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Resumo

Este trabalho apresenta um estudo sobre interfaces de sistemas desenvolvidos para a Web e
sua importancia para o completo entendimento das fungdes do sistema por parte dos usuarios.
Sdo apresentadas técnicas de usabilidade e acessibilidade, bem como conceitos de design,
tipografia, teoria das cores e iconografia, a fim de aprimorar o projeto de desenvolvimento de

interfaces graficas, principalmente no ambiente da World Wide Web.

Palavras-chave: Interfaces, Interagdo Humano-Computador, Design grafico, Usabilidade,

Acessibilidade.
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Capitulo 1

Introducao

A interface grafica ¢ parte integrante de qualquer produto de software, ¢ o ponto de contato
com os usudrios. Uma boa interface pode ser determinante na aceitacdo de determinado
produto, uma vez que a execucao das tarefas da aplicagdo depende da forma que os elementos
sdo apresentados ao usudrio.

Trés aspectos devem ser levados em consideragdo no projeto para interfaces Web. O
primeiro, sdo as diferencgas ainda existentes na qualidade da banda disponivel. O segundo, a
diversidade crescente de ferramentas para a utilizacdo do ambiente (navegadores, aparelhos
etc). Por ultimo, a experiéncia do usudrio, ou seja, as sensagdes que serdo criadas no periodo
de navegacdo em um site. Os usuarios querem satisfagao imediata, sem perder tempo tentando
descobrir como a tarefa ¢ executada.

Uma interface bem planejada visa facilitar o aprendizado do usuario com o sistema.
Poucas empresas se conscientizam dessa pratica, que pode gerar ganhos € um maior retorno
de investimento para a empresa. As informagdes precisam chegar de forma rapida e clara para
atingir um niimero maior de pessoas. Com um projeto de interface correto, as informagdes
serdo acessadas com maior rapidez.

Aplicar boas praticas como usabilidade e acessibilidade no design das interfaces
facilita o aprendizado dos usuérios, além de reduzir eventuais chamadas ao suporte técnico
para sanar duvidas quanto a utilizacdo da aplicacdo ou Site. Assim, serdo gastos menos
recursos financeiros com treinamento, no caso de aplicativos, e as informagdes relevantes
serdo acessadas com maior rapidez pelas pessoas, no caso de sites. Logo, o que estd em
questdo ndo ¢ uma simples disposicdo estética: ¢ a busca por mais lucros e maior

produtividade dos usuarios, que terdo mais confianga ao utilizar a interface.



Este trabalho estd organizado da seguinte forma: no capitulo 2, serdo abordados os
principios do design grafico, seguido pela teoria da Gestalt, além de uma abordagem sobre
cores, icones e tipografia. O capitulo 3 trata da usabilidade em interfaces e seus componentes,
e o capitulo 4 sobre acessibilidade. O capitulo 5 aborda o processo de desenvolvimento do
projeto de interfaces. Ja o capitulo 6 trata da Arquitetura de Informagdo e o capitulo 7 conclui

esse trabalho.



Capitulo 2

Principios do Design Grafico

O design grafico possui teorias e conceitos que fazem com que a interface fique mais
agradavel aos usuarios. Nesse capitulo, sdo abordados os principios basicos do design grafico
(proximidade, alinhamento, repeti¢do e contraste). Em seguida, ¢ apresentada uma breve
introdugdo a teoria da Gestalt, bem como praticas para o bom uso das cores, dos icones e da

tipografia.

2.1. Principios Basicos

O design grafico ¢ um processo técnico e criativo que utiliza imagens e textos para comunicar
mensagens, idéias e conceitos. Também se caracteriza por apresentar as melhores solugdes
graficas, baseando-se em alguns conceitos ja consagrados, no qual alguns podem ser
adaptados e aplicados na construcao das interfaces, garantindo leiautes bem elaborados e
consistentes. Dessa forma, o usuario se sentird muito mais confortavel na utilizacdo do
produto de software, executando as tarefas de forma mais correta e rapida.

A figura 2.1 mostra um exemplo de interface que ndo aplica nenhuma das regras
descritas nessa se¢do. A medida que os principios forem apresentados, eles serdo aplicados
nessa interface, que ¢ composta por uma imagem, chamada de figura, cinco elementos de uma

mesma classe, um titulo e um texto.
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Figura 2.1. Exemplo de interface genérica que nio faz uso de nenhum dos principios do design
Os quatro principios basicos sdao: proximidade, alinhamento, repeticdo e contraste
(WILLIAMS, 2005). A adocao desses principios, apresentados a seguir, ira garantir a

legibilidade e a harmonia dos elementos em uma interface.

2.1.1. Proximidade
Os elementos presentes na interface que apresentam alguma relacdo entre si devem estar
logicamente conectados. O agrupamento hierarquiza os elementos e os grupos, sugerindo uma
leitura e facilitando o acesso a informagao (RADFAHRER, 2003).

Uma interface onde os elementos estdo dispostos de forma a contrariar o principio da
proximidade dificulta a legibilidade e atrapalha a execucao das atividades do usudrio. A figura
2.2 apresenta a interface da figura 2.1 ap6s a aplicagdo do principio da proximidade, e a figura

2.3 apresenta um exemplo de aplicacio pratica'.

" http://www.disney.com.br
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Figura 2.3. Aplicagdo pratica do principio da proximidade



2.1.2. Alinhamento

Todo elemento em uma interface deve ter uma conexdo visual com outro elemento
(WILLIAMS, 2005). O alinhamento permite criar uma interface mais coesa, possibilitando ao
leitor agrupar os elementos que estao relacionados.

Geralmente, o alinhamento centralizado, quando mal executado, oferece uma sensacao
de desleixo ao leitor. Deve-se evitar esse tipo de alinhamento para nao provocar efeito
contrario ao desejado no usudrio. A figura 2.4 apresenta o exemplo apos a aplicacao do
principio do alinhamento, e a figura 2.5 mostra uma aplicagdo pratica, enquanto a figura 2.6

mostra uma interface” onde esse principio ndo é muito aplicado.

»
« Titulo

5 Lowem ipsaa

O

aibh ac
Elemento 5 ulrsices po

ks Gquds, inangin

* http://www.yahoo.com.br



PUBLICIDADT

B%pr.com.br

ANUNCIO

PISNEY CHANNEL 4  r
CONEMA - 7 P10 i Visite o site ¢ assista
Vo * 405 videos
PARQUES
LEITURA
CINEMAGICO
AGENDA . |
fonpoDisney | | - ' ‘ CONHECA
) OS NOVOS
ndo Perca o SHow De sun ! J— JOGOS
esTreLd Pop FavVoNTa. ! ‘ -

‘) INICIAR com
DISNEY.COM.BR
)

.

= 1}
Novos episodios
En

divirta
0 novo jogo

1
Figura 2.5. Aplicagao pratica do principio do alinhamento, indicado pelas linhas vermelhas

Instale ¥! Barra de Ferramentas Yahoo! Encontros: Comege a namorar ainda hoje
YA_ OO! Web | Imagens | Videos | Noficias | Shopping | mais ~
IL r Buscar |1 Buscar na web
wamas melhorar o nosso dia-a-dial Ha web Portugués
Meu Yahoo! Meu e-mail | g ® o

1 2007 - Oppdes da pigina ¥
Q Acesso Grath e ﬂ!"‘r'"e jmEniElenments | Esjonss |. Ean 2007 Ja tem D Yahoo!? Entre Movo por aqui: Cadastre se
@ Autos i Faga vocé mesmo

g Avatars
Q Bem-estar

E E-mail | @ﬂessenger

@ orooes |

De prateleiras a programas de
computador, sites ensinam como
mandar bem so0zinho » Cemo eu fage?

7 Empregos
o Beteoiioy + iPhone pode chegar antes aqui
* Wii: nova categoria de game o
@ Esportes
@ Financas ‘ Faga vocé mesmo! sites M Atacante Dodd & flagrade
7 i L ensinam a fazer tudo T no doping

@8 Flickr™™

Marts Suplicy comemora Desafio Yahoo!: vocé
@ GeoCities alaigio do Cristo 48| conhace bem o seu pai?
B 1movers s | s sty

FA Mapas Crédito Imobiliario Bradesco.

a Hé’lcﬂ - O - - - . .. |
) Noticias Noticias Celebridades PRENDER AMIGO TEIMOSO
&) Respostas : N -
;:3 = Acidente mata Alemdo, do Palmeiras » Foto do jogador o
U Shopping « Agito marca vida notuma da Flip, em Parati Ofertas Yahoo!
c_[:] Tecnologia * Emenda pode criar mais de 5 mil vagas de vereador

« Luta contra terronsmo durard 15 anos, diz especialista T .
7] viagens = ek Toques Gritis

» Duas pessoas morrem em choque de avides nas Filipinas N s i B Chegue mais longe
=N Yideo™™ ) utho para o seL -

: + Mais noticias celdlar.
MW linvestimentos

Q Filmes - Estréias
Tecnologia | Tutoriais

9 Pan 2007 | Polishop @ Anuncie seu

z == = 7 | Délar: 1.90 Bovespa: 0.91% | A g e SR

[ NEisaEe Cémera Digital 12 MP ? Curriculo por 7 diag
"-’o—l__ 10x R$59,59 grétis

Galerias de fotos

Fig“i,l.ra 2.6. Exemplo onde o principio da proximidade ndo ¢ aplicado adequadamente. A falta de
alinhamento ¢ indicado pelas setas vermelhas




2.1.3. Repeticao

Essa propriedade determina que alguma caracteristica do design deve se repetir ao longo de
todo o trabalho, a fim de apresentar unidade, organizar informagdes e fazer com que a
interface fique mais atraente ao usuario.

A repeticdo permite que o leiaute fique consistente; a falta de unidade decorrente da
inconsisténcia de um conjunto de interfaces pertencentes a um mesmo grupo desorienta o
leitor, pois as interfaces ndo apresentam as mesmas caracteristicas. Contudo, a repeticao em
excesso pode tornar a interface monotona para o usuario.

Na figura 2.7 a repeticdo foi aplicada na interface nas cores e nas dimensdes dos elementos;
1sso tornou a interface mais coerente e intuitiva para o leitor e fez o grupo dos elementos ficar
com uma identidade, caracterizando-os como de uma mesma classe. A figura 2.8 mostra uma

aplicacdo pratica® do principio da repeticio.
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Figura 2.7. Interface apés aplicacdo dos principios da proximidade, do alinhamento e da repetigdo
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2.1.4. Contraste
O contraste diferencia os elementos em um leiaute. A figura 2.9 mostra um exemplo pratico

de utilizacao do contraste feito pelas cores.
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Figura 2.9. Exémplo pratico de aplicagdo do principio do contraste (detalhe)

Existem trés tipos de relag@o entre os elementos: a relagdo concordante, a conflitante e

a contrastante.

2.1.4.1. Concordante
Esse tipo de relagdo ocorre quando ndo ha variacdes entre os elementos. O leiaute fica
extremamente uniforme, com uma aparéncia calma e formal. Entretanto, uma interface com

esse tipo de relagdo ndo apresenta atrativos visuais ao leitor (RADFAHRER, 2003).
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Figura 2.10. Interface ap6s aplicagdo de todos os principios, com contraste concordante

2.1.4.2. Conflitante

Uma relagdo conflitante traz um grande desconforto visual ao leitor, pois as variagdes entre os
elementos sdo muito pequenas e as similaridades dificultam a leitura da interface. Na figura
2.11, a fonte do titulo (Arial) e a do texto (Trebuchet), apesar de serem diferentes, tém muitas
caracteristicas em comum, pois pertencem ao grupo das fontes sem serifa. O tamanho do

corpo das letras do titulo e do texto ¢ bem aproximado, causando conflito.
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Figura

Titulo

Lorem ipsum dotor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Aliquam
Elemento 1 convatiis porta pede. Integer non eral. Maurds lorem, Proin rutrum
porttitor ten, Cras congue pade eget metus. integer tristique nunc
sit amet nunc, Sed dapibus porttitor sapien. Morbi sodates mi vel
liguda sollicitudin dignissio. nid diam sed metus lobortis atiguam.
Elemento 2 Sed odio.
Morbi nec sapien eu arcu hendrerit rutrum, Pellentesque sit amet
risus. Class aptent tacitl saciosqu ad litora torgquent per conubla
nostra, per incepltos hymenacos, Proin laoreet lacus at metus.
Elemento 3 Aliguam rutrum, Morbi ron dotor, Sed viverra juste eu Uguta. Duis
jaculis suscipit urma. Pellentesque sit amet nupc. Nam ipsum
magna, pretium egel, luctus uf, ornare vitae, mauris.
i venenatis mauris solticitudin eros, Duis aliquet, Nam sagittis nisi
Elemento 4 et erat. Donec bibendurn sollicitudin nutla. UL at teo nec uma
tacutls egestas, Sed tortor, Duls sed metus, Lorem ipsum dolor sit
. amet, consectetuer adipiscing elit. Mauris scelerisque, Quisque
viverra, magna a elementum ultrices, eros nisl malesuada leo, et
Elemento 5 cursus lorem eros vitae sem. Cras sagithis nibh ac enim.
Vestibulum ante ipsum primis In faucibus orcl tuctus et ultrices
posuere cubilia Curae; Etiam urna ligula, viverra in, gravida id,
malesuada quis, maurls,

~ Figura 2.11. Interface com relagio conflitante

2.4.3. Contrastante

Quando uma interface apresenta uma relagdo contrastante, com elementos bem diferentes
entre si, atrai a atengdo de quem a utiliza, facilitando as tarefas do usuario. Os elementos
podem ter variagdes no peso, tamanho, forma, estilo e cor. A figura 2.7 ¢ um exemplo de
relagdo contrastante, assim como a figura 2.12, onde foram feitas altera¢des na fonte a fim de

apresentar uma outra solugao.
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Titu

Elemento 1 Lm’cm fgumn dolor sit amer, conseeretaer adipisclng e Aliguam
comrvatlis o pede, loreger non grar M

Elemento 2

Elemento 3

Elemento 4

Elemento 5

~ Figura 2.12. Outro exemplo de relagdo contrastante

E necessario também administrar bem os espagos em branco, a fim de aplicar os
principios da proximidade e do contraste e dar maior equilibrio ao leiaute, além de transmitir
a idéia de unidade (RADFAHRER, 2003).

A tabela 2.1 resume os principios apresentados com as respectivas conseqiiéncias, se

aplicada determinada regra adequadamente ou inadequadamente.
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Tabela 2.1. Resumo dos principios do design

Aplicado adequadamente

. - hierarquiza elementos;
Proximidade o .. ~
- facilita o acesso a informagao.
- interface mais coesa;
Alinhamento - possibilita ao leitor agrupar os
slementos que estdo relacionados.

- leiaute coeso, com unidade;

- as informacdes ficam
Repeticdo  organizadas;

- a interface fica visualmente

atraente para o leitor.

- relacdo contrastante: apresenta
atrativos visuais ao usuario,
facilitando a utilizac¢do da
interface.

Contraste

De forma complementar aos quatro principios apresentados, os fundamentos da
percepcao visual, abordados pela teoria da Gestalt também sdo freqiientemente adotados em

projetos de interface. Tal teoria é brevemente apresentada a seguir.

2.2. Gestalt

A Gestalt ¢ uma escola de psicologia experimental, que atua principalmente no campo da
forma e ¢ baseada no mecanismo de percepcao no cérebro humano, que, segundo essa teoria,
¢ feita de forma global e unificada, através da relagdo reciproca das varias partes dentro de um
todo (GOMES FILHO, 2000). Em outras palavras, a teoria da Gestalt afirma que a nossa
percepcao visual varia conforme o contexto em que o objeto estd inserido. Apenas através da
percepcao da totalidade ¢ que o cérebro pode, de fato, perceber, decodificar e assimilar uma

imagem ou um conceito.

14



O movimento gestalista teve seu inicio efetivo por volta de 1910, na Universidade
de Frankurt, Alemanha. Apesar dos seus quase 100 anos de criagdo, sua teoria, inicialmente
restrita a area da psicologia, se estendeu a fisica, a filosofia e, mais recentemente, a area da
Interagado Homem-Computador (IHC).

Os estudos sobre como os objetos sdo percebidos pelo cérebro humano podem ser
aplicados no desenvolvimento de uma interface de sistema de computador, de forma a
proporcionar ao usudrio um maior equilibrio, clareza e harmonia visual dos elementos
dispostos na tela.

Num projeto de interface, os fatores que influenciam a percep¢ao visual sdo: o
adequado posicionamento dos elementos visuais no leiaute, contraste de cores apropriado,
aplicacdo correta das familias tipograficas (tipo, tamanho, cor) e legibilidade. Tudo isso
influencia na visao global que os usudrios terdo da interface (GESTALT COMO PROCESSO
DE PROCESSO DE ALFABETIZACAO VISUAL, 2007).

