessiveis.

No “Modelo de Integracdo da Acessibilidade Web” existem 3 categorias de

influéncias na acessibilidade web: base social, percepcdo dos stakeholders e

desenvolvimento web. A figura a seguir apresenta uma representagdo grafica

destas categorias e os componentes pertencentes a cada uma delas.

Bases Sociais

Educacao

Treinamento

Politicas e
Leis

Status atual da
inacessibilidade

Percepcao dos
stakeholders

Conhecimento
do desenvolvedor
web

Conhecimento
do cliente

Desenvolvimento Web

Recomendacoes
e ferramentas

Projeto
inicial de um
sitio

Gerenciamento
e re-design

Figura 43 - Modelo de integracdo da acessibilidade web. A partir de: Lazar et al. (2003).
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3.4.1.
Bases Sociais

Acessibilidade para pessoas com deficiéncia ndo faz parte do curriculo
padrdo de algumas areas como: Ciéncia da Computagdo, Sistemas de
Informagéo ou Tecnologia da Informagéo (T1) (LAZAR et al., 2002). Somando a
esse fato, treinamento em acessibilidade para especialistas em TI, sdo muito
raros. Ao mesmo tempo, politicas e leis em muitos paises estimulam
acessibilidade web. E com esse fato, muitos sitios governamentais sao

obrigados, legalmente, a serem acessiveis.

3.4.2.
Percepc¢ao dos stakeholders

Bases sociais ajudam a influenciar os stakeholders envolvidos em projetos
especificos de desenvolvimento de um sitio. As pessoas que decidem quando
um sitio sera construido com acessibilidade ou n&o séo os desenvolvedores web
e os clientes. Se nenhum desses grupos de pessoas forem conscientes ou
apaixonados por acessibilidade web, entdo um sitio sera construido para ser
inacessivel. Bases sociais como educacdo, treinamento, politicas publicas e
estatisticas de pesquisas, como os métodos executados nesta pesquisa,
auxiliam na forma de percepcdo dos desenvolvedores web e stakeholders
(LAZAR et al., 2002).

3.4.3.
Desenvolvimento web

As bases sociais e a percepgao dos stakeholders influenciam no
desenvolvimento web. Existe um outro impacto em um projeto inicial de sitio e
subsequente re-design: recomendacdes e ferramentas.

Essas recomendagbes e ferramentas ajudam nd&o apenas o0s
desenvolvedores web e webmasters com guias, mas também ajudam a fornecer
a definicdo de trabalho para a acessibilidade web.

Desenvolvedores web e webmasters tém muita influéncia em como os
sitios tornam-se acessiveis. Devido a esse fato, € importante aprender o que
esse grupo conhece, quais suas percepgdes de acessibilidade, e que mudangas
poderiam ser feitas (em ferramentas, recomendacoées, educacao, leis, etc.) para

melhorar os niveis de acessibilidade atual (LAZAR et al., 2002).
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3.5.
”Anatomia” de uma solugao acessivel

Segundo Kunzinger (2005), enquanto a industria da tecnologia de
informacéo pbe o foco crescente sobre como fazer suas ofertas acessiveis aos
povos com inabilidades, esta tornando-se notavel que ir a direcido dos padrdes
da acessibilidade n&do garante a facilidade de utilizagdo. Os produtos acessiveis

nao sao tipicamente muito usaveis para aqueles com inabilidades.

Enquanto a industria de Tl conhece como fazer produtos acessiveis para pessoas
com deficiéncia, e enquanto eles sabem como fazer produtos faceis de usar por
pessoas sem deficiéncia, é necessario o esforgo para fazer a combinacdo de fazer
produtos que sejam acessiveis e faceis de usar por pessoas com deficiéncia.
(KUNZINGER, 2005).

Um produto de Tl sozinho n&do pode garantir a acessibilidade. A plataforma
e sistema operacional onde o produto “roda” precisa estar habilitado para prover
uma infra-estrutura acessivel. Deve ter também tecnologias assistivas, como
leitor de tela, ampliador de tela que sejam suportados pela plataforma e pela
tecnologia a qual o produto foi desenvolvido assegurando interoperabilidade.
Uma quantidade significativa de esforgo e de recursos esta sendo posta em cada

destas areas pela industria.

Prové uma variedade de modos de
Leis de Acessibilidade requerem Interoperabilidade entrada/saida requeridos por pessoas
que todas as fungdes sejam concordantes. com inabiliddes

Solucdo de Acessibilidade
Plataforma
Software Tecnologias assistivas
Produto Primario Produto de Pacote
Fungbes  Funcgdes

Principais Embutidas

Impressora / leitor Braille

Ampliador de tela
e-MAG* = 100% em conformidade Leitor de tela

* Modelo de Acessibilidade do Governo Federal Brasileiro, como exemplo. Deve estar em conformidade com as leis de cada pais.

Figura 44 - Anatomia de uma solugéo acessivel. A partir de: Kunzinger (2005).

N

Atualmente a IBM acredita numa aproximagao holistica, “end-to-end” a
acessibilidade. Usam uma estrutura que consiste em quatro camadas:
conformidade, experiéncia, relacionamento e transformagao social, como se vé
na figura 45, a seguir. Com essas quatro camadas a aproximacgao € articulada,

segundo Kunzinger (2005).
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Figura 45 — Estrutura da acessibilidade da IBM descrevendo a evolugéo do foco da

acessibilidade nas industrias de TI. A partir de: Kunzinger (2005).

Para a IBM, como visto na estrutura ilustrada na figura 45, significa ir além
da conformidade do produto com regulamentos para incluir uma melhor
experiéncia ao usuario e melhorar finalmente a qualidade de vida das pessoas.
Com isso, a estrutura comega com a infra-estrutura tecnoldgica acessivel e
acaba com a transformacgao social do negécio.

Nesta empresa comegam a preparar um movimento para a segunda
camada (experiéncia), como visto na figura anterior. Com a experiéncia que a
IBM tem na primeira camada (conformidade) permite que a empresa se mova
para a etapa seguinte para fazer produtos acessiveis e faceis de usar para
pessoas com inabilidades.