A teoria da Gestalt identificou um conjunto de leis que regem a percep¢do humana
das formas, facilitando a compreensdo das imagens e idéias. As chamadas Leis Gestaltistas da
Organizacdo sdo: unicidade, segregacdo, unificagdo, fechamento, continuidade, proximidade,

semelhanca, pregnancia da forma (GOMES FILHO, 2000).

2.2.1. Unicidade

Unicidade pode ser entendida como o conjunto de mais de um elemento, onde suas partes, ou
seja, as subunidades, sdo percebidas através das relacdes entre os elementos que as
constituem. Essas relacdes podem ser percebidas por meio de pontos, linhas, planos, volumes,
cores, sombras, brilhos e texturas. A figura 2.13 mostra um exemplo de um todo (multidao)

composto por subunidades (pessoas) (GOMES FILHO, 2000).
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Figura 2.13. Unicidade

2.2.2. Segregacao
Segregacao ¢ a capacidade perceptiva de identificar e separar as unidades formais de um todo.
Essa separacao pode ser feita através de pontos, linhas, planos, volumes, cores, sombras,
brilhos e texturas (GOMES FILHO, 2000).

E possivel estabelecer diversos niveis de segregacdo. Na figura 2.14, a imagem pode
ser separada em unidades principais: o carro, a pista, a vegetagdao ¢ o céu. Em outro nivel, o

carro pode ser dividido em rodas, farois, portas, retrovisores, para-brisas, entre outros.

ra'2.1. Sgrac;a .

2.2.3.Unificacdo
A unificagdo da forma ¢ a igualdade ou semelhanga dos estimulos produzidos pelo objeto,
sendo garantida pela harmonia, equilibrio, ordenacao visual e coeréncia da linguagem ou

estilo formal das partes ou do todo. A unificagdo também depende dos principios basicos da
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proximidade e da semelhanga. A figura 2.15 mostra a unificacdo pelo equilibrio simétrico no

simbolo do ying-yang (GOMES FILHO, 2000).

Figura 2.15. Unificagdo

2.2.4.Fechamento

O fechamento ¢ muito importante para a formagdo de unidades visuais, pois as forgas de
organiza¢do se arranjam de forma a criar um todo. A sensa¢do de fechamento visual da forma
¢ obtida através do agrupamento de elementos que constituem uma figura total. A figura 2.16

mostra um exemplo da propriedade do fechamento (GOMES FILHO, 2000).
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Figura 2.16. Propriedade do fechamento: figuras que apesar de formadas por contornos ndo continuos
sdo enxergadas como unidades

2.2.5.Continuidade
Continuidade ¢ a impressdo visual de como as partes se sucedem através da organizagdo

perceptiva da forma de modo coerente, sem quebras na sua trajetéria ou fluidez visual. Uma
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boa continuidade auxilia a alcancar a forma mais estavel estruturalmente (GOMES FILHO,
2000).

A fluidez visual, ou seja, a transmissao simples e direta da informagdo, ¢ uma
caracteristica muito importante na criagdo de uma interface. Uma boa continuidade ¢ a
impressao de que as partes de um leiaute interagem e se complementam de forma coerente, €
pode ser atrapalhada pelo excesso de texto, barras de rolagem muito extensas e contrastes de
cores incomodos aos olhos dos leitores (GESTALT COMO PROCESSO DE PROCESSO DE
ALFABETIZACAO VISUAL, 2007).

A figura 2.17 mostra exemplos de continuidade, pois o olhar ndo sofre interrupgao

ou desvio no seu percurso.

Figura 2.17. Propriedade da continuidade

2.2.6.Proximidade

A proximidade faz com que os elementos proximos — seja por forma, cor, tamanho, textura,
brilho, peso ou dire¢ao — sejam vistos juntos, constituindo um todo. A figura 2.18 mostra duas
unidades integradas, onde cada unidade ¢ composta por cinco subunidades proximas

(GOMES FILHO, 2000).
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Figura 2.18. Principio da Proximidade: elementos proximos uns aos outros tendem a serem vistos
juntos e, portanto, a construirem uma unidade

2.2.7.Semelhanca
A semelhanga de forma, cor, tamanho, peso e direcao faz com que agrupamentos de partes
semelhantes sejam criados.

As propriedades da semelhanca e da proximidade muitas vezes agem em conjunto,
promovendo a unificacdo do todo. A figura 2.19 mostra o principio da semelhanca refor¢ado

pelo da proximidade (GOMES FILHO, 2000).

Figura 2.19. Propriedade da Semelhanga: partes semelhantes tendem a ser vistas juntas como se
formassem um grupo
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2.2.8.Pregnancia da Forma
Um objeto com alta pregnancia apresenta elevado equilibrio, clareza e unificacdao visual, e
complicag¢do visual minima. Quanto melhor for a organizagdo visual do objeto, mais rapido
serd a compreensao e interpretagao dos elementos visuais € maior sera
seu grau de pregnancia (GOMES FILHO, 2000).

A figura 2.20 mostra a letra "K" representada com alta pregnancia (a) e com baixa

pregnancia (b).
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Figura 2.20. Exemplos de baixa (a) e alta (b) pregnancia da forma

2.3. Cores

As cores transmitem mensagens € influenciam no humor das pessoas, devido as sensacdes que
elas transmitem.

A cor ¢ dividida em quatro planos: o fisico, o quimico, o dos sentidos e o psiquico
(AZEVEDO, SANTOS & OLIVEIRA, [200-]). O plano fisico trata da luz, sendo os olhos os
canais de recep¢do da informag¢do. O plano quimico envolve os pigmentos e suas
combinagdes. O plano dos sentidos abrange a fisiologia — forma como o organismo humano
se relaciona com as cores — e a psicologia — forma como as cores influem no comportamento
das pessoas. J& o plano psiquico trata dos significados atribuidos a cada cor, que varia

conforme a cultura.
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As cores sdo percebidas através das radiagdes eletromagnéticas de diferentes
comprimentos de onda, sendo determinada fisicamente por sua fungdo de distribuicao
espectral. Do ponto de vista do universo fisico, a cor ¢ produzida por uma radiacao
eletromagnética, cujo comprimento de onda A estd na faixa visivel do espectro. Os
comprimentos de onda que sdo sensiveis ao olho humano siao aqueles que estdo
compreendidos aproximadamente entre 400 e 800 nanémetros (GOMES & VELHO, 2003). A
medida que as pessoas envelhecem, vao se tornando menos sensiveis aos espectros proximos
ao violeta (AZEVEDO, SANTOS & OLIVEIRA, [200-]). A figura 2.21 mostra o espectro

visivel comparando-o com radiagdes ndo-visiveis.

ondas
curtas

ultra
violeta

FM | TV AM

vermelh

infra a‘radar

Figura 2.21. O espectro visivel (GOMES & VELHO, 2003)

A cor esta muito ligada aos sentimentos € comportamentos das pessoas, e varia de
acordo com o contexto em que elas sdo aplicadas. A tabela 2.2 mostra os significados mais

comuns atribuidos as cores primarias e secundarias (CORTES, 2007).
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Tabela 2.2. Os significados mais comuns atribuidos as cores primarias e secundarias

Conceitos representados

dinamismo, vitalidade, alegria, rebeldia, amor, diversdo, alertas, ordens, calor,
visibilidade

Cores

Vermelho

conforto, abundancia, adverténcia, atividade, sabor, festividade,

Laranja NP }
J comunicabilidade, entusiasmo

criatividade, juventude, visibilidade, doenga, brilho, disposi¢ao, alegria, leveza,

Amarelo .. . . . ~
curiosidade, covardia, nutricao, expansao

paciéncia, naturalidade, aventura, atlético, sorte, seguro, equilibrio, partilha
profundidade, liberdade, cultura, protecao, soliddo, paz, frio, limpeza, confianga,
formalidade

inteligéncia, luxo, vaidade, fantasia, melancolia, isolamento, arte, solenidade,

Roxo .
realeza, feminilidade

Dessa forma, uma interface que faz o uso da cor inadequada ao contexto pode
acarretar em ineficiéncia na conclusdo das tarefas por parte dos usuarios, ou em uma perda de
produtividade (AZEVEDO, SANTOS & OLIVEIRA, [200-]).

A comunicagdo pelas cores € muito presente e importante no cotidiano, sinalizando,
alertando e informando. A escolha da cor certa influencia na experiéncia do usuario ao
executar tarefas na interface, ja que ela ¢ usada como recurso auxiliar na orientagdo em um
leiaute (LOFGREN, 2004), e esta relacionado a sensagdo que se quer provocar no usuario, e
isso varia conforme o tipo de leitor e contetido apresentado pelo sistema. No desenvolvimento
de uma interface, ¢ necessario atentar para os conceitos concretos — saturacdo, contraste,
luminosidade e gama, valores matematicos que representam a percep¢ao humana — e abstratos
— os significados, seja isolada ou associada com outras — que as cores aplicadas transmitem, a
fim de ajudar na experiéncia do usuario.

As tarefas sdo executadas pelo usudrio no monitor, onde demanda maior esfor¢o e
cansaco fisico na leitura. Por isso, ¢ muito importante que as cores ndo sejam um obstaculo

para a realizagdo de alguma tarefa, tornando os elementos do leiaute ilegiveis. Dessa forma,
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combinacoes cromaticas desconfortaveis desviam a atencao do leitor, tornando a execug¢ao da
tarefa improdutiva.

Uma combinagdo cromatica adequada proporciona uma boa usabilidade a um sistema,
pois orienta os leitores, atribuindo prioridades, determinando caminhos de navegacdo e
organizando os elementos da interface. Por isso, ¢ importante que a escolha das cores para um
site ndo va contra o modelo mental dos usuarios.

Existem sete diretrizes para a utilizagdo de cores num projeto Web (Webdesign,
mar/2007), que sdo: (1) estética; (2) visibilidade, legibilidade e saturacdo de leitura; (3)
organizacdo ¢ usabilidade; (4) identidade; (5) repertorio simbolico; (6) informagdo; (7)

limitagdes e recursos técnicos. A tabela 2.3 descreve cada umas das diretrizes.

Tabela 2.3. Diretrizes para o uso de cores em projetos Web.

Diretriz Descricéo

Trata da harmonia, equilibrio, contraste, intensidade,
variabilidade.

Estética

Visibilidade, legibilidade e

~ . Abrangem o conforto visual.
saturacao de leitura & vist

Preocupam-se em como ajudar o usuario a navegar no Site,

Organizacdo e usabilidade .. . . } X _
& ¢ direcionar sua leitura, identificar unidades, partes e segdes.

Cuida em como diferenciar os elementos e reconhecé-los por
meio das cores. E importante ressaltar que a cor deve ser usada
como um recurso adicional de identificagdo, a fim de tornar a
interface acessivel.

Identidade

Significado que pode ser incorporada a representagcao
Repertorio simbolico cromatica da interface, de acordo com o perfil do usuario e a
fun¢ao do sistema.

~ Abrange como a cor pode contribuir para a condugdo da
Informagao -

navegagao.
Limitacdes e recursos

tocTicos Abrangem os aspectos materiais do suporte € dos processos.
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2.4. Icones

A palavra icone vem do grego eikon, que significa imagem (AMSTEL, 2006), a representagao
de um objeto; essa abstragdao apresenta alguma semelhanga com o objeto representado. Os
icones surgiram nas interfaces graficas como uma forma de facilitar o entendimento dos
sistemas e a experiéncia dos usuarios. Seu principal objetivo ¢ guiar o usuario na busca pela
informacao, ajudando na memorizagao e tornando a interface mais intuitiva.

A criacdo de um icone deve ser estudada com cuidado; ¢ recomendavel que sejam
usadas solugdes comumente utilizadas e metaforas facilmente identificadas pelo usuario
(AMSTEL, 2006), ¢ que estejam de acordo com o publico alvo do site. Além disso, ¢
necessario verificar se o icone ¢ a melhor saida para a representagao do link, tanto no campo
estético quanto no da legibilidade, caso contrario pode-se representd-lo com uma palavra.

O conjunto iconografico de um sistema deve ser consistente, j& que o usuario entende
a fungdo de um icone comparando-os aos demais. E preciso verificar o contraste, o tamanho e
as cores utilizadas; eles t€ém que ser confortaveis aos leitores. A figura 2.22 mostra parte do

conjunto iconografico da AOL.

RO POLG

Figura 2.22. icones da AOL

A eficiéncia dos icones estd mais ligada a adequacdo no contexto do sistema, e para
verificar sua eficiéncia ¢ preciso realizar o teste com usudrios reais, observando se esses
icones sdo realmente relevantes para a execugdo das tarefas e se sdo agradaveis e faceis de
memorizar, mesmo que o usuario ndo entenda o significado da imagem. Para a realizacdo dos
testes, ¢ recomendavel avaliar os icones separadamente, fora do seu contexto e depois em um

prototipo da interface.
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Muitos icones atualmente presentes em websites sdo baseados em metaforas do mundo
real. Alguns dos exemplos mais comuns sdo: a utilizacdo da imagem de um carrinho de
compras para simbolizar a lista de produtos a serem adquiridos por um usuario, a imagem de
uma caixa de correio para indicar o servigo de e-mail € a imagem de uma impressora para a
fung¢do “imprimir”. Contudo, ¢ importante salientar que a iconografia para interfaces Web
ainda estd sendo definida, visto que alguns padrdes se encontram em desenvolvimento. Por
exemplo, ainda ndo existe um fcone universal para representar a tecnologia RSS*, sendo
encontrado diversas representagdes na Web. Quando esses padrdes se firmarem, os sistemas

serdo mais faceis de usar, pois o significado dos icones sera mais facilmente assimilado pelos

usuarios.

2.5. Tipografia

A tipografia ¢ um dos fatores determinantes na estética de uma interface, além de garantir a
legibilidade de um leiaute, constituindo num elo de comunicacdo, ajudando a transmitir a
mensagem de forma clara e correta. Ela deve, antes de tudo, convidar o usudrio a leitura do
texto, revelando seu teor, e tornando clara sua estrutura. Além disso, € necessario que o texto
esteja, de alguma forma, conectado aos outros elementos visuais existentes (BRINGHURST,
2005).

E possivel influenciar na velocidade de leitura dos usuérios de acordo com o uso de
determinados recursos tipograficos (RADFAHRER, 2005). Um texto com letras maiusculas e
minusculas promove uma leitura mais agil, pois o cérebro humano reconhece as palavras pelo
formato do bloco de letras que a compde. Ja palavras escritas com todos os caracteres
maiusculos fazem com que a leitura fique mais lenta, pois o desenho das letras maitsculas

permite que as palavras facam um bloco compacto e uniforme, perdendo o formato peculiar.

* recurso desenvolvido em XML que permite a divulgagdo automatica de atualizagdes de contetido de websites.
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Os tipos cursivos, ou seja, aqueles que imitam a caligrafia, ndo devem ser usados para
escrever palavras apenas em maitsculas, pois tornam as palavras ilegiveis ou muito dificeis
de serem lidas. O negrito também retarda a leitura e faz com que as palavras se destaquem em
meio as demais. O italico foi criado para reduzir a velocidade de leitura e ser usado em
citagdes e palavras estrangeiras pouco comuns no dia-a-dia. Letras separadas também alteram
a velocidade de leitura, e equivalem a soletragdo da palavra; ¢ recomendavel evitar o uso
desse recurso com letras mintsculas, ja que seu desenho ndo prevé tamanha separagdo. A
figura 2.23 mostra o resultado visual da palavra “Tipografia” com todos os caracteres
minusculos, todos os caracteres maiusculos, com o uso de letras do tipo cursivo, em negrito,

em italico e com letras separadas.

tipografia
TIPOGRAFIA
TIPOGRATIY
tipografia
tipografia
TIPOGRAFIA

Figura 2.23. Resultado visual com todos os caracteres mintisculos, todos os caracteres maitisculos,
com o uso de letras do tipo cursivo (Edwardian Script) maitsculas, em negrito, em italico e com letras
separadas
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Cada texto, de acordo com o contetido e publico ao qual ele foi dirigido, pede uma
utilizacao das familias tipograficas diferente. Apesar de existirem estudos que indicam tipos
sem serifa, ou seja, que nao possuem tragos adicionados no inicio ou no fim dos tragos
principais de cada letra (BRINGHURST, 2005), para leitura no monitor, existem tipos com
serifa que permitem uma boa leitura em tela, gracas a técnicas de anti-aliasing, que consistem
em tornar o contorno do tipo mais suave. Dessa forma, a tipografia pode ser escolhida de
acordo com o tipo de interface que serda desenvolvida, balanceando sempre padrao estético

com legibilidade. A figura 2.24 mostra exemplos de tipos com serifa e tipos sem serifa.

ABCDEFGH
IJKLMNOPQ
RSTUVYXWZ

abcdefghijklmn
OPqrstuvyxwz

ABCDEFGH
| JKLMNOPQ
RSTUVYXWIZ

abcdefghijklmn
opqrstuvyxwz

Figura 2.24. Um exemplo de tipo com serifa, a Garamond (acima) ¢ um exemplo de tipo sem serifa, a
Trebuchet (abaixo)
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No momento da escolha dos tipos que irdo compor os textos de uma interface, ¢
necessario entender e interpretar a ldgica e a estrutura do texto que esse tipo ird compor para
que ndo atrapalhe o leitor a visualizar as mensagens exibidas no leiaute. Feito isso, ¢
necessario fazer uma analise do que estara escrito e mapea-la para garantir a legibilidade e o
entendimento do usuario, sem que para isso seja realizado muito esforco (BRINGHURST,
2005). E necessario, contudo, que os tipos utilizados ndo chamem a atengdo do leitor,
desviando sua concentracdo para os detalhes do leiaute e ndo para a execugdo da tarefa.

Mesmo utilizando os principios e praticas descritos anteriormente, uma interface pode
ainda ndo estar totalmente adequada para o usuario, devido a dificuldade de entendimento em
relagdo a execugdo das tarefas. No proximo capitulo serdo abordados os conceitos de
usabilidade, cuja adogao permite que os elementos da interface sejam entendidos e usados de

maneira correta e eficaz pelos usudrios.
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Capitulo 3

Usabilidade de Interfaces Graficas

Os usuarios de uma interface precisam entender como ela funciona e como usa-la sem esforgo
excessivo (KRUG, 2006). Tornar um leiaute auto-explicativo e claro ¢ fundamental para que
um sistema seja usado facilmente e com eficiéncia pelo usuario (MEMORIA, 2005). A
usabilidade permite que o usudrio tenha acesso a informagdo, executando com sucesso as
tarefas desejadas (NIELSEN, 2000a).

A usabilidade permite que as interfaces sejam de facil aprendizado e memorizagao.
Quando um usudrio fica em duvida na utilizacdo de algum elemento de interface, ele perde o
foco da tarefa que estd realizando (KRUG, 2006). Dessa forma, o usudrio sente que esta
perdendo o controle; eles precisam se sentir no comando do sistema, pois isso permite o
estado de imersdo, onde todas as atencdes do usudrio estdo voltadas para a execugdo da tarefa
(MEMORIA, 2005).

Mais da metade das chamadas de suporte se deve a ma usabilidade das interfaces
(NIELSEN, 2000a). Além de ter usudrios insatisfeitos, essas chamadas sdo gastos que podem
ser evitados, se aplicadas regras de usabilidade nas interfaces do produto. Interfaces com
usabilidade proporcionam um maior rendimento dos funcionarios, resultando em maiores
ganhos para a empresa.

Uma interface que seja de facil utilizacdo faz com que as pessoas cometam menos
erros € se sintam com um maior controle do sistema. Isso aumenta a credibilidade do usuério
no sistema e na empresa que o desenvolveu.

A seguir serdo abordados topicos importantes para a usabilidade de uma interface: o
tempo de resposta, as convengdes para links, botdes, pagina inicial, titulos das paginas, busca,

navegacao, formularios e icones. Serd apresentado também um auxiliador para a localizagao
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do usuario, chamado migalhas de pao (breadcrumbs), além dos menus suspensos, das abas e

mensagens de erro. Por fim, serdo abordados os testes com o usuario.

3.1. Tempos de resposta

Os usuarios necessitam de um ritmo na execugdo das tarefas de modo que o foco nado seja
perdido. Para haver uma livre navegagao entre as telas do sistema para que o usudrio tenha a
sensagdo de resposta imediata, ¢ necessario o tempo de um décimo de segundo. Passado um
segundo, o usuario ainda mantém o foco na tarefa, e, apesar de notar a demora, ndo ¢
necessario nenhum retorno ao usuario pedindo para aguardar. O limite de tempo para que o
usudrio perca a concentragao ¢ de dez segundos. Apds isso, ele se volta para outras tarefas; o
foco e a imersao sao perdidos completamente.

Os tempos de resposta devem apresentar baixa variabilidade, pois assim os usuarios
saberdo o que esperar, ajustando seu comportamento diante do sistema de forma a otimizar o

uso da maneira mais eficiente possivel (NIELSEN, 2000a).

3.2. Convencoes

Uma interface €, acima de tudo, um meio de comunicacao visual. Para cumprir corretamente
seu papel, ela precisa transmitir a mensagem de maneira eficaz. Para isso, existem as
convengdes. Além de obter uma consisténcia dos leiautes, elas aumentam a usabilidade,
fazendo com que as pessoas consigam realizar as tarefas com maior rapidez, sem
questionamentos sobre a estrutura do sistema (MEMORIA, 2005).

As convengdes geralmente sao solugdes consagradas, que ja foram testadas e possuem
uso bastante difundido. Usando-as, ¢ possivel reduzir as chances de erro que um usudrio tera

ao utilizar uma interface.
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Usar substitutos para convencdes s6 ¢ recomendavel se eles forem suficientemente
auto-explicativos, de forma a nao exigir muito esforco das pessoas para entender, ou se for

uma idéia que acrescente valor a experiéncia do usuario (KRUG, 2006).

3.2.1. Convencdes para interfaces na Web

A internet comercial teve inicio em 1995, e em um curto periodo de tempo, houve rapidos
avangos e experimentacdes; porém, ainda nao existem muitas convengdes. As que existem,
contudo, estdo se firmando, baseadas em testes feitos com os usuarios, que sdao a melhor

forma de verificar se determinada solugao ¢ adequada ou nao.

3.2.1.1. Links

O link é o elemento mais importante da estrutura de hipertexto, pois ¢ ele que permite que as
pessoas percorram por todas as telas do produto. Ele ndo deve ser composto de muitas
palavras, apenas de termos mais importantes.

Deve-se evitar o uso da expressdo “clique aqui” para textos de link, pois ela ndo
agrega conteudo, ndo dizendo nada a respeito do lugar onde o usuario serd conduzido se
escolher clica-la (NIELSEN, 2000a). Um link composto de palavras que expliquem melhor a
péagina de destino orienta melhor o usuario (MEMORIA, 2005).

Os links precisam se diferenciar do restante do texto. O mais comum ¢ a expressao que
contenha o link apresente coloragdo diferenciada e contrastante com o restante do texto e
esteja sublinhado. E desejavel evitar sublinhar expressdes que ndo sejam um link, e ¢é
necessario também que o link visitado se diferencie de um link ndo visitado, para que os
usuarios fiquem cientes por quais lugares eles ja passaram (NIELSEN, 2000a).

Os links redundantes, ou seja, aqueles que apenas levam o usuario a pagina atual,

devem ser evitados (MEMORIA, 2005), pois eles ndo levam nenhum lugar novo.
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Um link de hipertexto apresenta duas pontas; a pagina de partida, onde o link esta, e a
pagina de destino, que ¢ para onde o usuario sera levado ao clicar no link. Na pagina de
partida, o usuario deve ser informado o que encontrara ao clicar no link. Na pagina de destino,

o usuario deve ter condi¢des de se situar em relagdo a pagina de partida e saber onde esta.

3.2.1.2. Botdes
Assim como os links, os botdes sdo elementos de hipertexto. Eles devem ser dbvios, evitando
assim que os usuarios fiquem na duvida se eles sdo clicaveis ou ndo (KRUG, 2006).

Os botdes tém uma taxa de clique maior que links comuns (MEMORIA, 2005). Eles

devem ter volume e conter textos diretos, que se comuniquem de forma direta com o usuario.

3.2.1.3. Pagina inicial
A pagina inicial ¢ aquela que, geralmente, recebe os leitores € os mostra onde comecar a
interagir com as se¢des do site. Ela precisa informar ao usuario do que se trata as outras
paginas que estdo vinculadas a ela e como ele pode acessa-las.

O elemento que deve estar mais visivel na pagina inicial é o nome do site ou da
empresa que ele representa. Além disso, a hierarquia deve ser mostrada na pagina inicial, e se

manter constante ao longo das outras paginas, que devem possuir um link para a pagina inicial

(KRUG, 2006).

3.2.1.4. Titulo das paginas
Toda pagina necessita de uma identificagdo a fim de orientar e localizar o usudrio. O titulo
precisa estar coerente com a hierarquia visual da péagina, ser contrastante para chamar a

atencdo do usuario e ser equivalente ao link que leva a sua pagina.
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3.2.1.5. Busca
O recurso de busca ¢ um dos elementos mais importantes da interface de siteS com muitas
paginas, e deve estar em todas elas (MEMORIA, 2005).

O formato mais recomendado para a busca ¢ o que apresenta uma caixa de texto € um
botao (KRUG, 2006). A busca avancada, quando necessaria, deve estar presente em outra
pagina especifica para esse fim, para que ndo ocupe espaco excessivo nas se¢des do Site com
uma tarefa tao especifica.

J4

O mais indicado ¢ usar as palavras “pesquisa” e “busca” para a indicacao desse

recurso, de forma a ficar bem claro ao usudrio para que ele nao tenha duvidas.

3.2.1.6. Navegacao
A Web ¢ um sistema baseado em navegacdo (NIELSEN, 2000a). Seu objetivo ¢ dar suporte as
tarefas do usuario (MEMORIA, 2005). Usando as convengdes de navegagdo, mantém-se a
consisténcia dos elementos em sua aparéncia e organiza¢do; assim, quando o usuario
necessitar deles, sabera onde procurar (KRUG, 2006).

Na navegacdo global, existem dois padroes predominantes: a navegacgdo vertical a
esquerda e a navegacao horizontal. A figura 3.1 mostra um exemplo de navegacao horizontal,

enquanto a figura 3.2. mostra um exemplo de navegacao vertical a esquerda.

a » politica de vendas | televendas: (11) 3335-295

saralva 3
.com.br (D
1p©
Todo o Site - » sua compra » seu cadastro
buscar Q P acompanhe seus pedidos

LIVROS IMPORTADOS . CDs IMPORTADOS

CINE/FOTO ELETRONICOS { TELEFONIA ELETRODOME BRINQUEDOS PRESENTES
£ Brasil.
FRETE GRATIS em LIVROS, CDs e DVDs: .‘,’:’fu',.‘:,‘,’;';:.e’:‘;u B itens.

TEMPORADA DE

Sherlock Holmes Computador Positive Plus R70sl Pentium ¢ 631 512 Mb 80 Gb A CACA OFERTAS

Vol. 4: 0 dltimo adeus Windows Vista Starter com LCD 17" =1
de Sherlock Holmes Positive -

Figura 3.1. Exemplo de menu horizontal retirado de http://www. hvrarlasaralva com.br
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Instale Y! Barra de Farramantas vahoo! Diversio: encontre bares e restaurantes

YAHOO’ Web | Imagens | Videos | Noticias | Shopping mais ~

BRA.SII: Buscar Buscar na weh
Q Amy Lee do Evanescence estsd no Yahoo! Respostas (& Na web (" Portugués
Meu Yahoo! J Meu e-mail I .
Opgbes da pégina [¥
@ Acesso Gratis Em destaque Eqintaninento ESpories Jatem ID Yahoo!? Entre  Novo por aqui: Cadastre-se
@ autos S#o Paulo faz gol contra e
D avatars empata com o Azuldo B E-mail | @ ressenaer| @) Grupos |
—) Bem-estar Tricolor precisa de empate no jogo de
=7 Empregos volta para chegar a final » Mais @ Games @, Cinema @ Respostas
@ Encontros * Cabofriense 2 x 2 Botafogo
* Democrata 1 x 2 Atlético-MG
@ Esportes
}3 Financas 8P: greve faz lixo se
P scumular na cidade
Fotos
srael para em memdria IE| Evanescence inicia turné
() GeoCities d do lacausen nesta 33 feira

& Iméveis Entretenimento | Esportes

3 Yahoo! Shoppin
LJ Mapas Quer uma razdo para escolher um banco? L)

B Misica Dell Pernambucanas
T Noticias Noticias Celebridades lotebook 131 TV 21" T Plas
e = | Grat Semp Toshiba

Respostas 1
fD = Futebol: Corinthians anuncia seu novo técnico — por 12x R$39,92
J Shopping * Pai de estudante morta no RJ apela por familia de Alana i
:J Tecnologia * Ex-modelo Dons Giesse cail do 8° andar de prédio Toques Gritis fulls_ll_u!s
CF viagens « Policiais civis entram em greve no Distrito Federal K‘. T % uza sua

s « Helicéptero da PM bate em pedra e explode no ES L8 08 A

R$39,9
% Pan 2007 » Mais noticias

Mais servigos Tecnologia | Tutoriais Patrocinado por (intel el) Saraiva PCDeRE520

Figura 3.2. Exemplo de menu vertical retirado de httf) //Br yahoo com

A navegacao horizontal possui a vantagem de permitir que se organize melhor o
espago da navegacao local. Porém, para sites com muitos links na navegagao global, disp6-los
na horizontal pode resultar em falta de espaco. Dessa forma, quando existem muitas secdes no
site, ¢ melhor usar a navegagao vertical.

A navegacdao de rodapé ¢ um recurso bastante utilizado. Geralmente, nela sdo
repetidos os principais links da navegagdo global, informag¢des de copyright e politica de
privacidade da empresa. A falta de padronizacao desse espaco, porém, dificulta a sua
utilizacdo, pois os usuarios nao sabem o que esperar dessa navegacdo. A figura 3.3 mostra

exemplos de navegacao de rodapé e suas variedades no oferecimento dos elementos.

A Arca © 2001 - 2007

s e S——

Resolugdo Minima de 800>500 @ Copyright 2007, Terna Netwods S A - Conhega o Terma em outros paises
Anuncie | Clube terra | Central do Assinante | Fale Conosco | Trabalhe no Tera | Decisdo Cade | Ajuda | Aviso Legal | Politica de Privacidade

Figura 3.3. Exemplos de navegagdo de rodapé (retirado, respectivamente de
http://a-arca.uol.com.br/v2 e http://www.terra.com.br/capa)
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3.2.1.7. Formularios

Um formulério estabelece uma comunicagdo direta com o usudrio. Essa relacdo requer
transparéncia e deve transmitir confianga as pessoas. Dessa forma, aumentar a usabilidade de
um formulario é fundamental para que os usudrios o preencham (JARRETT, 2000). E
possivel analisar um formulario sob trés aspectos: perceptual, conversacional e relacional.

O aspecto perceptual é a aparéncia do formulario, seus campos e seu tamanho. E
necessario informar ao usudrio a extensao do formuldrio, quantas paginas ocupa e quanto falta
para concluir seu preenchimento.

Os usuarios classificam os elementos de um formulario em trés grupos. O primeiro
contém o nome do formulario, a identificacdo da empresa ou do site ao qual ele pertence; o
segundo ¢ composto pelas instrugdes para o preenchimento do formulario e o terceiro grupo
compreende as perguntas € 0s espagos para as respostas.

O primeiro grupo € invisivel aos olhos do leitor, desde que ele ndo necessite de
nenhuma das informag¢des contidas neste grupo, como, por exemplo, o nimero de paginas que
contém o formuldrio.

Os usudrios geralmente ndo gostam de ler instru¢des (KRUG, 2006) que pertencem ao
segundo grupo; querem comecar logo a responder as perguntas. O ideal ¢ que as instrugdes
sejam apresentadas da forma mais resumida possivel. Se for necessario acrescentar muita
informagdo as instrug¢des, a melhor solugdo ¢ quebrar o texto em blocos menores, separados
por titulos que os identifiquem (JARRETT, 2000).

O usudrio tem que identificar o terceiro grupo imediatamente, antes mesmo de estar
pronto para responder as perguntas, que devem ser legiveis, apresentar um bom contraste com
o fundo da tela e ser composta por fontes simples e legiveis.

O aspecto conversacional do formuldrio ¢ aquele que analisa a clareza das questdes

feitas ao usudrio. Elas ndo podem apresentar ambigiiidade, de forma que ndo deixe dividas.
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Além disso, o espago para a resposta ndo pode ser muito pequeno, pois assim limita muito a
chance do usudrio se expressar. Contudo, também nao deve ser grande demais, ja que dessa
forma o usudrio ficard na duvida se realmente entendeu a pergunta — por ter uma resposta
muito pequena em um espago muito grande.

Quando houver uma lista de opgdes para serem marcadas como resposta, € necessario
oferecer a maior variedade de opgdes possivel, a fim de abranger todos os casos. Se ainda
assim existirem opg¢des que nao foram listadas, ou se houver duvida em relagdo a isso, €
conveniente incluir o item “outro”, acompanhado de uma caixa de texto para o usuario incluir
alguma opcao nao-listada. A ordem das perguntas deve ser logica, para nao confundir o
usudrio, ¢ deve ser pensada de tal forma que se obtenha as melhores respostas possiveis
(JARRETT, 2000).

O aspecto relacional é a forma com que o Site se relaciona com seu usuario através do
formulario. Se for solicitada uma determinada informagdo, ¢ necessario armazenar essa
informa¢ao adequadamente, de forma a ndo ter que solicitd-la novamente, pois isso irritard o
usuario. Também ¢ necessario oferecer algum beneficio para o usudrio, motivando-o a

completar o formulério.

3.2.1.8. Usabilidade em icones

Um icone ¢ um simbolo grafico que recupera da memoria do usuario lembrangas relacionadas

a uma determinada situacdo (IBRAU - Instituto Brasileiro de Amigabilidade e Usabilidade).