A IBM esta empreendendo esforgos para incluir sistematicamente pessoas
com inabilidades em seu processo do projeto e do desenvolvimento de produto,
para definir plano de melhores praticas para fazer, com o objetivo de oferecer
facilidade de utilizagdo para usuarios com inabilidades. A IBM esta convergindo
este foco na acessibilidade e na facilidade de utilizacdo como a facilidade do

acesso, de acordo com a préxima ilustracdo (KUNZINGER, 2005).
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langamento

+ Pessoas com deficiéncia

Figura 46 — Foco na experiéncia do usuario dentro do processo de desenvolvimento
expandindo a inclusédo da experiéncia de usuarios com deficiéncia. A partir de: Kunzinger
(2005).

O objetivo do grupo de trabalho é desenvolver as melhores praticas de
facilidade do acesso (Ease of Access) que possam ser desenvolvidas por
equipes do desenvolvimento. Estas melhores praticas da facilidade de acesso
serdo usadas para expandir o foco do user centered design e métodos de
engenharia para ser inclusivo para todos os usuarios e para expandir o foco da
acessibilidade do produto e interoperabilidade com os produtos de tecnologia

assistiva para incluir a facilidade de utilizagao.
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3.6.
Principios e conceitos de usabilidade

Um sistema interativo € considerado eficaz quando possibilita que os usuarios
atinjam seus obijetivos. A eficacia é a principal motivagdo que leva um usuario a
utilizar um produto ou sistema. Se um sistema é facil de usar, facil de aprender e
mesmo agradavel ao usuario, mas nao consegue atender a seus objetivos
especificos de usuarios especificos, ele ndo sera usado, mesmo que seja
oferecido gratuitamente. (DIAS, 2003) apud (VIDOTTI e SANCHES, 2005).

Usabilidade significa a facilidade de usar um determinado produto. A
organizacao de padrdes internacionais define usabilidade como a eficiéncia,
eficacia e satisfacdo com a qual usuarios especificos podem alcangar seus
objetivos em ambientes particulares, segundo a norma internacional ISO
(International Standard Organization) identificado como ISO DIS 9241-11
(JORDAN, 1998).

Usabilidade é o termo técnico usado para referenciar a qualidade de uso
de uma interface (BEVAN, 1995). Para Nielsen (1993), quanto mais facil de
aprender, memorizar, rapidez de realizacao de tarefas, menor a taxa de erros e
melhor satisfazer subjetivamente o usuario, mais usavel é a interface.

Para Jordan (1998), a eficiéncia diz respeito aos recursos necessarios e
consumidos para atingir o objetivo. A eficacia é a quantidade com que o
utilizador atinge os objetivos. A satisfacdo € o nivel de conforto e o grau de
aceitacao do sistema por seus usuarios e por outras pessoas afetadas pelo seu
uso.

Usabilidade é uma propriedade de interacdo entre um produto, um usuario
e a tarefa que se esta tentando completar (JORDAN, 1998).

Um produto, utilizavel por uma pessoa, nem sempre sera utilizavel por
outra, em decorréncia de os usuarios possuirem diferentes caracteristicas
(JORDAN, 1998).

Para Dumas e Redish (1999) usabilidade significa que pessoas que
utilizam um produto devem concluir, de forma rapida e de maneira facil, suas
tarefas. Sua definicdo se apdia em 4 pontos:

1. Usabilidade significa foco no usuario — para desenvolver um produto

usavel, tem que conhecer, entender e trabalhar com pessoas que
representam usuarios atuais ou potenciais do produto;

2. Pessoas que utilizam o produto para serem produtivos — pessoas

consideram um produto facil de aprender e usar com relagado: ao tempo
que levam para fazer o que eles querem; o nimero de passos que eles

vao atravessar; e o sucesso que vao ter em prever qual agao certa tomar;
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3. Usuarios sdo pessoas ocupadas tentando concluir tarefas — pessoas

correlacionam usabilidade com produtividade;

Usuarios decidem quando um produto é facil de usar — usuarios, nao os

designers e nem desenvolvedores, determinam quando um produto é
facil de utilizar.

Segundo Dul (2004), quando se elaboram programas de computador (ou

sistemas de informacao) é importante saber quem serdo 0s seus usuarios. As

capacidades e limitacbes dessas pessoas determinardo as principais

caracteristicas da interface a ser projetada. As limitacbes dos usuarios

constituem-se em fator critico, porque eles devem absorver informagdes

complexas a velocidades cada vez maiores.

Desta forma, o contexto de uso definido por Jordan (1998) inclui os

seguintes fatores:

Descricdo dos usuarios — & necessario descrever as caracteristicas dos

usuarios, tais como conhecimento, habilidade, experiéncia, educagao,
treinamento, atributos corporais e capacidades motoras e sensoriais.
Pode ser necessario descrever as caracteristicas de categorias diferentes
de usuarios, por exemplo, usuarios com niveis diferentes de experiéncia,
ou desempenhando papéis diferentes.

Descricdo das_atividades / tarefas — trata-se das atividades realizadas

para atingir uma meta. Devem ser descritas as caracteristicas das
atividades que podem influenciar a usabilidade, por exemplo, a
freqUéncia e duragao da atividade.

Descricdo do equipamento — pode ser em termos de um conjunto de

produtos ou um conjunto de atributos ou caracteristicas do seu
desempenho.

Descricdo de ambientes — devem ser descritos aspectos do ambiente

fisico e social, tais como aspectos do ambiente técnico (redes de
telecomunicagbes), ambiente fisico (natureza e localizacdo da
instalacdo), temperatura, umidade, iluminacdo e o ambiente social e
cultural (estrutura organizacional, atitudes, rotinas de trabalho).

Para Dul (2004), além de conhecer o usuério € necessario considerar o

seu modelo mental.

Segundo Nielsen (1993), a usabilidade é definida em fungcdo de multiplos

componentes e é tradicionalmente associada com cinco atributos de usabilidade:

Facilidade de aprendizagem — O sistema pode ser facil de aprender de

forma que o usuario possa rapidamente comecar a interagir. Segundo
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Nielsen é o mais importante atributo de usabilidade, por ser a primeira
experiéncia que qualquer usuario tem como um sistema;

o Eficiéncia — o sistema precisa ser eficiente no uso, de forma que uma vez
aprendido o usuario tenha um elevado nivel de produtividade. Portanto,
eficiéncia refere-se a usuarios experientes, apos certo tempo de uso;

e Facilidade de relembrar — O sistema precisa ser facilmente relembrado,

de forma que o usuario ao voltar a usa-lo depois de certo tempo nao
tenha novamente que aprendé-lo. Certamente, aumentar a facilidade de
aprendizagem também torna a interface mais facil de ser lembrada;

o Erros — Neste contexto, erro é definido como uma agao que néo leva ao
resultado esperado, um “engano”, portanto. O sistema precisa ter uma
pequena taxa de erros, ou seja, o usuario nao pode cometer muitos erros
durante o seu uso e, em errando, deve ser facil a recuperagédo, sem
perda de trabalho;

o Satisfacdo subjetiva — Os usuarios devem gostar do sistema, ou seja,

deve ser agradavel de forma que o usuario fique satisfeito ao usa-lo.

O que se pode depreender dos principios de usabilidade é que eles tratam
basicamente de dois aspectos: a tarefa e as caracteristicas individuais dos
usuarios (ROCHA e BARANAUSKAS, 2003). Portanto, mais uma vez, a literatura
ressalta que conhecer o usuario é fundamental para se fazer o design de um
sistema usavel. Entender os principais modos de classificar usuarios ajuda a

fazer um bom design que atenda a maior diversidade desses.

3.6.1.
Metas da usabilidade

Segundo Peerce et al (2005), a emergéncia de tecnologias, como por
exemplo, a realidade virtual, a internet, e a computacdo movel, inseridas em uma
diversidade de areas de aplicagio, trouxeram a tona um conjunto muito maior de
interesses. Para elas, além de enfocar principalmente a melhoria da eficiéncia e
da produtividade no trabalho, o design de interacdo esta cada vez mais
preocupado com a criagao de sistemas que apresentem as caracteristicas da

figura a seguir.
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Figura 47 — Metas de usabilidade e metas decorrentes da experiéncia do usuario. Fonte:
Peerce et al. (2005).

De acordo com Peerce et al (2005), o objetivo de desenvolver produtos
interativos agradaveis, divertidos, esteticamente apreciaveis, etc. esta
principalmente na experiéncia que estes proporcionarao ao usuario, isto €, como

0 usuario se sentira na interagdo com o sistema.
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3.7.
Usabilidade além da facilidade de acesso

Queiroz (2006) diz que “além da acessibilidade que um navegador possa
ter através de suas teclas de navegacao originais, existem formas de se criar
teclas de navegacéo e atalho pelo desenvolvedor nas paginas da web”. Para ele,
quando pensamos em fazer acessibilidade “estamos querendo adaptar os sitios
para além das possibilidades ja existentes nos navegadores comuns, como
também superar barreiras de acesso criadas por funcionalidades programaveis
(...)". Por outro lado, algumas vezes, segundo Queiroz (2006), mesmo estando
acessiveis as informagdes ou funcionalidades programadas pelo desenvolvedor,
essas nao possuem um acesso facil, gastando-se tempo para entendé-las em

sua utilizagdo ou mesmo para se chegar a elas.

Um usuario com tetraplegia e que faz uso da navegagdo via teclado, quer
preencher um formuldrio de cadastro. Esse formulario encontra-se apds o
trigésimo segundo hyperlink da pagina e, no entanto, na parte central da mesma,
bem visivel a seus olhos. Para podermos entender sua dificuldade, temos de
conhecer a logica da navegagdo via teclado. (QUEIROZ, 2006).

Para Queiroz (2006), quem utiliza um mouse pode chegar com
tranquilidade ao formulario se posicionando diretamente na edicdo das respostas
do mesmo, mas quem utiliza apenas o teclado, tem, nesse caso, de pressionar a
tecla TAB 32 vezes para chegar ao formulario. Para ele, “nesse tipo de recurso,
a navegacgao é sequencial, da esquerda para a direita e de cima para baixo”.
Mesmo que esses hyperlinks estejam distribuidos visualmente de forma
harménica pela pagina, se sua codificagdo for anterior ao formulario, este s6 se
apresentara disponivel ao usuario que navegue pelo teclado, depois de,
sequencialmente, passar por todos os hyperlinks e a forma de fazé-lo é, como foi
escrito, pressionando a tecla "TAB" 32 vezes.

O formulario pode estar acessivel, mas sua utilizagdo é cansativa para tal
pessoa. “Dizemos, nesse caso, que a usabilidade dessa pagina nédo é boa,
independentemente de sua acessibilidade” (QUEIROZ, 2006).

Todas as paginas que possuem menus padronizados em um sitio, para serem
além de acessiveis, terem uma boa usabilidade, tém de possuir teclas de atalho
que permitam o salto para o conteudo principal da pagina. Essas teclas de atalho
podem ser colocadas pelo desenvolvedor sem prejuizo de qualquer outro
conteudo.

Queiroz (2006)
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3.71.
Forma de navegacao pelo teclado comum

Segundo Queiroz (2006), no caso especifico de pessoas cegas ou de
baixa visdo, “o uso do teclado comum se da através dos dedos indicadores
colocados nas teclas das letras ‘F’ e ‘J’ que, por padrao, possuem um relevo em
sua parte inferior”. Segundo ele, “a partir dessas referéncias, pode-se teclar
decorando-se as posi¢coes de cada letra”. Assim, seguindo-se o posicionamento
do indicador esquerdo na letra "F", onde existe o relevo, sabe-se que o dedo
minimo, também esquerdo, encontrara a letra "A", que subindo-se o dedo médio
uma carreira, encontraremos a letra "E", e por ai em diante. Ainda segundo ele,
“também teriamos exemplos para a mao direita, orientando-se a partir da tecla

da letra ‘J”. Caso nao haja relevo nas teclas mencionadas, basta grudar um
durex ou esparadrapo nas mesmas para poderem servir de referéncia. O numero
5 do teclado numeérico, a direita, também possui relevo. As tecnologias assistivas
como os leitores de telas, associados aos sintetizadores de voz ou monitores e
linhas Braille, complementam o acesso dessas pessoas nha internet; nesse caso,
o teclado comum para escrever, e as tecnologias assistivas para ler, segundo

Queiroz (2006).

llustragéo 4 — Tecla de computador com a letra F e seu relevo. Fonte:

http://www.bengalalegal.com/capitulomagqg.php.