Eles auxiliam no aprendizado de uma interface de forma bastante eficaz (AMSTEL, 2004).
Desde que bem projetado, um icone dispensa andlise e tradu¢do. Para aumentar sua

efetividade, pode-se aplicar rotulos que se tornam visiveis ao posicionar o cursor sobre o

icone. Os icones sdo uteis para a otimizag¢do do espago de leiaute. Entretanto, se usado sem

critério, polui a interface de modo a confundir o usudrio.
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Um icone representa um conceito, €, por isso € preciso encontrar a esséncia desse
conceito, 0 que o torna Unico, a fim de ndo haver ambigiiidade (AMSTEL, 2004). Eles nao
devem ser usados apenas com o intuito de embelezar a interface, ja que isso pode prejudicar
sua usabilidade. O principal objetivo dos icones ¢ tornar a interface mais facil de ser

entendida.

3.2.1.9. Migalhas de pao

As migalhas de pao, ou breadcrumbs, sdo um recurso utilizado para orientar o usuario quanto
a sua localiza¢ao, mostrando o caminho percorrido desde a pagina inicial. Esse nome ¢ uma
referéncia ao conto de fadas “Jodo e Maria” (MEMORIA, 2005). Elas possibilitam saltos
entre os diferentes niveis de um site, de forma a acelerar o acesso a informagao e permitir que
0 usuario se movimente mais facilmente pelas paginas que compdes um Site (NIELSEN,
2000); sao auto-explicativas e nao ocupam espaco demais no leiaute. A figura 3.4 mostra

exemplos desse recurso.

Hatbdck ** Ilust=a F. C. ** Jogos

useit.com — Alertbox — May 2007 Genius Designers

Figura 3.4. Exemplos de migalhas de pao (retirado respectivamente de http://www.hatrick.org e
http://www.useit.com)

E recomendavel que esse recurso seja usado como auxiliar na navegagdo, e ndo como
um substituto dela (KRUG, 2006). Além disso, o melhor posicionamento para o caminho de
migalhas de pao (breadcrumb trail) ¢ abaixo da logo da empresa. Quando posicionada acima

da logo, ela se torna menos eficiente, pois fica menos visivel MEMORIA, 2005).
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As migalhas de pdo ndo devem ser usadas em Sites pequenos. Para usufruir desse
recurso, € necessario ter certo grau de complexidade, com pelo menos quatro niveis de
profundidade, ou seja, quatro subsecdes aninhadas.

Para que o usudrio compreenda seu funcionamento imediatamente, ¢ necessario usar
entre os itens um sinal que mostre continuidade. Portanto, separar os elementos com setas
para a esquerda, sinal de “maior que” ( > ) ou aspas francesas ( » ) ¢ a forma mais logica de
representar o caminho.

Devido a natureza auxiliar desse elemento, deve-se representa-lo com fonte pequena, a
fim de ter mais espago para ser exposto (MEMORIA, 2005). Recomenda-se, também, nio
fazer com que o ultimo item do caminho se torne o titulo da pagina — pois essa nao ¢ sua
fung@o — e ndo seja um link, para que nao haja redundancia.

E sabido que essa estrutura é utilizada apenas quando o usuario precisa de ajuda na
navegagao ou na sua localizagdo. Quando ele ndo encontra nenhum problema na execucao da
tarefa, simplesmente a ignoram. A maioria das pessoas, contudo, conhece e usa o caminho de
migalhas de pdo, que vem ganhando cada vez mais popularidade, por ser um elemento de

baixa rejeicao entre os usuarios.

3.2.1.10. Menus suspensos
Os menus suspensos, também conhecidos como menus pulldown ou drop-down, sio
utilizados em varias solu¢des de design, sem ter, entretanto, uma padroniza¢dao para seu uso
(NIELSEN, 2000c). Eles economizam espago do leiaute, porém apresentam uma série de
desvantagens que comprometem experiéncia dos usuarios (KRUG, 2006).

Com os menus suspensos nao ¢ possivel examinar todas as opgdes de uma unica vez
(NIELSEN, 2007). Além disso, pode ser mais trabalhoso para o usuario procurar por uma

opg¢ao do que inseri-la via teclado, como, por exemplo, a sigla de seu estado. Esse recurso se
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apresenta mais eficiente quando as opgdes estdo ordenadas de alguma forma ldgica, como a

ordem alfabética, por exemplo.

3.2.1.11. Abas
As abas sdao uma metafora da realidade que se for empregada de forma correta sdo bastante
eficientes (MEMORIA, 2005). Esse recurso sugere um espago fisico reservado para cada

secdo, o que facilita o entendimento da hierarquia do Ssite.

3.2.1.12. Mensagens de erro
As mensagens de erro devem ser escritas em linguagem simples e clara (NIELSEN, 2001), e
devem auxiliar o usudrio a superar o problema, sugerindo o que fazer. Uma explicacao de
forma clara e visivel é fundamental para o usudrio poder recuperar-se do erro e prosseguir na
execugdo da tarefa. Em um formulario, ¢ recomendavel que as mensagens de erro estejam
préximas ao campo onde ocorreu o problema, para o usuario poder corrigi-lo.

Recuperar os dados da parte ja concluida da tarefa ajuda o usuario a ndo se aborrecer,

evitando que ele tenha que iniciar a tarefa novamente ou até desista dela.

3.3. Testes de usabilidade

O teste de usabilidade ¢ uma ferramenta poderosa para melhorar as solugdes de design em um
leiaute (MEMORIA, 2005). E um procedimento iterativo, deve ser feito repetidas vezes até
que o resultado seja satisfatorio. Também ¢ importante salientar que o teste ndo avalia o
usudrio, e sim a interface, e deve ser realizado desde o inicio do projeto para que a depuragdo

dos erros seja mais eficiente (KRUG, 2006).
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A avaliacdo de uma interface verifica a mensagem deixada pelo projetista de como
resolver problemas em um determinado sistema. O usuario, ao interagir com uma interface,
cria um modelo mental da acdo a ser executada (NOGUEIRA, 2003).

Para que haja uma boa interagdo, o leiaute desenvolvido deve ser consistente com o
modelo mental do usuario, criando assim uma boa experiéncia, pois a interface comportou-se
da maneira esperada.

A usabilidade apresenta fatores que a caracterizam em um leiaute, representados na
tabela 3.1. Esses fatores sdo os critérios avaliados nos testes de usabilidade, que serao tratados
adiante.

Tabela 3.1. Fatores que caracterizam a usabilidade

Fatores Caracteristicas

Velocidade e quantidade de erros durante
a execugao de uma tarefa. Caso ocorram,
o sistema devera se recuperar
rapidamente.

Facilidade de uso

Tempo e esfor¢o necessarios para que os
usuarios tenham um determinado padrao
de desempenho.

Facilidade de aprendizado

Avaliar se o usudrio gosta do sistema e

Satisfagdao do usuario
sente prazer ao trabalhar com ele.

Produtividade Ganho de rendimento quando o usuario
aprender a utilizar o sistema.

Flexibilidade Nivel de customizagdo e personalizacao
da interface pelo usuério.

Capacidade de recordar comandos e

Memorabilidade . .
procedimentos do sistema.

Existem quatro métodos basicos de avaliacdo de interface (NOGUEIRA, 2003):
automatico, empirico, formal e informal. O modo empirico ¢ o mais utilizado e feito através
de testes de usabilidade com os usuarios. O modo informal ¢ baseado na experiéncia e
conhecimento dos avaliadores. O automatico realiza avaliacao através de software especifico.

E o modo formal utiliza-se de modelos e férmulas para o calculo de usabilidade.

40



Os métodos de avaliacdo também podem divididos em diretos ou indiretos. Nos
diretos ¢ observada a interagao entre usuarios reais e a interface, permitindo observar a reagao
dos usuarios com o sistema, o que aponta as falhas e os acertos de usabilidade. Nos indiretos,
avaliadores simulam o comportamento dos usuarios para detectar possiveis problemas. E um
método classificado como modo normal de avaliacao. Essa avaliacao nao ¢ feita utilizando-se
de usudrios do sistema; sdo especialistas que avaliam o leiaute, predizendo os problemas.
Apesar desse teste ser rapido e pratico, por nao envolver os verdadeiros usudrios, a auséncia

deles pode gerar distor¢des na avaliagao.

3.3.1. Métodos de avaliacao indireta
Entre diversos métodos de avaliacao indireta, existem o da Avaliacdo Heuristica e o

Walkthrough Cognitivo, descritos a seguir.

3.3.1.1. Avaliac¢ao Heuristica

Baseado na verificagdo de heuristicas (regras) propostas por Jacob Nielsen (NOGUEIRA,
2003), esse método ¢ a forma mais popular de medi¢cdo de usabilidade, devido a sua aplicacao
¢ rapida e facil. Muitas cartilhas de usabilidade se baseiam nessas heuristicas, como a do
Governo Federal, disponivel no anexo A deste trabalho. A tabela 3.2 apresenta as dez

heuristicas propostas por Nielsen.
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Tabela 3.2. Heuristicas propostas por Jakob Nielsen NOGUEIRA, 2003)
Heuristica

Descricédo

O usuario deve ser informado pelo sistema
Status do sistema em tempo razoavel sobre o que estd
acontecendo.

O sistema deve possibilitar saidas de

Controle de usuario ¢ liberdade - . .
funcdes indesejadas.

Prevengdo de erros O design do sistema deve prever erros.

O sistema deve prever o nivel de
Flexibilidade e eficiéncia de uso proficiéncia do usudrio em relagdo ao
proprio sistema.

As mensagens de erro devem ser
expressas em uma linguagem clara, que
evidenciem o que aconteceu, para que o
usudrio possa tomar as previdéncias
necessarias.

Ajuda aos usuarios no reconhecimento,
diagnéstico e corre¢ao de erros

A avaliacdo heuristica pode ser aplicada em todas as fases do desenvolvimento da
interface, sendo mais recomendada nas fases iniciais. Além disso, ¢ recomendado que a
avaliacdo seja feita por pelo menos dois peritos em usabilidade, pois dessa forma constata-se
grande eficiéncia e aceitacdo dos resultados pelos designers. O nimero de avaliadores,
contudo, deve ser entre trés e cinco pessoas treinadas para conduzir os testes sem ajuda

adicional, a menos que seja necessario um conhecimento especifico para executar as tarefas



da interface. Nesse caso, uma forma de apoiar o avaliador € construir cenarios de uso
baseados em necessidades dos verdadeiros usuarios naquele sistema.

Esse teste ¢ vantajoso principalmente por seu baixo custo, ja& que a avaliacdo ndo ¢
feita pelos usuarios. Entretanto, essa auséncia também tem desvantagens, pois ndo se tera a

reacdo do usuario ao interagir com a interface.

3.3.1.2. Walkthrough Cognitivo

A interface ¢ avaliada através de um passeio exploratorio, executando tarefas pré-planejadas.
Esse método ¢ classificado como indireto e enfatiza o primeiro contato do usuério com a
interface, tentando minimizar seu esfor¢o do leitor ao entender o leiaute. Dessa forma, os
avaliadores percorrem o sistema simulando um usuario em seu primeiro contato com a
interface, avaliando as acdes necessdrias para a execugdo das tarefas. Os atributos mais
observados nesse tipo de avaliagdo sao a funcionalidade e a facilidade de uso e aprendizado.

O WalkThrough Cognitivo pode ser aplicado em qualquer fase do desenvolvimento da
interface. Essa avaliagdo deve ser realizada por peritos em usabilidade que verificardo as
acoOes necessarias para realizar as tarefas no sistema. Eles deverdo observar se a agdo correta
foi executada, se o usudrio pode notar que a acdo correta estd disponivel, se a acdo causa o
efeito desejado e se, apds executada a acdo, percebe-se algum progresso em relacdo a tarefa
que deseja ser completada.

Nessa avaliacdo ¢ priorizada a facilidade de uso; entretanto, ¢ um método demorado e
rigido, e quando utilizado isoladamente deixa critérios importantes como satisfagdo do

usudrio e produtividade em segundo plano.

3.3.2. Métodos de avaliacdo direta

Entre os métodos de avaliag@o estdo o Questionario e Think Aloud.
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3.3.2.1. Think Aloud

O Think Aloud observa a forma que o usudrio real raciocina quando necessita completar
alguma tarefa na interface, através de comentarios feitos pelos proprios usuarios, onde eles
expoem suas impressoes a respeito do leiaute ao executar as tarefas do teste. Esse método nao
¢ recomendado para avaliar o desempenho dos usudrios na interface, visto que o processo de
pensar em voz alta ndao ¢ natural, podendo ficar mais lentos na execu¢ao das tarefas.

Nessa técnica havera ao menos um especialista em usabilidade que trabalhard como
facilitador do teste, conduzindo e incentivando os usudrios (que podem ser entre trés e cinco
co-avaliadores) a exporem seus modelos mentais. Dessa forma, ¢ possivel detectar os
problemas de usabilidade presentes no design da interface.

Com o Think Aloud ¢ possivel obter a forma de pensamento do usuario, de forma
flexivel e barata. Porém, se o facilitador nao for preparado o suficiente para conduzir os testes

de forma a nao interferir na acdo do usuario, os resultados podem nao representar a realidade.

3.3.2.2. Questionario

Essa técnica avalia a interface através da opinido do usudrio a respeito das caracteristicas do
sistema. E necesséario que o usudrio responda a essa entrevista interagindo com o sistema, pois
pode ocorrer um desvio em relagdo ao que realmente ocorreu na execucdo de determinada
tarefa.

Dentre os métodos de questionarios propostos, estaio o ASQ (After-Scenario
Questionare, IBM, 1995), QUIS (Questionnaire for User interface Satisfaction, Universidade
de Maryland, 1988), NHE (Nielsen’s Heuristic Evaluation, Bellcore, 1993), CSUQ
(Computer System Usability Questionnaire, IBM, 1995), PHUE (Pratical Heuristics for
Usability Evaluation, OSU, 1997), PUTQ (Purdue Usability Testing Questionnaire, Purdue

University,1997), SUMI (Software Usability Measurement Inventory), NAU (Nielsen's
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Attributes of Usability, Bellcore, 1993), WAMMI (Website Analysis and Measurement
Inventory) e PUEU (Perceived Usefulness and Ease of Use, IBM, 1989). Cada uma dessas
propostas visa atender uma necessidade de sistema, ¢ a um tipo de usuario (NOGUEIRA,
2003).

Entre os varios métodos, existe um nimero de questdes concordantes como a clareza
das mensagens do sistema, o grau de facilidade de aprendizado da hierarquia do leiaute e o
controle da navegacdo pelo usudrio, 0 que mostra a importancia dessas caracteristicas para a
usabilidade da interface.

A técnica do questionario pode ser aplicada em qualquer fase do desenvolvimento da
interface, sendo mais aconselhavel utiliza-la quando o projeto se encontra em estagios mais
avangados, como o desenvolvimento e a implantagio. E necessario que se observe o tamanho
do questionario, para que seu preenchimento nao se torne uma tarefa cansativa para o usuario.
Além disso, ¢ preciso cuidado na elaboracdo das questdes. No caso de oferecer ao usuario
espaco para desenvolver sua resposta com as questdes abertas, o volume de dados gerados
pode ser muito grande, com respostas de dificil interpretagao.

Ao oferecer questdes com opgdes para o usudrio escolher (questdes fechadas), ¢é
necessario atentar para o nimero de alternativas a serem oferecidas para escolha; isso esta
relacionado diretamente com a precisdo desejada na pesquisa, pois abrange mais ou menos
respostas possiveis.

A apresentacdo do questionario, a forma que ele estd diagramado e desenhado tem que
ser observado, a fim de oferecer ao entrevistado um ambiente agradavel para responder as
perguntas. Recomenda-se usar fundo branco e fonte simples, com o cabegalho contendo a
identificacdo do teste e do avaliador. A hierarquia deve ser clara, e cada bloco deve ser

acompanhado de subtitulos.
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Antes de o questionario ser efetivamente distribuido, recomenda-se realizar um teste
piloto, a fim de corrigir provaveis erros na elaboragdo das perguntas ou na forma que elas
estdo apresentadas.

Essa técnica torna a avaliagdo um método barato, pois o usuario nao necessita de apoio
externo ao responder as perguntas. Além disso, ¢ possivel obter as preferéncias dos usuarios
de forma a melhorar a interface para que se adeque as suas necessidades. Entretanto,
apresenta a desvantagem de haver questionarios que nao serao preenchidos.

Outra forma de melhorar a usabilidade de uma interface é torna-la mais acessivel,

usando técnicas de acessibilidade que sao abordadas no préximo capitulo.