De acordo com Queiroz (2006), “para a navegagao via teclado, a principio,
nao existe a dependéncia de qualquer programa especial”. Os proprios
navegadores permitem que, através de teclas de navegacao proprias, se possa
cumprir inimeras fungdes que, normalmente, sao realizadas através do mouse.
Assim, por exemplo, pode-se sair de um navegador clicando, com 0 mouse, um
"X" na parte superior direita da tela, como também indo no menu "fechar" do
navegador. No entanto, pode-se fazer o mesmo através do conjunto das teclas

“ALT + F4”, quando tecladas simultaneamente. Ao se pressionar o ALT e logo o
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F4, o programa fecha. Da mesma forma, boa parte das outras fungbes do
navegador que sdo realizadas pelo mouse, possui algum correspondente que
possa ser realizado pelo teclado. Quando pensamos em acessibilidade,
podemos acrescentar as teclas de navegacao do navegador, outras existentes
em alguma tecnologia assistiva, como um leitor de telas, e ainda, teclas de

atalho programadas em uma pagina da web por seu desenvolvedor.
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3.8.
Avaliagao de interfaces

A avaliagdo da interface é um importante passo do processo de design,
afinal é através dela que se consegue estimar o sucesso ou insucesso das
hipéteses do designer sobre a solugdo que ele esta propondo, tanto em termos
de funcionalidade, quanto de interagdo. Ainda que o designer se baseie em uma
abordagem teodrica e conte com a ajuda de diretrizes e principios de design, &
necessario que ele avalie o resultado obtido (HARTSON, 1998) apud (DE
SOUZA et al., 1999).

As avaliagdes de interface podem ser classificadas como formativas ou
somativas (PREECE et al., 1994; HARTSON, 1998) apud (DE SOUZA et al.,
1999). Segundo eles, as formativas sdo aquelas que sao feitas durante o
processo de design, permitindo que identifique e conserte um problema de
interagdo antes que a aplicagdo seja terminada, ou até mesmo antes de ser
implementado. As somativas, por sua vez, avaliam o produto ja terminado.

A maior parte dos métodos de avaliacdo existentes podem ser descritos
como observagao e monitoracido de usuarios, coleta da opinido dos usuarios,
experimentos ou testes de benchmark, interpretacédo de interagbes que ocorrem

naturalmente, ou ainda predigdo do uso a ser feito da aplicagao.

3.8.1.
Técnicas de avaliagao de usabilidade

Segundo de Souza et al. (1999) o objetivo de testes de usabilidade é medir
quantitativamente o valor alcancado pelo sistema em cada um dos fatores de
usabilidade de interesse.

O teste com o usuario é um método fundamental de usabilidade (ROCHA e
BARANAUSKAS, 2003).

A avaliacdo deve ser vista como uma fase uUnica dentro do processo de
design ocorrendo durante o ciclo de vida do design e seus resultados utilizados
para melhorias gradativas da interface (ROCHA e BARANAUSKAS, 2003).

Os fatores determinantes de um plano de avaliagdo incluem (NIELSEN,
1993; PREECE et al., 1994; SCHNEIDERMAN, 1998):

o Estagio do design (inicio, meio e fim);
e Quéao pioneiro é o projeto (bem definido versus exploratorio);

e Numero esperado de usuarios;
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e Quéao critica é a interface (por exemplo, um sistema de controle de
trafego aéreo versus um sistema de orientagdo de um shopping);

e Custo do produto e orcamento alocado para o teste;

e Tempo disponivel;

o Experiéncia dos designers e avaliadores.

De uma forma geral, se faz a avaliagdo para conhecer o que os usuarios
querem e os problemas que eles experimentam, pois quanto melhor informados
sobre seus usuarios os designers estiverem, melhor serdo os design de seus
produtos.

Resumidamente, podemos dizer que avaliagdo tem trés grandes obijetivos:
avaliar a funcionalidade do sistema, avaliar o efeito da interface junto ao usuario
e identificar problemas especificos do sistema (ROCHA e BARANAUSKAS,
2003).

3.8.2.
Prototipacao

Para de Souza et al. (1999), um protétipo € uma aplicagdo, normalmente
experimental e incompleta, que permite aos designers avaliarem suas idéias de
projeto durante o processo de criacdo da aplicacdo pretendida. Ele deve ser
construido rapidamente e com baixo custo e seu tempo de vida nao é definido.
Dentre as informacbes extraidas de um protétipo, podemos destacar a
funcionalidade necessaria ao sistema, sequéncias de operagao, necessidades
de suporte ao usuario, representacdes necessarias, look and feel da interface
(PREECE et al., 1994) apud (DE SOUZA et al., 1999) e comunicabilidade da

aplicagao.

Em relacdo ao seu objetivo de avaliagdo, a prototipagcdo pode ser classificada
como exploratéria, experimental e evolutiva. A prototipagao exploratéria € usada
para ajudar a esclarecer requisitos dos usuarios, ou para examinar uma variedade
de opgdes de solugdo de design para que se determine a mais adequada. A
prototipagcdo experimental enfatiza aspectos técnicos do desenvolvimento,
oferecendo aos desenvolvedores resultados experimentais para a tomada de
decisdes de design e implementacao. Finalmente, a prototipacdo evolutiva avalia o
impacto que a introducdo de novas tecnologias pode trazer para uma pessoa, seu
modo de trabalhar e para a organizacdo como um todo. Neste caso, os designers
devem trabalhar em cooperagdo com os usuarios em um processo continuo de
reengenharia. (DE SOUZA et al., 1999).