46



Capitulo 4

Acessibilidade em Interfaces Graficas

Para uma interface ser acessivel, é necessario eliminar as barreiras que impedem o acesso a
informagao (Acessibilidade Brasil). A deficiéncia quanto ao uso de interfaces graficas na Web
pode ser definida pela dificuldade ou incapacidade de utilizar os dispositivos de entrada e
saida da maneira pretendida (NIELSEN, 2000a). Isso pode ser caracterizado pela dificuldade
ou incapacidade de ler, interpretar e compreender as informagdes, usar o mouse ou o teclado,
ou ndo dispor deles, ler e compreender a lingua na qual o documento esta escrito. Também
caracteriza a deficiéncia a conexao lenta com a Internet, a utilizagdo de navegador de versao
antiga ou versdao nao muito usada (ACESSIBILIDADE BRASIL, 2007). Além disso, ha ainda
as chamadas “deficiéncias temporarias” - por exemplo, uma pessoa com um brago quebrado -,
pessoas que ja atingiram a chamada terceira idade, e por isso estdo perdendo capacidades e
habilidades.

O Desenho Universal (Universal Design) apresenta alguns principios que ajudam no
acesso de todos a informacao e sdo apresentados na tabela 4.1 (ACESSIBILIDADE BRASIL,

2007).
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Tabela 4.1. Principios do Desenho Universal

Principios Descrigéo

Equiparagdo nas

el G uss Ser util a pessoas com habilidades diferenciadas.

Atender a uma ampla gama de usudrios, com diferentes

Flexibilidade de uso , - ) ! ..
caracteristicas, situagoes e preferéncias.

A interface deve ser de facil compreensao, independente do nivel de
Uso simples e intuitivo conhecimento, formagao, idioma ou capacidade de concentracdao do
usuario.

O design da interface precisa comunicar-se com o usuario de

maneira eficaz, independente da capacidade sensorial do usuario ou
das condi¢Oes ambientais.

Captacao da
Informacgao

A interface minimiza os erros e as conseqiiéncias que eles podem

Tolerancia ao erro
trazer.

O design permite que a interface seja utilizada de forma agradavel e

Minimo esforco ,
¢ confortavel.

O design oferece espagos apropriados para a interagdo, alcance,
manipulacdo e uso, independente do tamanho, postura ou
mobilidade do usuario.

Dimensao e espago
para uso e interagao

Os mais sérios problemas de acessibilidade sdo relacionados a usudrios com
deficiéncias visuais, ja que as interfaces Web sdo essencialmente visuais. E preciso que seja
possivel aumentar o tamanho da fonte, para que as pessoas com visdo reduzida possam ler as
informagdes. Além disso, ¢ recomendavel utilizar um alto contraste entre as cores do texto e
do plano de fundo da interface, de forma a garantir a legibilidade, principalmente para os
usuarios daltonicos. A figura 4.1° apresenta uma alternativa ao mapa da figura 4.2, sendo
acessivel para usudrios daltonicos, uma vez que as cores sdo importantes e transmitem

informagdes relevantes para a compreensdo da figura.

> http://en.wikipedia.org/wiki/Developing_countries
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Figura 4.2. Op¢ao nao-acessivel.

As imagens da interface devem ser acompanhadas de um texto que as explique, a fim
de que os navegadores de voz possam informar ao leitor o que estd representado naquela
imagem (NIELSEN, 2000a).

Para os usudrios que ndo podem ouvir, seja por serem surdos ou por ndo possuirem
mecanismos para ter acesso ao som, ¢ necessario legendas em videos que porventura estejam
na interface. Isso também ajuda as pessoas que ndo possuem fluéncia no idioma em que as

informagdes da interface estdo.
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Exigir um posicionamento preciso do cursor prejudica as pessoas com dificuldades
motoras e aquelas que ndo possuem mouse. Tornar os links acessiveis a comandos de teclado
ajuda muito os usuarios nessas condi¢cdes (NIELSEN, 2000a). Na versao 4.01 da linguagem
HTML, por exemplo, existe a marca¢ao “<label>” com o respectivo atributo accesskey,
empregados para definir teclas de atalho para acessar os campos de um formulario eletronico,
mas muitos desenvolvedores de websites desconhecem este recurso.

Uma interface facilmente compreensivel auxilia o acesso a informagao de pessoas com
deficiéncias cognitivas. Usuarios disléxicos, ou seja, que apresentam dificuldades de
aprendizagem em leitura, escrita e soletragdo, serdo beneficiados com buscas com ortografia
reduzida e a adequada formatacdo de textos longos, que devem ser separados em blocos
menores para facilitar a leitura.

A seguir, serdo abordados os leitores de tela, com trés exemplos de softwares, e o
projeto da W3C® - World Wide Web Consortium -, a WAI — Web Accessibility Iniciative —,

acompanhado das suas diretrizes.

4.1. Leitores de tela

Os leitores de tela sdo programas que transformam as informacgdes textuais recolhidas das
interfaces em som, através de um sintetizador de voz (OLIVEIRA, 2007). Ele auxilia os
usudrios que por algum motivo ndo podem ver os elementos de uma interface. Alguns

exemplos de leitores de tela sio o DOSVOX, JAWS e o Virtual Vision.

4.1.1. DOSVOX
O sistema desenvolvido pelo NCE-UFRJ (Nucleo de Computagao Eletronica da Universidade

Federal do Rio de Janeiro) apresenta um navegador Web com sintese de voz. Oferece teclas

% Consorcio internacional que trabalha no desenvolvimento dos padrdes Web - http://www.w3.0rg
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de atalho, facilitando acesso aos recursos. A figura 4.3 mostra a tela de inicializacao do

navegador, com os recursos disponiveis.

DOSYOX - 0 que voce deseja 7
Qual a letra do programa de r

Acesso ao provedor

Correio eletrdnico

Bate-papo sonoro pela Internet
Acesso a home pages

Gerador de homepages Intervox

Telnet falado

FTP Transferéncia de arquivos
Preparador de cartas para listas de pesspas
Servidor de Bate-papo pela Internet
Conversores UUEncode e UUDecode
Discavox

Gerador de homepages - versao antiga
Mini servidor de homepages

EExoDcCcvirmMm—AHIZ9MNE

Figura 4.3. Snapshot do leitor de tela DOSVOX.

4.1.2. Jaws
O Jaws foi desenvolvido pela Freedom Scientific’, uma empresa norte-americana. Esse
software funciona no Sistema Operacional Windows e funciona integrado com um navegador

Web convencional. A figura 3.4 mostra a tela inicial do sistema.

&Y Jaws Jo

Options  Utilities  Language Help

&S Wersion 7001350

Press F1 Far Help Setial Mumber

Figura 4.4. Snapshot do leitor de tela JAWS.

7 http://www.freedomscientific.com
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4.1.3.Virtual Vision
O Virtual Vision foi desenvolvido pela empresa brasileira MicroPower®, e funciona integrado

ao sistema operacional Windows e ao navegador Internet Explorer.

4.2. WAI

WAI (Web Accessibility Iniciative) ¢ um projeto do W3C que promove a acessibilidade na
Web através de diretrizes, onde cada uma possui um nivel de prioridade.

O nivel de prioridade 1 engloba especificacdes que devem ser totalmente satisfeitas;
caso contrario, alguns grupos de usudrios ficardo impossibilitados de acessar as informacgdes
do sistema. Ja o nivel de prioridade 2 abrange as especificacdes que deveriam ser satisfeitas,
de forma a remover barreiras de acesso as informacdes do sistema. Se essas especificacoes
nao forem atendidas, alguns grupos de usuarios encontrardo barreiras no acesso. Por fim, o
nivel de prioridade 3 agrupa as especificacdes que podem ser satisfeitas para melhorar o
acesso as informagdes (OLIVEIRA, 2007).

Os niveis de conformidade sao métodos de avaliacdo da acessibilidade de um sistema.
A cada nivel de conformidade satisfeito, ¢ acrescentado um "A" na classificagdo. Dessa
forma, se o nivel de prioridade 1 for totalmente atendido, a classificagdo ¢ "A". Se as
especificagdes dos niveis 1 e 2 forem atendidas por completo, a classificagdo ¢ "AA". E se o
sistema atender os pontos exigidos pelas prioridades 1, 2 e 3 , o nivel de classificagcdo ¢
"AAA".

A W3C tem uma lista de quatorze diretrizes, que fazem parte da WCAG 1.0 e estao

listadas a seguir [W3C, 2007].

¥ http://www.micropower.com.br
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4.2.1. Oferecer alternativas para recursos visuais e sonoros

Alguns usudrios ndo conseguem ter acesso as imagens, € aos sons que uma interface pode

oferecer.
Tabela 4.2. Medidas para atender a primeira diretriz do W3C
Prioridade Atitudes
1 Cada elemento ndo textual devera ter um equivalente textual.
Oferecer legendas em filmes e animacgoes.

4.2.2. N&o recorrer apenas a cor
Textos e graficos devem ser entendidos mesmo quando visualizados sem cores. Se a cor for a
unica forma de transmitir uma informagdo, pessoas com monitores monocromaticos, com

navegadores textuais ou com dificuldade de diferenciar algumas cores nao receberdo essa

informacao.
Tabela 4.3. Medidas para atender a segunda diretriz do W3C
Prioridade Atitudes

1 Todas as informagdes apresentadas através das cores também deverdo ser
fornecidas sem o auxilio delas.

2 As combinagdes de cores das imagens deverdo respeitar o principio do
contraste.

3 As combinagdes de cores dos textos e fundo de pagina deverdo respeitar o
principio do contraste.

4.2.3. Usar marcacoes e folhas de estilo corretamente
Cada elemento deve ser usado para a funcdo a que ele se destina. Usar marcagdes de forma

incorreta atrapalha a acessibilidade.
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Tabela 4.4. Medidas para atender a terceira diretrizdo W3C

Prioridade Atitudes
As marcacdes devem ter preferéncia, se existir alguma para um determinado
efeito visual.
Os documentos devem se passiveis de validagdo.
2 A apresentacdo, ou seja, o design do leiaute, deve ser controlado por folhas

de estilo.

Fazer utilizagdo de unidades relativas ao invés de absolutas nos leiautes.

As listas, bem como seus itens, devem ser usados de forma correta.

4.2.4. Usar linguagem clara

As informagdes devem ser transmitidas de forma clara e compreensivel.

Tabela 4.5. Medidas para atender a quarta diretriz do W3C

Prioridade Atitudes
As mudangas de idioma em um texto devem ser identificadas, a fim dos
1 leitores de texto poderem usar a pronuncia adequada e proporcionar um bom
entendimento as pessoas que o utilizam.
. Cada abreviatura ou sigla deve ser especificada por extenso, na ocasido da

sua primeira apari¢ao no texto.

O principal idioma do documento deve ser identificado.

4.2.5. Criar tabelas que possam ser modificadas sem alterar a harmonia do leiaute

As tabelas devem ser usadas corretamente, para ndo prejudicar os usudrios que usam leitores

de tela.
Tabela 4.6. Medidas para atender a quinta diretriz do W3C
Prioridade Atitudes
Os cabecalhos de linha ¢ coluna em tabelas de dados devem ser
1 especificados.
As células de dados que pertencem a um mesmo grupo devem ser
associadas, caso haja dois ou mais niveis ldgicos de cabecalhos de linha ou
coluna.
O leiaute ndo deve ser estruturado com ajuda de tabelas, a ndo ser que a
2 tabela faga sentido quando linearizada.
Se um leiaute for estruturado com tabelas, ndo use nenhuma marcagao
estrutural para auxiliar no design.
3 Faca resumos das tabelas.

Forneca abreviagdes para os rotulos dos cabegalhos.
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4.2.6. Assegurar que leiautes feitos com tecnologias mais recentes sejam visualizados em
navegadores mais antigos

Tabela 4.7. Medidas para atender a sexta diretriz do W3C

Prioridade Atitudes

Os leiautes devem poder ser lidos sem o auxilio das folhas de estilo.

As alternativas desenvolvidas para serem os equivalentes dos contetdos
dindmicos devem ser atualizadas sempre que o conteido mudar.

As paginas tém que continuar utilizadveis mesmo quando scripts ou applets
estiverem desativados. Se isso ndo for possivel, ¢ necessario fornecer um
recurso equivalente ou uma pagina alternativa que seja acessivel. No uso de
scripts ou applets, ¢ necessario assegurar que a resposta a eventos seja
independente do dispositivo de entrada.

Se o contetido dinamico ndo estiver acessivel, deve-se oferecer uma
apresentacao alternativa.

4.2.7. Ter certeza do controle do usuario sobre as alteracfes temporais de conteuado
Os objetos que se movem, piscam ou se atualizam automaticamente devem ser evitados ou
controlados para nao prejudicar pessoas com dificuldades cognitivas ou de leitura.

Tabela 4.8. Medidas para atender a sétima diretriz do W3C

Prioridade Atitudes

Os objetos que somem da tela devem permitir ser controlados.

Os usudrios devem poder controlar objetos que piscam na tela.

Objetos que se movimentam devem permitir que 0s usuarios pausem sua
2 trajetoria.

Interfaces que se atualizam automaticamente devem ser evitadas.

O auto-redirecionamento deve ser evitado, pois o usuario deve ter controle
dos comandos executados.

4.2.8. Assegurar a acessibilidade direta de recursos integrados a interface
Os recursos integrados a interface devem seguir os principios de acessibilidade.

Tabela 4.9. Medidas para atender a oitava diretriz do W3C

Prioridade Atitudes

2 Devem ser desenvolvidos programas interpretdveis acessiveis pela tecnologia
de apoio.
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4.2.9. Projetar péaginas considerando a independéncia de dispositivos

Acesso independente do dispositivo significa permitir que o usudrio interaja com o sistema

através do dispositivo de entrada e saida que preferir (mouse, teclado, comandos de voz etc.).

Tabela 4.10. Medidas para atender a nona diretriz do W3C

Prioridade Atitudes

1 Devem ser fornecidos mapas de imagem armazenados no cliente ao invés de
no servidor.
Todos os elementos do leiaute que estabelecem uma interface com o usuario

2 devem funcionar de modo independente do dispositivo.
Para o uso de scripts, € necessario que se estabelega uma seqiliéncia de eventos
logica, ao invés de rotinas que dependem do dispositivo.

3 Criar uma seqiiéncia logica para percorrer os links, formularios e objetos.

Acdes importantes devem apresentar um atalho pelo teclado.

4.2.10. Utilizar solugdes de transicao

Através dessas solucdes de acessibilidade transitérias, as tecnologias de apoio e o0s

navegadores antigos poderdo funcionar corretamente.

Tabela 4.11. Medidas para atender a décima diretriz do W3C

Prioridade Atitudes

Janelas sobrepostas ndo devem ser usadas, assim POp-UpsS ou outras janelas

5 ndo devem aparecer e o conteudo do leiaute ndo deve se modificar sem que o
usudrio permita.
Os campos de um formulario devem ser rotulados, e esse rétulo deve ser
claro.
E necessério oferecer uma alternativa linear ao contetido tabulado.

3

Incluir conteudo pré-definido no preenchimento de controles de formularios

A fim de separar links adjacentes, ¢ necessario incluir caracteres que nao
sejam links.

56




4.2.11. Utilizar as tecnologias e recomendacdes da W3C

Seguindo as recomendagdes da W3C, € possivel criar interfaces acessiveis.

Tabela 4.12. Medidas para atender a décima primeira diretriz do W3C

Prioridade Atitudes
As tecnologias da W3C devem ser usadas de forma adequada a atividade que
2 sera desenvolvida.
Evitar fazer uso desatualizado das tecnologias da W3C.
Providenciar que os usuarios recebam documentos de acordo com suas
preferéncias (idioma, contetido, etc.).
3 Se, apesar de todos os esforcos, ndo for possivel criar uma interface acessivel,

¢ necessario fornecer uma interface alternativa que use as tecnologias W3c,
seja acessivel, tenha informacao e funcionalidade equivalente e seja atualizada
da mesma forma que a solugao nao-acessivel.

4.2.12. Fornecer informac0es de contexto e de orientacdo

Essas informagdes ajudardo os usuarios a entender o funcionamento de interfaces

complexas.
Tabela 4.13. Medidas para atender a décima segunda diretriz do W3C
Prioridade Atitudes
1 Identifique cada drea, para que a navegagao seja facilitada.
Descreva o propoésito de cada quadro e como eles se relacionam, se ndo for
9 obvio pelos titulos.

Divida grandes blocos de informac¢do em grupos menores.

Associe rétulos de forma explicita.

4.2.13. Oferecer mecanismos de navegagao

Os mecanismos de navegacdo devem ser claros e consistentes, a fim de melhorar a

experiéncia do usuario e a navegagao.
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Tabela 4.14. Medidas para atender a décima terceira diretriz do W3C

Prioridade

Atitudes

Identifique claramente o destino de cada link.

Fornega metadados para acrescentar informagdes semanticas aos elementos
das interfaces.

Fornega informagoes a respeito do leiaute da interface.

Use mecanismos de navegacao consistentes.

Fornega as barras de navegag¢do para ressaltar e dar maior acesso ao
mecanismo de navegagao.

Agrupe os links relacionados, identifique o grupo ao qual eles pertencem.

Se houver mecanismo de busca, ofereca diferentes tipos.

Identificar corretamente cabecalhos, paragrafos, listas, etc.