Para de Souza et al. (1999), uma das grandes vantagens de protétipos sao
eles serem parte de um design iterativo centrado no usuario, permitindo que os

designers experimentem idéias junto a usuarios e recebam seu feedback. Assim,
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eles sdo uma pratica comum na avaliagado da interpretacdo dos requisitos de
design, alternativas de solucdo e das solugdes propostas (DE SOUZA et al.,
1999).

3.9.
Um modelo para o processo de design de interfaces

Segundo de Souza et al. (1999), o design € a atividade intelectual de
conceber e descrever um produto a partir dos requisitos de seus potenciais
usuarios. Segundo esses autores, esta atividade requer técnicas e ferramentas

adequadas, aliadas a criatividade, ao talento e a experiéncia do designer.

O produto concebido em uma atividade de design precisa ser apresentado através
de um protétipo e/ou de uma especificagdo. A prototipagao consiste na descricao
do que foi concebido, utilizando materiais mais baratos e dimensées reduzidas. O
objetivo é poder fazer uma avaliagdo. (DE SOUZA et al., 1999).

De acordo com de Souza et al. (1999), o design de interfaces de usuario é
uma atividade que requer analise dos requisitos dos usuarios, concepgao,
especificacao e prototipacado da interface, e avaliagao da utilizagdo do protétipo

pelos usuarios.

A interface é, portanto, responsavel por fazer o usuario ter condigdes de interagir
com a funcionalidade do sistema. (DE SOUZA et al., 1999).

A especificacdo do modelo de interagao visa descrever de forma abstrata e
precisa como o usuario pode interagir com o sistema independente de quais
dispositivos de interacdo ou widgets® ele vai utilizar e de como este processo de
interacao sera implementado pelo software da interface.

No desenvolvimento de sistemas centrado no usuario a especificacao da
funcionalidade e a do modelo de interagdo sdo derivadas do modelo de tarefas
(considerando também os diferentes perfis de usuarios) e sdo a base para o
restante do desenvolvimento, de acordo com de Souza et al. (1999). Para eles, a
partir destas especificagdes o designer da interface deve realizar a especificagcao

detalhada da interface de acordo com o modelo de interagdo, bem como a

20 widget € um termo sem tradugdo que designa componentes de interface
grafica com o usuario (GUI). Qualquer item de uma interface grafica € chamada de
widget, por exemplo: janelas, botdes, menus e itens de menus, icones, barras de
rolagem, etc. (Wikipedia, 2006)
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constru¢cdo de um protétipo de interface. Ainda segundo eles, num processo de
design baseado em prototipagdo apenas este ultimo é realizado.

Para de Souza et al. (1999), o processo de design de interfaces inicia-se
com a analise de usuarios e tarefas (que constitui a analise de requisitos) e deve
ser conduzido num processo ciclico ou iterativo no qual cada passo apresenta
evolugbes a partir da etapa anterior. Segundo eles, cada ciclo envolve a
especificagcdo da funcionalidade e do modelo de interagcdo, a prototipacdo de
interfaces (que possibilite a interagdo de acordo com o modelo especificado) e a
sua avaliagdo junto aos usuarios. A partir desta avaliagdo um novo ciclo de
especificacdo, prototipacdo e avaliagdo devem ser realizados. Este processo

pode ser visualizado na figura a seguir.
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Figura 48 - Processo de design de interface. Fonte: de Souza et al. (1999).

O usuario deve sempre ser o foco central de interesse do projetista ao

longo do design da interface.
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3.10.
A importancia da participagado do usuario nos testes de avaliagao

No design de interfaces humano-computador, a acessibilidade é percebida ha
algum tempo como requisito essencial a usabilidade em geral. Recomendagdes e
técnicas foram propostas, inclusive, para auxiliar desenvolvedores no design e na
avaliacdo da acessibilidade, especialmente de aplicagbes web. Ao mesmo tempo
em que a participagéo de usuarios, em diferentes fases da produgao de interfaces,
é considerada uma das melhores praticas da area de IHC, o paradigma do Design
Participativo (DP) é desafiado quando pessoas com deficiéncias diversas sao
envolvidas entre os participantes do processo de design e de avaliagdo. (MELO e
BARANAUSKAS, 2006).

Atualmente é bastante comum o envolvimento do usuario em testes de
usabilidade, nos quais estes sao sujeitos passivos da observacao do avaliador,
diferentemente do que é preconizado pelo DP (W3C, 2006; GRAUPP et al.,
2003; THEOFANOS e REDISH, 2003) apud (MELO e BARANAUSKAS, 2006).
No design de produtos inclusivos, ha propostas do design centrado no usuario
de maneira que pessoas com deficiéncia sejam consideradas entre os usuarios
de produtos (KEATES et al, 2000; KEATES e CLARKSON, 2003; NEWEL e
GREGOR, 2000) apud (MELO E BARANAUSKAS, 2006). Tais abordagens
estendem o grupo de usuarios incluindo pessoas com deficiéncia; entretanto,
estes ainda sao apenas sujeitos dos testes de usabilidade.

Segundo Hull (2004) apud (MELO e BARANAUSKAS, 2006), qualquer
pessoa usando qualquer tecnologia para navegar na web deveria conseguir
visitar qualquer sitio, obter informacao que ele prové, e interagir com o sitio. Se
um usuario ndo pode alcancgar seus objetivos estabelecidos na interagdo com um
sistema computacional, a usabilidade do sistema, relativa a este usuario fica
comprometida (BERGMAN e JOHNSON, 1995; ISO, 1998) apud (MELO e
BARANAUSKAS, 2006). Um design que respeita e considera de forma
indiscriminada as diferengas entre os usuarios deve garantir que os objetivos
estabelecidos na interagdo com um sistema computacional sejam alcangados
(acessibilidade) com eficacia, eficiéncia e satisfacdo (usabilidade), na maior
extensao possivel (GRAUPP et al., 2003; MELO e BARANAUSKAS, 2005) apud
(MELO e BARANAUSKAS, 2006).

No design de produtos inclusivos, além de considerar pessoas com
deficiéncia como seus usuarios (KEATES et al., 2000; KEATES e CLARKSON,
2003) apud (MELO e BARANAUSKAS, 2006) e envolvé-las no processo de
design da maneira como ocorre tradicionalmente nas abordagens centradas no
usuario (NEWELL e GREGOR, 2000) apud (MELO e BARANAUSKAS, 2006), é
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importante inclui-las como participantes ativas na definicdo e na avaliagdo de

produtos para o seu uso.

3.10.1.
Design Participativo

A literatura sobre Design Participativo (DP) apresenta diferentes formas de
incluir usuarios finais no processo de design de tecnologia (MULER et al., 1997)
apud (MELO e BARANAUSKAS, 2006). Para Melo e Baranauskas (2006), o DP
prové um conjunto de técnicas para apoiar diferentes fases do processo de
design como identificagao e clarificagdo do problema, requisitos e analise, design
de alto nivel, design detalhado, avaliacdo, customizagdo pelo usuario e re-
design.

Ainda segundo Melo e Baranauskas (2006), no DP, um produto ndo é
apenas desenhado para o usuario, mas também com ele, colaborativamente. O
engajamento do usuario é considerado valioso para alcangar a qualidade do
produto, na medida em que possibilita um melhor entendimento do seu contexto
de uso e das atividades que o usuario realiza, pela combinagado de diferentes
experiéncias (MULER et al., 1997) apud (MELO e BARANAUSKAS, 2006). Ao
mesmo tempo, o DP pode ser util aos usuarios, ajudando-os a pensar sobre e a
analisar seu préprio processo de trabalho. O DP pode ser uma abordagem
adequada a ambientes inclusivos, nos quais as diferencas individuais devem ser

levadas em consideracdo e o envolvimento do usuario um papel essencial.
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3.11.
Acessibilidade e usabilidade: dois conceitos diferentes, mas
complementares

(...) sado conceitos fortemente relacionados, pois estdo diretamente ligadas a
satisfacdo e eficiéncia de utilizacdo de interfaces assim como o desenho para
todos, que nada mais é do que um conceito que, quando aplicado a edificagoes e
espacos fisicos, deseja-se que estes sejam adequados a todas as pessoas com
ou sem alguma limitagdo. (TAVARES FILHO, 2003).

Para Alexander (2006), cada vez mais, o relacionamento entre a
usabilidade e a acessibilidade em projetos web esta sendo discutido seja em
conferéncias, em listas de discussodes, em sitios particulares, em reunides e em
discussbGes entre pessoas que trabalham nestes campos. Apesar de um
interesse crescente nesse assunto, muitas dessas discussdes foram

ocasionadas pela falta de clareza e de profundidade.

Acessibilidade e usabilidade sdo conceitos que se inter-relacionam, pois ambos
buscam a eficiéncia e eficacia no uso de uma interface. A observacao de alguns
critérios ou fatores a serem ressaltados na elaboragdo de uma pagina web pode
auxiliar na concepcado de bons projetos de interface e conseqlentemente,
melhorar a qualidade da interagdo do usuario com a aplicagdo. A adequacgéao a
padrbes, como normas, recomendacdes ergonOmicas, critérios e outras
orientacées no desenvolvimento possibilita a geracdo de paginas com um grau
aceitavel de qualidade, além de reduzir ou até mesmo evitar problemas de
usabilidade e acessibilidade. (ALEXANDER, 2006).

Enquanto a usabilidade é definida como efetividade, eficiéncia e satisfagcao
com a qual usuarios especificos podem alcancar objetivos especificos em
ambientes especificos (ISO, 1998), acessibilidade pode ser entendida como a
flexibilidade que deve ser oferecida para interacdo e acesso a informagao
disponivel, de maneira que usuarios com diferentes necessidades possam
acessar e usar esses sistemas (MELO e BARANAUSKAS, 2005; W3C, 2006;
CERTIC, 2006; GRAUPP et al., 2003) apud (MELO e BARANAUSKAS, 2006).

Certamente todos os elementos de usabilidade sido bons para a
acessibilidade. No contexto da usabilidade, acessibilidade significa projetar uma
interface para o usuario para ser eficaz, eficiente e satisfatério para mais
pessoas em mais situacoes.

Embora muitos concordem que o conceito de acessibilidade esteja
relacionado com usabilidade, muitos ndo sabem como acessibilidade é verificada
na pratica. Muitos designers e desenvolvedores recentemente foram introduzidos
ao tema da acessibilidade por causa da regulamentacdo da Section 508 nos

EUA, pelo decreto 5.296/2004, no Brasil e por outras regulamentag¢des ao redor
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do mundo. Nesses casos, o foco da acessibilidade é limitado a padroes e

recomendacdes.

3.11.1.
Uma comparagao baseada nas definigoes

Uma definicdo da usabilidade feita por Nielsen (1998) apud Alexander
(2006) diz que usabilidade é a medida da qualidade da experiéncia do usuario ao
interagir com o algo.

Para Quensenbery (2002) apud Alexander (2006), a usabilidade € mais
bem entendida como eficacia, que se refere a integralidade e a exatidao;
eficiéncia, que se refere a velocidade e ao esforgo; satisfagao; tolerancia ao erro;
e facilidade no aprendizado.

A I1SO 9421 (1998) apud Alexander (2006) define usabilidade como uma
medida da eficacia, eficiéncia e a satisfacdo com que especificos usuarios
podem conseguir objetivos especificos em um ambiente particular. Entdo temos:
usuarios especificados, objetivos especificados em um ambiente particular.

Uma definicdo de acessibilidade feita pelo Berners-Lee (2002) apud
Alexander (2006) mostra que o poder da web estd na sua universalidade. O
acesso por todos é um aspecto essencial. Para Thatcher (2004) apud Alexander
(2006), basicamente, a tecnologia € acessivel se puder ser usada téao
eficazmente por pessoas com deficiéncias quanto por aqueles sem deficiéncia.