Fornega informagdes adequadas quando o documento for composto de varias
paginas.

Fornega meios de ignorar arte ASCII (caracteres ou simbolos que sdo
combinados para criar uma imagem)composta de muitas linhas.

4.2.14. Assegurar que seus leiautes estejam claros e limpos

Um leiaute consistente e de facil entendimento beneficia a todos os usuarios, em especial os

que apresentam deficiéncias cognitivas ou dificuldade de leitura.

Tabela 4.15. Medidas para atender a décima quarta diretriz do W3C

Prioridade Atitudes
1 Use linguagem clara e simples, apropriada com o conteudo.
Complemente o texto com recursos visuais e sonoros que facilite a
3 compreensao da pagina.

Mantenha um estilo consistente em todas as paginas do sistema.

4.3 Conclusao

As diretrizes de acessibilidade tornam uma interface flexivel o suficiente para atender as

necessidades do maior nimero possivel de usuarios. Recomenda-se adotar o maior numero de

praticas de acessibilidade possivel, a fim de permitir que mais pessoas possam interagir com a

interface (NIELSEN, 2000a).
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Como ha muitas deficiéncias a serem atendidas, ¢ mais dificil fazer testes com o
usudrio para avaliar a acessibilidade da interface. Contudo, a realizagdao deles ¢ uma boa
pratica para tornar a interface mais acessivel as pessoas.

Existem alguns softwares que realizam avalia¢Ges, para verificar se a interface esta
nos padroes de acessibilidade. Um exemplo de ferramenta brasileira ¢ o avaliador Da Silva,
desenvolvido pela Acessibilidade Brasil.

O Governo Federal possui uma cartilha de orientagao para o desenvolvimento de
interfaces dos sites publicos, chamada “Recomendagdes de Acessibilidade para a Construgdo
e Adaptagdo de Conteudos do Governo Brasileiro na Internet”, que consta no Anexo B deste
trabalho. A acessibilidade em sites da administra¢do publica ¢ garantida pelo decreto-lei 5296
de 2 de dezembro de 2004.

Cada vez mais empresas estdo aplicando técnicas de acessibilidade em seus sites, a
fim de conquistar mais usudrios e tornar a realizacao das tarefas mais facil e agradavel nao so6
para os usudrios com deficiéncias, garantindo o acesso a informacao a todos, independente da

condicdo em que se encontram.
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Capitulo 5

Etapas de um projeto

Um projeto tem inicio com a elaboragdo do chamado briefing, que ¢ o documento que
sumariza e auxilia todas as etapas de desenvolvimento do sistema, tais como a elaboracdo do
cronograma, a escolha da tecnologia adequada, os custos do projeto e questdes relacionadas a
arquitetura de informacdo. Tal documento deve apresentar todas as informagdes necessarias
para que a equipe de desenvolvimento conhega e entenda o que serda executado, além de
estruturar os objetivos do sistema. E importante ressaltar que a margem de erro de
detalhamento de um briefing deve ser minima, para que esse erro nao se propague pelas
outras etapas do desenvolvimento.

Um projeto de uma interface estd inserido no processo de desenvolvimento de um
sistema Web. A figura 5.1 mostra as etapas basicas de um processo genérico de projeto

(MEMORIA, 2005).

Criagho

Levantamento

de dados =y # "y Refinamento

O &g O

Avaliacio Prototipacie

~

Manutengao J

!

O
@

Implementacdo

Figura 5.1.Processo genérico
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No levantamento de dados, ¢ definido o ptblico-alvo do site ¢ suas necessidades. Essa
fase busca entender o grupo de usuarios que deverd ser atendido. A criacdo ¢ a parte do
processo de elaboracao das idéias. Ja o refinamento ¢ onde sdo aperfeicoados o leiaute e a
navegagdo. A producdo consiste no desenvolvimento de um protdtipo funcional, ¢ a
implementagao ¢ o desenvolvimento do codigo do sistema e o conteudo que estara nele. No
langamento, o site fica disponivel para uso; apos isso, passa-se para a fase de manutengao,
com atualiza¢des do conteudo, analise de métricas de sucesso e preparagdo para o redesign,
dando inicio ao novo ciclo.

A seguir sdo detalhados métodos desenvolvidos nos processos de criagao, redesign e

documentacao.

5.1.Criagéo
A metodologia aqui apresentada pertence a Ideo, empresa de design norte-americana.
Segundo seu fundador, David Kelley, o design nunca estad pronto, ou seja, ha sempre uma
forma de melhorar um produto. O processo de criagdo genérico, que pode também ser
aplicado em um projeto de interface, pode ser dividido em cinco etapas: entender, observar,
visualizar/perceber, avaliar/refinar e implementar (MEMORIA, 2005).
e Entender: nessa fase sdo feitas pesquisas para melhor compreensdo das necessidades
do projeto;
e Observar: nessa etapa, os designers pesquisam a respeito da forma como os usuarios
se relacionam com o produto. No caso de interfaces, um dos fatores a ser analisado ¢ a
maneira como eles utilizam o computador;
e Visualizar/perceber: essa fase tera como resultado um protétipo, que sera concebido

apos varias reunides onde as idéias sao discutidas, chamadas brainstorms;
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e Avaliar/refinar: O prototipo ¢ alterado, visando a evolugdo; essas alteragdes sao
feitas baseados nas opinides dos membros da equipe e tem como objetivo melhorar a
facilidade de uso do produto. Ao final desse processo, ja existe um modelo funcional;

e Implementar: Na fase final do processo de criagdo, o produto ¢ finalizado e ¢

certificada a viabilidade de sua execugdo. O resultado € um protétipo funcional.

5.2. Redesign

O redesenho de uma interface deve ser feito sempre que forem detectados erros ou falhas no
funcionamento do sistema. Esse método, desenvolvido pela BBC (British Broadcasting
Corportation) por ocasido do redesign da sua interface, consiste em trés etapas: a
compreensio, a conceituagio e a construgdo, que serdo especificados a seguir (MEMORIA,

2005).

5.2.1. Fase de compreensao

Nessa etapa, sdo coletadas informacdes que orientardo os projetistas no desenvolvimento da
nova interface. Sdo feitos testes com os usudrios na interface antiga, com o foco na

experiéncia proporcionada as pessoas.

Feito isso, ¢ estabelecida uma meta e sdo definidas personas, que sdo personagens que
representam usuarios ficticios (MEMORIA, 2005), com caracteristicas proprias. As personas
sdo desenvolvidas de forma a abranger o publico que ira acessar o sistema. E definida uma

“persona primaria”, que representa o perfil médio de usudrio.

Definidos os perfis, sdo desenvolvidas as pranchas de temperamento (mood boards),

uma para cada persona, que representa seu estilo de vida, hébitos, e interesses de forma a
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delinear a personalidade desses usuarios ficticios. Esses processos sdo importantes para

desenvolver uma interface que atenda perfeitamente as necessidades das pessoas.

5.2.2. Fase de conceituacéo

A fase de conceituagdo envolve diversos brainstorms a fim de delinear a idéia principal a ser
desenvolvida na interface. Um dos resultados desta fase é a criagdo da estrutura basica do
leiaute, ou seja, um esquema simples informando onde cada elemento se posicionara,

chamado wireframe. A figura 5.2 mostra um wireframe desenvolvido pela BBC.

E ™ RADIO COMMUNICATE WHERE I LIVE INDEX

TEXT ONLY VERSION
THURSDAY 15TH AUGUST 2002
SEARCH

Promos Transparency

Atranzparent chject, espedially a photographic slide that is viewed by light shining through it from behind or by projection. Also frans-par-ence.
The quality or state of being transparent. through it from behind or by projection. Also trans-par-ence. The quality or state of being transparent.

. -

COMMS

LISTINGS

CATAGORIES
™

WORLD SERVICE

Figura 5.2. Exemplo de wireframe (MEMORIA, 2005)
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Durante essa etapa, sdo realizados testes de usabilidade com o usuério, para avaliar a

reagdo do publico as modificacdes.

5.2.3. Fase de construcéo
Nessa etapa, a interface ¢ implementada, aplicando todos os conceitos desenvolvidos na etapa

anterior.

5.3. Documentacéao

A documentagdo projetual nos processos de design é muito importante para que o trabalho
entre diferentes equipes funcione (MEMORIA, 2005). A documentagio deve, contudo, ser
flexivel para nao atrapalhar o processo de desenvolvimento e aceitar alteragdes quando
necessario. Os documentos mais importantes desse material sdo wireframes e storyboards,

mapas de fluxo e modelos e especificagdes funcionais descritos a seguir.

5.3.1. Wireframes e storyboards

Como ja mencionado anteriormente, um wireframe ¢ um esquema simplificado de uma
interface, um rascunho do posicionamento dos elementos em um leiaute. A Figura 5.3 mostra
um exemplo de wireframe, da empresa de internet norte-americana AOL. Um storyboard usa
uma seqiiéncia de wireframes com textos auxiliares, que mostra as principais a¢des em
relacdo a uma determinada tarefa existente na interface. A figura 5.4 mostra um exemplo de

storyboard, também da AOL.
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Figura 5.3. Outro exemplo de wireframe (MEMORIA, 2005)
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Figura 5.4. Exemplo de storyboard (MEMORIA, 2005)
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Os wireframes e os storyboards precisam estar disponiveis para toda a equipe que esta

desenvolvendo o sistema, para se ter uma visdo geral de como sera o projeto, sua

implementagao e leiaute. Isso ajuda na defini¢do de prazos, construgdo de cronogramas e

obtengao de recursos. Além disso, com os wireframes ja é possivel a realiza¢ao de testes de

usabilidade, e com os storyboards pode-se prever a qualidade da experiéncia que o sistema

proporcionara ao usuario.

5.3.2. Mapas de fluxo

Os mapas de fluxo mostram todos os wireframes ¢ a forma com que eles se relacionam,

representando a navegacdo ¢ o comportamento de todo o sistema que esta sendo projetado.

Ele ¢ o esquema de solugdo na integra, e deve apresentar a navegacao de todos os principais

elementos da pagina, juntando-os em uma biblioteca padrao, para manter a consisténcia. A

figura 5.5 mostra o mapa de fluxo da AOL.

MY BOARDS

“Acdd To My Boards' BUTTON
IN MESSAGE VIEW

OR MESSAGE LIST

OR ARTICLE UST

15 Board already
listed on My Boards?

W —

NEW WINDOW

Don't Read Offline

[Carfemation]

1s Board currently Read Offfine?

BACK — OPEN IN
NEW WINDOW

GPEN IN

CLOSE WINDOW
AND REFRESH

Figura 5.5. Exemplo de mapa de fluxo (MEMORIA, 2005)
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5.3.3. Modelos e especifica¢des funcionais

Um modelo ¢ um “quase-prototipo”, a versdo final do wireframe com a parte visual ja
finalizada, com as cores, tamanhos e espacamentos dos elementos ja definidos. A
especificagdo funcional detalha o comportamento de cada elemento em todas as possiveis
situacoes existentes nas tarefas do sistema.

As informagdes devem estar dispostas de forma que o usuario encontre com facilidade
0 que precisa num sistema. Para isso, usam-se os principios da Arquitetura de Informagao,

que sera abordada no proximo capitulo.
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Capitulo 6

Arquitetura de Informacéo

A Arquitetura de Informacdo (AI) tem como objetivo facilitar a execucdo das tarefas e o
acesso ao conteido do sistema. Ela estrutura, organiza e rotula a informagdo. Estruturar
significa agrupar as informagdes nos niveis de granularidade apropriados - ou seja, de acordo
com o tamanho relativo daquele pedaco de informacdo - e relaciona-las com as outras.
Organizar significa agrupar esses componentes em categorias distintas. Rotular significa
encontrar uma melhor maneira de nomear cada categoria e os itens que estdo contidos nela
(ROSENFELD, 2002).

A Al ¢ diferente da geréncia de dados ou conhecimento. Dados sdo fatos, que
produzem respostas para perguntas especificas. Conhecimento ¢ aquilo que foi adquirido com
o decorrer do tempo atreves das informag¢des (ROSENFELD, 2002).

A Al permite que as informagdes se tornem claramente identificaveis e navegéveis; se
baseia na forma como sdo organizadas mentalmente as informacgdes, ou seja, o modelo
mental. Uma arquitetura eficiente faz com que as informagdes fiquem acessiveis e
compreensiveis as pessoas, independente do nivel de conhecimento delas (RADFAHRER,
2003). A Al esta diretamente relacionada a eficiéncia com que o usudrio pode encontrar uma
informagao no sistema e quanto tempo ele gasta na realizagao de determinada tarefa.

A Arquitetura de Informagio apresenta trés pilares: Usuario, Contetdo e Contexto. E
necessario conhecer bem o perfil das pessoas que irdo utilizar o sistema, seus habitos,
comportamentos e necessidades. Ao mesmo tempo, € preciso verificar as caracteristicas do
conteudo que estara no sistema (volume, formato, estrutura) e as especificidades do contexto

de uso (objetivos, ambiente de uso, restricdes tecnoldgicas). Esses trés elementos tém que ser
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bem entendidos, para que a informagdo certa seja acessada pela pessoa certa no momento
certo (REIS, 20006).

Existem sete principios para o arranjo das informagdes: organizacdo, navegacao,
nomeagao, busca, pesquisa, desenho e mapeamento (RODRIGUES, 2007). A tabela 6.1
mostra cada um desses principios e seus efeitos quando aplicados nas informagdes
(RADFAHRER, 2003).

Tabela 6.1. Principios para o arranjo das informagdes

Principio Descricao

As informagdes podem ser organizadas de acordo com a sigla LATCH,
que significa local (mapas), alfabeto, tempo (periodos historicos e linhas

Organizagao do tempo), categoria (grupos genéricos) e hierarquia. Essas formas de
agrupamento podem ser combinadas, priorizando a relevancia das
informacgdes para os leitores.

Navegac¢ao Trata da percepcao do usudrio ao transitar pela interface.
Nz Trata .de que form’a. as areas serdo identificadas para melhor
entendimento dos usuarios.
Busca Cuida de como essa informacao sera encontrada pelo usuario.
Pesquisa Forma de apurar quais informacdes serdo relevantes no sistema.
Concretizagdo do fluxograma da informacdo; ¢ uma forma de testar a
Desenho arquitetura do sistema, mesmo antes da realizagdo do protétipo da
interface.
Mapeamento O mapeamento estuda formas de representar toda a estrutura do sistema.

A Arquitetura de Informagdo de um sistema Web é composto por quatro grandes
sistemas, o Sistema de Organizagdo (Organization System), o Sistema de Rotulagdo (Labeling
System), o Sistema de Navegacdo (Navigation System) e o Sistema de Busca (Search System)
(REIS, 2006). O sistema de organizagao define a classificacao de todo o conteudo; o sistema
de Rotulagdo estabelece as formas de representagdo e de apresentacdo da informagao,
definindo rotulos para cada elemento; o sistema de Navegagdo especifica as maneiras de
navegar ¢ se mover pelo sistema; e o sistema de Busca determina as perguntas que o usuario

pode fazer ao realizar uma busca e o que ele terd como resposta.
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Essa divisdao meramente conceitual serve para organizar o trabalho de forma a lidar
com cada problema separadamente. Na pratica, esses quatro sistemas estdo tdo
intrinsecamente conectados que as regras de qualquer um sempre afetam os demais. O
arquiteto da informagao precisa estar sempre atento a essas interdependéncias.

Uma AI bem planejada ¢ essencial para manter uma imagem de confianga nos
usudrios, pois ela auxilia na realizagdo das tarefas e influencia na eficiéncia da execucao das

tarefas, garantindo ao sistema uma boa usabilidade e permitindo que os usuarios encontrem

facilmente o que procuram.
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Capitulo 7

Conclusao

Com a aplicagdo das técnicas e conceitos descritos nesse trabalho, ¢ possivel criar interfaces
mais intuitivas e de facil utilizacdo. Com isso, espera-se que a interface consiga comunicar-se
de forma correta com o usuario, aumentando a sua produtividade e satisfacdo na execucao das
tarefas. Dessa forma, pode-se gerar economia em treinamento e suporte técnico — cujas
chamadas ocorrerdo com menos freqiiéncia que numa interface mal planejada. Além disso,
do ponto de vista da Engenharia de Software, as correcdes necessarias apds o término do
desenvolvimento do sistema tendem a ser reduzidas se a interface for devidamente planejada e
testada desde o inicio do ciclo de desenvolvimento da aplicag@o ou do Site.

Uma interface mal planejada pode induzir o usuario ao erro, ou mesmo impedi-lo de
completar a tarefa pretendida. Tal situacdo pode influenciar diretamente o sucesso ou
insucesso de um negocio. Por exemplo, um site de comércio eletronico que ndo apresenta uma
interface satisfatoria pode perder vendas se os usuarios ndo conseguirem executar as tarefas.
Um problema similar pode ser verificado em sites de inscricdo em concursos, como o
vestibular, onde uma tarefa ndo completada pode impedir a participacdo dos candidatos. Sites
de sistemas bancérios com interface mal planejada impede que as operagdes sejam realizadas.