Nado ha nenhuma definicdo formal sobre acessibilidade. O W3C escreve
sobre o WCAG (Web Content Accessibility Guidelines) mostrando que as
recomendacdes explicam como fazer a web acessivel satisfazendo os povos
com inabilidades. O objetivo preliminar destas recomendagdes é promover a
acessibilidade.

Segundo Alexander (2006), ha duas diferengas chaves entre a usabilidade
e a acessibilidade que podem ser extraidas das definicbes apresentadas
anteriormente. Para ele, o primeiro relaciona-se ao objetivo do projeto e o
objetivo da usabilidade é uma experiéncia melhor para o usuario. Melhor em
termos da eficiéncia, da eficacia, e da satisfacdo. Em contrapartida, segundo ele,
0 objetivo do projeto acessivel € a remocéo das barreiras ao acesso baseado
nas limitacbes da inabilidade, as técnicas ou as ambientais. Entretanto, ha
alguma similaridade. Ndo poder alcancar um sitio € uma experiéncia muito ruim

para o usuario e o projeto acessivel procura dirigir-se a este.
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Para Alexander (2006), a segunda diferenga concerne ao publico alvo para
o projeto. Segundo ele, as definigdes da usabilidade ndo especificam quem sao
os usuarios finais. Depende do sitio ou da aplicagao que estdo sendo projetados,
e assim o publico sera diferente para projetos diferentes. No exemplo da
acessibilidade, os usuéarios serdo sempre 0s mesmos. Sao primeiramente
pessoas com deficiéncia, e depois os demais usuarios da web mencionados
como beneficiarios secundarios. Nisto surge uma diferenga significativa na
filosofia de projeto. Da perspectiva da usabilidade, a experiéncia do usuario é
realgada através da identificagdo e compreensao do publico alvo de um sitio e
projetando com suas necessidades particulares na mente. Inversamente, para a
acessibilidade web é a nogao do projeto universal e a premissa fundamental que
0 uso de padrdes acessiveis melhorara muito a todos os usuarios.

As heuristicas sao recomendacdes ou principios que resultam na melhora
da usabilidade (NIELSEN, 1994) apud Alexander (2006). O olhar das heuristicas
da usabilidade é similar aos principios universais do projeto, como os exemplos
abaixo demonstram.

Primeiramente, vamos observar as heuristicas da usabilidade de Nielsen
(1994) apud Alexander (2006): Visibilidade do status de sistema; controle e
liberdade do usuario; consisténcia e padrdes; prevencao de erros; flexibilidade e
eficiéncia no uso; reconhecimento dos usuarios da ajuda, diagnosticando, e
recuperando os erros; ajuda e documentacgao.

Agora considera-se os principios do desenho universal do Center for
Universal Design (Connell et al., 1997) apud Alexander (2006): uso equitativo;
flexibilidade no uso; uso simples e intuitivo; informacgao perceptivel; tolerancia ao
erro; esforgo fisico baixo; tamanho e espaco para aproximacao e uso.

Como ¢é possivel constatar ambos os grupos dos principios sdo similares
na substancia: flexibilidade, simplicidade, tolerancia ao erro e a maximizagéao do
esforco.

Investigando mais profundamente percebe-se que a acessibilidade e a
usabilidade compartilham do universal e do particular no projeto. A diferenca é
onde se aplica uma énfase maior. Sobre essa diferenca, vé-se que se reflete
fundamentalmente na filosofia de projeto que pode ser extraida das definicdes
da usabilidade e da acessibilidade. A tensao esta entre uma aproximagao que
insiste que “‘um tamanho ndo cabe em todos" e outro que parece implicar o
oposto.

Enquanto a usabilidade é realgada para identificar e compreender o

usuario alvo de um sitio e o projeto com suas necessidades particulares na
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mente, o tema na acessibilidade da web é a nogdo do projeto universal. A
premissa basica € que o uso de padrdes de acessibilidade melhorara a todos os

usuarios.

3.11.2.
Uma comparagao baseada nas técnicas e métodos

Propbe-se agora comparar a metodologia e a pratica usadas no projeto
para a acessibilidade e a usabilidade. O objetivo sera procurar similaridades e
diferengas do relacionamento entre os dois e identificar todas as fontes
potenciais do conflito.

Os técnicos da usabilidade empregam grande parte das técnicas no
projeto para a usabilidade. Estes métodos sdo empregados em varios estagios
do ciclo de vida do desenvolvimento usando uma metodologia conhecida como o
UCD (User-centred design). Algumas das técnicas usadas incluem
(KUNIAVSKY, 2003; BELAM, 2003; REDISH, 1998; WARFEL, 2004; BIAS, 1994;
NIELSEN, 1990) apud Alexandre (2006): pesquisa do concorrente; analise de
logs do servidor web; analise dos logs de busca; exames; entrevistas; focus
group; estudo de campo; analise da tarefa; guidelines ou padroes de design;
card sorting; prototipagem; inspeg¢ao dos padrdes; teste do usuario; avaliagcéo
heuristica.

Por outro lado, os técnicos de acessibilidade utilizam um grupo de técnicas
bem menor (W3C, 2005; CALDWELL et al., 2004; BREWER & LETOURNEAU,
2002) apud Alexandre (2006): recomendacdes ou padrdes de design; avaliagdo
de conformidade.

As diferengas mais notadas entre a usabilidade e a acessibilidade s&o o
numero e a variedade dos métodos usados rotineiramente por profissionais da
usabilidade. Entretanto, algumas das técnicas de usabilidade mencionadas
acima poderiam também ser aplicadas ao projeto para usuarios deficientes, e em
alguns casos esta esta comegando ocorrer.

Os meétodos de design acessivel tém equivalentes na pratica da
usabilidade. O uso de recomendagbes de projeto € comum a ambos, e 0s
meétodos de inspegdo manuais usados na avaliagao de conformidade podem ser
comparados com a inspegao nos padrdes no projeto da relagdo de usuario.