Uma interface acessivel e bem planejada também representa aumento no niamero de
clientes e usuarios. Por exemplo, a populag¢do idosa no Brasil vem aumentando bastante nos
ultimos anos; por isso, sdo necessarias medidas para atender essa parcela da populacdo, que
representa uma parte significativa dos usuarios. Segundo o IBGE, Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatistica’ , as pessoas com mais de 60 anos de idade representam 8,6% da

populacdo brasileira, o que significa aproximadamente 15 milhdes de pessoas (Censo

? http://www.ibge.gov.br
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Demografico de 2000). A previsao € de que nos proximos 20 anos esse numero chegue a 30
milhdes e corresponda a 13% da populacdo. Dessa forma, ¢ importante que as interfaces
estejam adaptadas para esse publico, que € responsavel por grande movimentagdo economica.

E necessario também levar em conta também a satisfacdo do usuario ao executar
uma tarefa com sucesso. Muitas pessoas, quando nao conseguem utilizar corretamente um
produto qualquer, sentem-se inferiorizadas. Quando uma interface ¢ bem planejada e
estruturada, os usuarios encontram menos dificuldades na execucao das tarefas, se sentem
confiantes com eles mesmos ¢ também com a empresa que proporcionou essa satisfagao.
Dessa forma, ¢ necessario dar atencao a interface dentro do projeto de um sistema, devido ao
papel fundamental que ela tem no impacto perante seus usuarios.

Este trabalho teve como objetivo apresentar, de forma superficial, diversos aspectos
relacionados ao projeto de uma interface grafica. Tais conceitos sao muitas vezes
negligenciados por desenvolvedores de sites e aplicagdes. A disposi¢do adequada dos
elementos em um leiaute valoriza o codigo desenvolvido pelo programador, pois, assim, €
possivel extrair o maximo das funcionalidades existentes no sistema. Por isso, uma boa
interface € um ponto muito importante para o sucesso de um aplicativo, pois ¢ ela que guia as

acoes do usuario.
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B: L

UM PAIiS DE TODOS

WA GOVERND, MAIS ODADANLA

Governo Eletrénico

Comité-Técnico de Gestao de Sitios e Servicos On-line
Grupo 1 - Padronizagao

Cartilha de Usabilidade para Sitios e Portais do Governo Federal

Apresentacgao

Esta cartilha de padronizagdo tem como objetivo orientar os desenvolvedores de
interfaces web no ambito do governo federal. Os principios apresentados a seguir sdo ba-
seados em parametros de usabilidade, ou seja, com foco no usuario. Sua intencao € pro-
mover melhor interagdo do cidadao brasileiro com as informagdes e os servigos de gover-
no oferecidos por meio da internet. As orientagdes visam a universalizagao da linguagem e
ao favorecimento da inclusido social, buscando abranger as possiveis solugdes das dificul-
dades de interfaces presentes na realidade do usuario brasileiro mais simples e do usuario
brasileiro com necessidades especiais.

A distribuicdo dos topicos enquadra-se em trés categorias: acessibilidade, navega-
bilidade e padronizagao visual. O objetivo dessa organizagao € o de permitir uma evolugao
de qualidade, respeitando-se a dinamica prépria de cada ente governamental, de forma
que os parametros evoluam de minimo a médio e de médio a maximo. Essa gradacao
funciona como um sistema de metas a serem buscadas pelos sitios de governo, que ao
mesmo tempo em que devem criar estimulos a comunicagao na internet, poderao balizar
os trabalhos e seus estagios, inclusive em termos comparativos a outras institui¢des publi-
cas.

A cartilha contém, ainda, uma secado de dicas, com itens considerados positivos,
nao necessariamente essenciais, mas que podem nortear decisdes relacionadas a imple-
mentacao de interfaces web.
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Principais Caracteristicas para Sitios Governamentais

Acessibilidade

Recomendacgdes para facilitar o acesso aos sitios governamentais, com a eli-
minacao de barreiras que impecam o acesso do usuario. Essas facilidades
devem abranger desde aspectos tecnologicos a aspectos relacionados ao
usuario com necessidades especiais, oferecendo programas e conteudo ade-
quados e apresentacao das informacgdes e dos servicos em formatos alterna-
tivos. Dessa forma, otimizar-se a interacdo com o cidadao, levando-se em
conta a limitagao instrumental dos equipamentos, a conexao lenta e a falta de
recursos de midia.

Parametros minimos

Utilizar tecnologias acessiveis, evitando a necessidade de aplicativos pouco
difundidos.
O objetivo € permitir a visualizagao e interagcado de paginas e documentos.

2 Ao publicar documentos, observar os seguintes parametros:
- informar previamente formato e tamanho do arquivo;.
- utilizar um tamanho de arquivo que viabilize seu acesso. Se necessario
oferecer a op¢ao de arquivo dividido.

3 Oferecer conteudo com possibilidade de visualizacdo e de interacdo, com o
uso de ferramentas gratuitas.

4 Oferecer um canal de comunicagao com o usuario (Fale Conosco).

5 Oferecer, pelo menos, um meio de atendimento auxiliar ao usuario como en-
dereco fisico, telefone ou fax.

6 Usar linguagem clara, objetiva, em portugués e ao alcance do entendimento
do usuario, evitando:

- termos em linguas estrangeiras;
- uso de abreviagdes e siglas sem o seu significado por extenso.

7 Incluir titulo das paginas (comando TITLE). Utilizar apenas o nome do 6érgéo
no titulo da péagina inicial do sitio (ndo incluir os termos sitio, site, pagina, ho-
mepage, entre outros).

8 Ao publicar imagens que apresentem informagdes relevantes, observar os
seguintes parametros.

- nas imagens que contém link, apresentar descricdo (comando ALT);
- ndo criar varios links em uma mesma imagem (mapeamento).

9 Oferecer paginas leves (exemplo: conexdo discada de 56 kbps / 80 kb de
tamanho).

10 Para publicar animagdes, incluir versdo completa em texto ou versao em au-
dio.

Parametros médios

11 Evitar a utilizagao do recurso frame.

12 Oferecer servigo Fale Conosco, estruturado para agilizar o processo de co-
municacao.

As consultas podem ser direcionadas a departamentos, selecionadas por te-
mas ou administradas por uma equipe de atendimento.

13 Oferecer endereco eletrbnico para comunicagao com a administragcado do si-
tio/portal.

14 Ao publicar documentos, oferecer resumo descritivo para conhecimento pré-

vio do assunto.
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15

Adotar regras de acessibilidade para portadores de necessidades especiais,
tendo como referéncia o w3c (Web Acessibility Initiative — WAI) -
http://www.w3c.org/WAI.

16

Utilizar Meta-Tag (comando html) para dispor de informagdes descritivas do
sitio, permitindo melhor visibilidade nos portais de busca.

17

Oferecer o servigo de envio de paginas, observando:
- garantia de identificacdo do remetente (nome e endereco eletrénico) pelo
destinatario;
- notificagdo do envio ao remetente.

Parametros maximos

18

Oferecer versao para impressao do conteudo.

19

Oferecer Glossario, com termos utilizados no sitio/portal.

20

Oferecer lista de respostas as perguntas frequentes relacionadas as informa-
¢cdes e aos servigos da instituicio.

21

Oferecer versao do sitio/portal em outros idiomas de acordo com o perfil do
seu usuario internacional.

22

Adotar ferramenta para administragdo do servigo Fale Conosco. Essa ferra-
menta pode proporcionar intercAmbio com a sec¢ao de Perguntas Frequentes,
bem como gerar relatorios para a gestdo da qualidade e sobre o tempo das
respostas.
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Padronizagao
Visual

Recomendacgdes para a utilizagdo adequada de elementos visuais. Como or-
ganizar e distribuir esses elementos, tendo como meta o auxilio @ navegacéo e
nao apenas a ilustracao do sitio. Adogao de caracteristicas visuais que identifi-
cam um sitio como sendo do governo federal.

Parametros minimos

Apresentar os elementos da identidade visual do governo federal na internet.

2 Apresentar elementos de identificagcdo do 6érgéao/instituicdo em todas as pagi-
nas, respeitando-se as diretrizes do “Manual de ldentidade Visual do Governo
Federal na Internet”.

3 Os elementos visuais das paginas (textos, imagens e espagos) devem ser or-
ganizados de acordo com os principios de design para web: contraste, repeti-
¢cao, alinhamento e proximidade. O uso desses elementos deve orientar o usu-
ario, facilitando a localizagcao da informacao desejada.

4 Ao utilizar cores, observar os seguintes parametros:

- contraste entre os elementos visuais, facilitando a legibilidade;

- uso de cores que mantenham a integridade visual em qualquer tipo de
monitor;

- preservar a utilizacdo uniforme das cores em todo o sitio;

- fidelidade de cores associada a identidade visual da instituicdo ou as cores
da bandeira nacional;

- facil identificagcdo da hierarquia da informagéo (conteudo), por meio das co-
res.

5 Ao publicar animagdes, observar os seguintes parédmetros:

- ser funcional a fim de contribuir com o conteudo do sitio.

- apresentar conteudo compativel com a linha da miss&o do érgéo.

- respeitar a hierarquia das informacgdes no sitio, contribuindo para que o
usuario encontre conteudos sem perda da referéncia da navegacéo global.

- evitar animacdes nos elementos de identificagao institucional, como: marca
e logotipo, entre outros.

6 O leiaute deve ser criado para configuragdes de video com a resolucao de 800
x 600 pixels, podendo ser ajustavel para outras configuragbes, sem que apre-
sente rolagem horizontal.

7 Os icones que provocam agao devem estar acompanhados de descrigao tex-
tual do significado dessa acéo.

8 Ao publicar textos, observar os seguintes parametros:

- manter o mesmo alinhamento de texto em todo o sitio/portal, preferencial-
mente a esquerda;

- evitar grande quantidade de texto em maiusculas (caixa-alta);

- utilizar fontes néo serifadas;

- manter padrao de fontes em todo o sitio;

- contrastar cor de fundo e texto, facilitando a leitura;

- em textos longos, evitar o uso de contraste negativo; (ex. texto em cor
clara aplicado sobre fundo em cor escura).

9 Diferenciar cores de hiperlinks e hiperlinks visitados. Essa diferenciacdo deve
ser uniforme e consistente em todo o sitio.

10 Na utilizagcdo de imagens, respeitar o direito de propriedade de uso, bem como
o crédito autoral.

11 A terminologia de navegacao deve ser padronizada para proporcionar unidade
visual e textual.

Parametros médios
12 Criar manual de identidade visual para o sitio/portal.
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Navegabilidade

Recomendacdes que proporcionem a facil localizacdo do conteudo e a per-
cepcao do usuario quanto ao seu posicionamento no sitio: onde esta, onde
esteve e para onde pode ir.

Parametros minimos

Todas as paginas devem apresentar os seguintes elementos:

- no canto superior esquerdo: Identificagdo do 6rgdo e ou logomarca,
quando houver; nos casos de sitios de érgaos da Administracéo Direta, a
identificacdo sera o nome do Ministério, de acordo com o “Manual de
Identidade Visual do Governo Federal na Internet”;

- no canto superior direito: elementos de auxilio @ navegagéao - mapa do
sitio, busca e Fale Conosco;

- 0 rodapé deve conter o simbolo ©, o ano e a identificagdo (sigla ou no-
me) do 6rgao/instituicao;

- opgao de volta a pagina anterior sem a necessidade de sair do si-
tio/portal.

2 Na identificacdo do 6rgéo; fazer link para a pagina inicial do sitio.

3 Criar mecanismos para que o usuario possa encontrar as informacgdes sem a
necessidade de seguir apenas um caminho.

4 Garantir ao usuario o controle da navegagao, evitando-se agdes nao solici-
tadas; (ex.pop up)

5 Somente inserir links internos com a garantia de seu pleno funcionamento e
que ndo remetam a paginas “Em Construgdo” ou sem conteudo.

6 Ao oferecer links externos; observar os seguintes parametros:

- ser adequado ao publico-alvo;

- enviar a conteudo compativel com a pagina que o contém;

- garantir que o link esteja ativo;

- abrir em nova janela;

- informar previamente o nome do sitio de destino.

7 Oferecer servigo de busca por palavra-chave.
8 A arquitetura da informagao deve seguir os seguintes parametros:

- estruturar as informacgdes, respeitando padroes tematicos/assunto e néo
hierarquicos do 6rgaol/instituicdo e priorizando o interesse do usuario do
sitio/portal;

- agrupar tema/assunto de forma légica e sequencial, reduzindo a densi-
dade informacional e proporcionando equilibrio entre a quantidade de
informagdes apresentadas e o numero de etapas durante a navegacao;

- definir menus (principal e secundarios) e nomenclaturas, visando ao
agrupamento de itens relacionados ou similares, evitando redundancias;

- preservar a distribuicdo uniforme da quantidade de itens nos menus se-
cundarios buscando o equilibrio desses menus.

9 Arquivos cuja visualizagdo dependa de outros aplicativos devem ser execu-
tados em nova janela do navegador.

10 O mapa do sitio/portal deve privilegiar a estrutura dos menus principais e
secundarios.
Parametros médios

11 O rodapé da pagina inicial deve conter link para a Politica de Privacidade e
condicdes de uso.

12 Oferecer servigo de busca, com possibilidade de refinamento de palavra-

chave e combinagdes.
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13 Os links externos devem vir acompanhados de descricado prévia.

14 Oferecer o recurso Ajuda como outro elemento de auxilio a navegacéao.

15 Oferecer mensagens amigaveis e claras, com link para contato com a admi-
nistracdo do sitio no caso de ocorréncia de erro.
Parametros maximos

16 Ao oferecer links externos, estes devem vir acompanhados de descri¢cao, por
exemplo: alt (comando html), nova janela com aviso, rodapé e em caso de
listas, texto ao lado do /ink.

17 Oferecer servigo de busca avangada com opgao de refinamento por catego-
rias: assunto, area, data ou ordenagéo,dos mais acessados, entre outros.).

18 Oferecer outros elementos de auxilio a navegacéao: Glossario, perguntas fre-
guentes.

19 Oferecer mensagens de erro claras, indicando o problema ocorrido e sua
possivel solugéo.

20 Estabelecer rotinas de verificacdo de erros, visando a sua eliminagao.

21 Indicar ao usuario as etapas do caminho percorrido durante a navegacgao,
oferecendo a opc¢ao de volta a qualquer uma delas.

22 Oferecer mensagens claras no processamento de acgdes.
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DICAS:

1. A pagina inicial deve ter parametros claros de priorizagdo de conteudo, para que a barra
de rolagem vertical ndo prejudique a visualizagdo das informagdes.

2. Para estruturar as informacgdes e servicos, levando em conta o interesse do usuario do
sitio/portal, podem ser utilizadas ferramentas estatisticas, testes de usabilidade, pesqui-
sas de opinido e/ou analises de publico alvo.

3. A troca de nomenclaturas dos menus deve ser evitada, privilegiando a estabilidade das
categorias. Quando necessaria, essa troca deve ser consequéncia de alteragdo de con-
teudo e precedida de analises de impacto na navegacao do usuario e ser baseada na
melhoria do entendimento e da clareza.

4. Para utilizagao de perfis na organizacao dos sitios, oferecer informagdes que permitam
ao usuario identificar a comunidade de seu interesse.

5. Aidentidade visual em midia eletrbnica deve seguir a mesma linha da identidade visual
da midia impressa.

6. O leiaute do sitio deve ser criado com o objetivo de espelhar a estrutura de informacoes
e auxiliar a navegacao do usuario.

7. Formularios de cadastros longos podem ser divididos em varias telas, facilitando o pre-
enchimento dos dados e a navegagao. do usuario.

8. O trafego de informacgdes sigilosas deve ser criptografado.

9. Tabelas e graficos que nao sejam auto-explicativos devem ser acompanhados de textos
explicativos.

10.Nomes de arquivos devem ser coerentes com o conteudo que abordam.
11.0Os recursos interativos de navegacéo devem levar em consideragéo a habilidade moto-

ra de usuarios idosos e inexperientes. Por isso, sugere-se a nao utilizagdo de menus re-
trateis
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GLOSSARIO:

ALINHAMENTO: Principio de design que unifica e organiza os elementos visuais (texto e ima-
gens) exibidos na pagina. Nada deve ser colocado arbitrariamente em uma pagina. Cada ele-
mento deve ter uma ligagéo visual com outro, favorecendo a unidade e, consequentemente, a
legibilidade.

ALT: Comando HTML usado para exibir uma descricdo do objeto quando sobre ele é posicio-
nado o ponteiro domouse.

APLICATIVO: Compbe um programa destinado a executar uma tarefa especifica, como pro-
cessamento de texto, processamento de imagens, gerenciamento de banco de dados, etc.

ARQUIVO: E um conjunto de dados, passivel de serem entendidos pelo computador.