Ambos projetam praticas e compartilham também o usuario que testa com
uma técnica da avaliacdo. Porém o usuario que testa para a acessibilidade é

focalizado, frequentemente, para testar a conformidade com padrdes acessiveis
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do projeto e em conseqiiéncia, as metodologias podem ser muito diferentes. Por
exemplo, o teste de usabilidade é baseado na tarefa, mas uma parcela
significativa dos usuéarios que testam para a acessibilidade envolve as
verificagdes da pagina - avaliagao de paginas individuais de encontro com os
padrées do projeto. E € comum que somente os usudrios experientes sejam
envolvidos nos testes para a acessibilidade. No teste de usabilidade, os usuarios
sao representantes do publico alvo. Uma outra diferenca é a tendéncia de usar
0s mesmos usuarios nos testes de acessibilidade, possivelmente por causa do
uso dos usuarios mais experientes na tecnologia assistiva para a avaliagdo da
conformidade, mas também porque pode ser muito dificil recrutar usuarios com
deficiéncia para participar dos testes. No teste de usabilidade, ndo seria comum

usar repetidamente os mesmos participantes, mesmo para testar o mesmo

sistema.
Projeto para acessibilidade Projeto para usabilidade
OBJETIVOS DA OBJETIVOS DO
USABILIDADE USUARIO
PRINCIPIOS DE DESENHO UNIVERSAL HEURISTICAS DE USABILIDADE
D D
E E
S OUTROS METODOS DE DESIGN 5 OUTROS METODOS DE DESIGN
|
N GUIDELINES DE DESIGN N GUIDELINES DE DESIGN
Figura 49 - Uma representagéao visual de Figura 50 - Uma representagio visual de
projeto para acessibilidade. A partir de: projeto para usabilidade. A partir de:
(Alexander, 2006). (Alexander, 2006).

Enquanto existem similaridades nas técnicas usadas em cada campo, ha
algumas diferengas significativas. No campo da acessibilidade ndo é comum que
os testes com usuarios ocorram ao longo do projeto, apesar de haver um
reconhecimento difundido que o re-trabalho de um projeto de acessibilidade é
altamente problematico. Entretanto, a menos que o projeto acessivel se
transforme numa consideragdo na fase de concepcédo de um projeto, os testes
sdo feitos para identificar grupos com inabilidades e para compreender suas

necessidades.
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Atualmente, o projeto acessivel confia fortemente no uso de
recomendacdes do projeto. Isto pode acontecer na comunidade da usabilidade,
mas geralmente, os profissionais de usabilidade usam uma escala de técnicas
de projeto enquanto parte de um processo usuario-centrado do projeto. A
confianga em recomendacgdes do projeto € um tépico altamente controverso na
comunidade da usabilidade. Ha diversas razdes para isto:

e Existem muitos grupos de recomendacgbes diferentes e as vezes
conflitantes (SPOOL, 2002);

e As vezes recomendagdes sdo escritas em varias linguas e sdo sujeitas a
erros e ma interpretagao da aplicacao (SPOOL, 2002; RABOURN, 2004);

e Algumas recomendacdes ndo sao baseadas em pesquisas de usuarios;
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3.12.
Conclusées parciais do capitulo

Assim como no capitulo anterior, este capitulo mostrou um embasamento
tedrico sobre os conceitos que envolvem a acessibilidade pautada na IHC.

Foram mostrados os objetivos e as perspectivas em IHC, além da sua
conceituagdo. Um tema também abordado neste capitulo foi a interface,
interacdo e formas de interagdo mostrando também duas maneiras de um
produto de hipermidia adaptar-se ao usuario durante sua interagdo: a
adaptabilidade e a adaptatividade, onde essas duas formas utilizam diferentes
estratégias de interagéo.

Outro ponto importante abordado no capitulo diz respeito as interfaces
inteligentes, que é a proéxima geracdo de interfaces. O grande diferencial
observado é a adaptacdo das interfaces as caracteristicas do wusuario,
melhorando a sua satisfagao e produtividade.

Em seguida foi mostrado um modelo de integragcao da acessibilidade web
dividido em 3 categorias (bases sociais, percepcdo dos stakeholders e
desenvolvimento web) que se inter-relacionam.

Foi apresentada uma anatomia de uma solugdo acessivel baseada em
estudos e pesquisas da IBM, onde temos dentro da solugdo uma plataforma que
contém um software com produtos de pacote e produtos primarios com funcoes
primarias e embutidas (produtos customizados). Todos esses produtos feitos em
conformidade com acessibilidade. No outro lado nds temos as tecnologias
assistivas que provéem uma variedade de modos de entrada/saida requeridos
por pessoas com deficiéncia. Todo esse cenario interligado pela interface e
mantendo uma interoperabilidade.

Outro conceito também abordado neste capitulo foi a usabilidade e suas
metas. Aspectos que ficaram marcantes no conceito de acessibilidade foram: a
tarefa e as caracteristicas individuais de cada usuario. A importancia de
classificar os usuarios também foi um ponto detectado.

Foi apresentado um exemplo de navegagao pelo teclado pressionando-se
a tecla TAB. Vimos que dependemos de uma melhor usabilidade nesta forma de
navegacao via teclado para tentar diminuir o numero de passos para se chegar a
uma determinada informacao.

Apods mostrar a forma de navegacgao via teclado, foi apresentado mais um
passo do processo de design: a avaliagdo da interface. Suas técnicas também

foram apresentadas neste capitulo.
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Em seguida apresentamos a prototipagdo e a importancia da participacao
do usuario nos testes de avaliacdo e também foi abordado o design participativo.

Para fechar o capitulo foram apresentados os dois conceitos
(acessibilidade e usabilidade) como sendo complementares. Foi feita uma
comparacao quanto aos conceitos, definigdes, métodos e técnicas.

Sobre acessibilidade x usabilidade, tem-se que com a introducdo da
legislacdo sobre acessibilidade ao redor do mundo, designers passaram a
estudar e entender um pouco mais sobre o assunto. Nesse caso, a
acessibilidade € meramente o atendimento a recomendacbes e padrbes pre-
determinados. Mas no contexto da usabilidade, temos que a acessibilidade
significa projetar uma interface para o usuario para ser eficaz, eficiente e

satisfatério para mais pessoas em mais situacoes.
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