CONTRASTE: Principio de design que diz respeito a cores, fontes, formas, etc. e cujo propdsi-
to basico é diferenciar os elementos, criando interesse sobre uma pagina e auxiliando na orga-
nizacao das informacgdes. Afirma que, se dois elementos ndao forem exatamente os mesmos,
deve-se diferencia-los completamente. E uma das maneiras mais eficazes de acrescentar atra-
tivo visual a uma pagina. E possivel aplicar o contraste de varias maneiras, uma cor fria pode
ser contrastada com uma cor quente, uma letra grande com uma pequena, uma fonte em estilo
antigo com uma em bold sem serifa, um elemento horizontal com um elemento vertical, um fio
fino com um grosso, e de muitas outras maneiras.

FRAME: Recurso da linguagem HTML, definido pelo comando <frame>, que permite dividir
uma pagina em quadros, cada qual podendo conter documentos distintos e independentes
(links, imagens, textos, botdes, etc.).

HOMEPAGE: Pagina de entrada ou de abertura de um sitio, escrita em linguagem HTML. Con-
tém uma apresentagao geral, um menu e hiperlinks para as principais se¢des de seu conteudo.
Impropriamente € usada como sinénimo de sitio.

IDENTIDADE VISUAL: Conjunto de caracteristicas pelo qual o usuario pode identificar visual-
mente um sitio governamental.

LIMITACAO INSTRUMENTAL: Auséncia parcial de recursos tecnolégicos ou de geracdo mais
recente da informatica.

LINK EXTERNO: E o link que, quando clicado, remete a outro assunto ou pagina Web hospe-
dados fora do dominio que esta sendo visitado.

LINK FALSO: Sao links que, quando clicados, ndo remetem a outro assunto ou pagina Web,
permitindo continuar na pagina que esta sendo visitada. Este recurso viabiliza a melhor intera-
¢ao do sitio com softwares para deficientes visuais.

MAPEAMENTO: E a divisdo de uma imagem em diversas partes que terdo links diferentes pa-
ra cada uma. Este mapeamento deve ser feito indicando as coordenadas dos vértices de uma
figura em pixels.

META-TAG: Comando HTML usado para melhorar a descricdo das informagdes e palavras-
chaves que sado automaticamente capturados por sitios de busca, de forma a facilitar a busca
ou localizagao do sitio em que foi incluido o comando.

PORTAL: Sitio que oferece vinculos organizados por temas a outros sitios ou servigos.

PROXIMIDADE: Principio de design cujo propdsito basico € o de organizar, onde os itens rela-
cionados entre si devem ser agrupados e aproximados uns dos outros para que sejam vistos
como um conjunto coeso e ndo como um emaranhado de partes sem ligagéo.

REPETICAO: Principio de design que tem o propdsito basico de unificar e acrescentar interes-
se visual. Afirma que algum aspecto do design deve repetir-se em todas as paginas, porem
nao em demasia, favorecendo a consisténcia. O uso da repeticdo de elementos visuais no de-
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sign unifica e fortalece a informagao, € um recurso muito util em pecas de uma sé pagina e
essencial em documentos de muitas paginas.

SERIFA (Cerifa): pequeno trago, em forma de filete, barra ou simples espessamento, que fina-
liza as hastes das letras, de um ou de ambos os lados, atravessando-as nas extremidades
que nao fazem ligacdo. Presentes na maioria dos caracteres de imprensa (tipograficos). Em
imagens projetadas (caso dos monitores), as familias de tipos sem-serifa, também conhecidas
como bastéo, etrusco, bastonete, block, dorico e palo seco, sdo mais legiveis, pois as serifas
provocam um tremular que prejudica a leitura e cansa a vista.

SITIO: Conjunto de documentos apresentados ou disponibilizados na Web por um individuo,
instituicdo, empresa, etc., pertencentes a um mesmo enderego (URL), e que pode ser acessa-
do por um computador e em enderecgo especifico da rede.

TITLE: Comando HTML usado para exibir um titulo na barra de titulos do browser (barra azul).
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1.Introducao

1.1. Apresentacao

Acessibilidade diz respeito a locais, produtos, servicos ou informacdes efetivamente disponiveis ao
maior numero e variedade possivel de pessoas independente de suas capacidades fisico-motoras e
perceptivas, culturais e sociais. Isto requer a eliminacao de barreiras arquitetdnicas, a disponibilidade
de comunicacgao, de acesso fisico, de equipamentos e programas adequados, de conteudo e

apresentacao da informacao em formatos alternativos.

No que se refere a acesso ao computador, identificamos quatro tipos principais de situagdes por

parte de usuarios portadores de deficiéncia, que se encontram relacionadas a seguir:

o Acesso ao computador sem mouse: pessoas com cegueira, dificuldade de controle dos
movimentos, paralisia ou amputagao de um membro superior. Tais pessoas sentem varias

dificuldades na utilizacdo do mouse;

o Acesso ao computador sem teclado: pessoas com amputacdes, grandes limitagcoes de
movimentos ou falta de forca nos membros superiores. Essas pessoas tém sérias dificuldades para
utilizar o teclado tradicional. Nesses casos, a interacao podera ser feita através de um periférico

especial de reconhecimento da fala ou de um emulador de teclado na tela;

o Acesso ao computador sem monitor: a verdade é que a informacgao processada por um
computador nao € de natureza visual. Para obterem a informacgao que é projetada na tela, os cegos
recorrem a um software (programa leitor de tela) que capta essa informacéao e a envia para um

sintetizador de voz ou para um terminal Braille;

o Acesso ao computador sem audio: encontram-se relacionadas neste caso pessoas com
baixa audicido e pessoas com surdez completa. Este grupo de usuarios possui dificuldade em

acessar determinadas informagdes que se encontram disponiveis somente através de dispositivos de

B: e

e A R

audio.

B3


particular
Rectangle


MAIS GOVERNO, MAIS CIDADANIA.

Dentro deste contexto, o Departamento de Governo Eletrénico tem o compromisso de elaborar um
Modelo de Acessibilidade para o desenvolvimento e a adaptacao de conteudos do governo na
Internet, gerando um conjunto de recomendagdes a serem consideradas. Tais recomendagdes
proporcionarao que o processo de acessibilidade dos sitios do Governo Brasileiro seja conduzido de
forma padronizada, de facil implementacao, coerente com as necessidades brasileiras, e em

conformidade com os padrdes internacionais.

1.2. Historico

Os primeiros paises a idealizar parametros de acessibilidade na Internet foram o Canada, USA e
Australia, em 1997. Em 1998, entra em vigor nos Estados Unidos a “Section 508”, uma lei
determinando que a tecnologia eletrénica e de informacao dos 6rgaos federais seja acessivel as

pessoas portadoras de deficiéncia.

Segundo essa lei, “a tecnologia inacessivel interfere na capacidade individual de adquirir e usar a
informacao de maneira rapida e facil. A ‘Section 508’ foi decretada para eliminar barreiras na
tecnologia da informacgao, proporcionando novas oportunidades para as pessoas deficientes e
encorajando o desenvolvimento de tecnologias que as auxiliem a atingir estas metas. A lei se aplica
a todos os 6rgaos federais que desenvolvam, adquiram, mantenham ou usem tecnologia eletronica e
de informacgdo”. Essa lei alavancou o desenvolvimento de tecnologias acessiveis e de solugdes

adaptaveis para tecnologias ndo acessiveis.

Visando tornar a Web acessivel a um niumero cada vez maior de pessoas e com o objetivo de leva-la
ao potencial maximo de interoperabilidade, o W3C (World Wide Web Consortium, comité formado
por grandes empresas, criou 0 WAI (Web Accessibility Initiative). Entre outras atribui¢cdes, o WAI
mantém grupos de trabalho elaborando conjuntos de diretrizes para garantir a acessibilidade do
conteudo da Web as pessoas portadoras de deficiéncia, ou que acessam a Web em condicoes

especiais de ambiente, equipamento, navegador e outras ferramentas Web.
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Como resultado desse trabalho, foi langada, em maio de 1999, a Versao 1.0 das Diretrizes para a
Acessibilidade do Conteldo da Web (WCAG 1.0), principal referéncia mundial em termos de
acessibilidade na Web até o momento. Ainda, em 1999, Portugal regulamentou a ado¢ao de regras
de acessibilidade a informacao disponibilizada na Internet pela Administracdo Publica para cidadaos
portadores de deficiéncia. Esta iniciativa - impulsionada pela primeira peti¢cao inteiramente eletrénica
apresentada a um parlamento (que contava com 9 mil assinaturas) transformou Portugal no primeiro

pais da Europa e o quarto no Mundo a legislar sobre acessibilidade na Web.

Em junho de 2000, ao aprovar o plano de agao e-Europe 2002 - que inclui o compromisso da adogao
das orientagdes sobre acessibilidade do W3C nos sitios publicos, o Conselho Europeu estendeu a

iniciativa portuguesa aos 15 paises da Unido Européia. No Brasil podemos destacar:

e O decreto numero 5296, de 2 de dezembro de 2004 que regulamenta as leis n® 10.048, de 8
de novembro de 2000, que da prioridade de atendimento as pessoas que especifica, e
10.098, de 19 de dezembro de 2000, que estabelece normas gerais e critérios basicos para a

promocao da acessibilidade das pessoas portadoras de deficiéncia, e da outras providéncias;

e O Comité CB-40 da ABNT, que se dedica a normatizacdo no campo de acessibilidade,
atendendo aos preceitos de desenho universal. O Comité possui diversas comissoes,

definindo normas de acessibilidade em todos os niveis, desde o espaco fisico até o virtual;

e Diversas leis estaduais e municipais sobre o assunto.

Recentemente, muitas iniciativas e trabalhos tém sido desenvolvidos tanto no ambito nacional como
internacional. Devido a urgéncia de uma iniciativa governamental neste sentido, iniciou-se o trabalho

de elaboragao do Modelo de Acessibilidade descrito neste documento.
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1.3. Fatores Motivacionais e Objetivos

Uma das principais atribuicoes do Governo Federal é promover a inclusdo social, com distribuicao de
renda e diminuigao das desigualdades. Entre as diversas iniciativas que visam atingir esse objetivo, o
governo avanga no uso adequado e coordenado da tecnologia porque compreende a inclusao digital

como caminho para a inclusao social, pois entende que inclusao digital é gerar igualdade de

oportunidades na sociedade da informacao.

Na ultima década, a expansao prodigiosa da Internet vem revolucionando as formas de
comunicagao, de acesso a informacao e de realizagdo de negdécios em todo o0 mundo. Mas a que se
deve este fendbmeno? Basicamente, deve-se ao seu potencial para atingir instantaneamente um
grande numero de pessoas, independentemente de localizagdo geografica e de contexto sdcio-

cultural.

Neste contexto, a inacessibilidade de sitios eletrdnicos exclui uma parcela significativa da populagao
brasileira do acesso as informagdes veiculadas na Internet. O governo brasileiro - tendo em vista
suas atribuigcdes - ndo pode aceitar tal situagdo na entrega de informagdes e servigos em sua
responsabilidade. Assim, pretendendo avancar rumo aos objetivos supracitados, esta oferecendo

uma recomendacgao para a construgao e adaptacado dos conteudos governamentais na Internet.

2. Recomendacoes de Acessibilidade para a Construcao e
Adaptacao de Conteudos do Governo Brasileiro na

Internet

Este € um modelo completo para tornar acessivel os conteudos — informacgdes, servicos, etc — do

governo brasileiro publicados na Internet, elaborado pelo Departamento de Governo Eletrénico, em
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parceria com a ONG Acessibilidade Brasil. Foi baseado no conjunto de regras do W3C, mas possui
uma visao propria e singular, com indicagdes simplificadas e priorizagdes adaptadas a realidade de

nossas necessidades.

2.1. Quanto ao Modelo Proposto

Foi realizado um estudo das regras de acessibilidade através de um método comparativo entre as
normas adotadas por diversos paises (EUA — 508, Canada — CLF, Irlanda — NDA, Espanha,
Portugal, entre outros) e uma analise detalhada das regras e pontos de verificagdo do 6rgao
internacional WAI/W3C. Visando atender as prioridades brasileiras e mantendo-se sempre alinhado
com o que existe de mais atual neste segmento, foi desenvolvido um Modelo de Acessibilidade, com

duas (2) visoes:

e Visao Técnica: cartilha de recomendacgdes praticas para a construgdo e/ou adaptagao de
sitios eletrénicos. A Visao Técnica é voltada ao desenvolvedor, a pessoa que fara as

alteragdes nos codigos dos sitios eletronicos;

o Visao do Cidadao: arquitetura de segmentagao da Visdo Técnica. A Visdo do Cidadao do
Modelo de Acessibilidade proporciona uma orientacao e compreensao mais légica e intuitiva

do modelo propriamente dito e da Visao Técnica.

E importante ressaltar que o modelo proposto (Cartilha Técnica e Modelo de Acessibilidade) ndo tem
como objetivo servir de método de implementacao da acessibilidade de sitios. Seu principal foco é

auxiliar a implementacao e adaptacao do conteudo de forma acessivel.

Neste documento pretendemos descrever a Visdo do Cidadao do modelo proposto, fazendo
referéncia ao documento “eMAG, Acessibilidade de Governo Eletrénico - Cartilha Técnica”, onde se

encontram as técnicas de desenvolvimento para a implementacao pratica da teoria aqui
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apresentada.

A Visao do Cidadao é uma arquitetura de abstracao e entendimento das Recomendacoes de
Acessibilidade e, por consequéncia, da Visao Técnica do Modelo de Acessibilidade de Governo
Eletrénico. Pretende-se caracterizar e detalhar através dela as necessidades de acessibilidade com
foco no cidadao, e ndo no desenvolvedor — o0 que ocorre na Cartilha Técnica. Dessa forma, a Viséao
do Cidadao pretende separar os principios de acessibilidade percebidos em areas, as quais denotam
um tipo especifico de beneficio. Abaixo entdo relacionamos as Areas de Acessibilidade

compreendidas na Visdao do Cidadao:

e Area da Percepgio;
e Area da Operagio;
e Area do Entendimento;

e Area da Compatibilidade.

Visao Técnica

Visao -
do
Cidadao —/=

Recomendacdes de
__Acessibilidade

-ﬂ =» Entendimento

R * i
. i Cnmpanbﬂfdade

A Area da Percepcao trata de beneficios relacionados & apresentacdo do contetido, da informacéo.
Ela preocupa-se com a percep¢ao de elementos como graficos, sons, imagens, multimidia e
equivalentes. A Area da Operagao preocupa-se com a manipulagéo da informagao, do conteudo.

Ou seja, a Area da Operagéo deve garantir formas alternativas ao acesso as informacgdes através de
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maneiras diferenciadas de navegacao ou técnica similar. Percebe-se, também, que é de
responsabilidade da Operagao garantir sempre ao usuario o controle da navegacgao e interacao com

o sitio.

Entrando em um nivel um pouco mais semantico e menos palpavel, definimos o que entendemos
como sendo a Area do Entendimento. Essa, por sua vez, trata de questdes relacionadas a

compreensao do conteudo publicado. Ela deve garantir que todo o conteudo apresentado seja de
facil compreensao para qualquer tipo de usuério. Finalmente, a Area da Compatibilidade aborda
questdes como a necessidade de utilizarmo-nos sempre de tecnologias acessiveis e compativeis

com o modelo aqui proposto.

Ao contrario da Visao Técnica, a Visdo do Cidadao tem seu foco em um publico mais abrangente,
incluindo também pessoas nao técnicas, utilizando para isso uma perspectiva de compreensao mais
intuitiva quanto aos resultados do processo de acessibilidade. As Recomendacgdes de Acessibilidade
também podem ser segmentadas quanto a Visao do Cidadao, auxiliando na compreensao de onde
cada recomendacao contribui no resultado percebido pelo cidaddo. Dessa forma, a Visao do
Cidadao torna-se praticamente um elo entre o técnico e o usuario, tornando-se uma ferramenta que
o desenvolvedor tem para entender melhor a "perspectiva do cidadao", aquilo que o cidadao valoriza
e percebe. Esta relagao existente entre a Visao Técnica e a Visdo do Cidadao esta sendo abordada

no outro documento, a Cartilha Técnica do Modelo de Acessibilidade.

2.2. Quanto a Estratégia de Implementacao

Niveis de Acessibilidade

Complementando o modelo proposto acima, percebe-se, ainda, a necessidade de propiciarmos uma
acessibilidade evolutiva, baseada em prioridades. Dessa forma, definimos que as necessidades de
acesso aos conteudos podem ser divididas em trés (3) grandes Niveis de Acessibilidade, conforme

descrito a seguir.

[ ]
[}
PAls DE TODO

e A R

B9


particular
Rectangle


MAIS GOVERNO, MAIS CIDADANIA.

Nivel de Acessibilidade de Prioridade 1 - Exigéncias basicas de acessibilidade. Pontos que
precisam ser satisfeitos obrigatoriamente pelos criadores e adaptadores de contetido Web. Se néo

cumpridas, grupos de usuarios ficarao impossibilitados de acessar as informagées do documento.

Nivel de Acessibilidade de Prioridade 2 - Normas e recomendacgdes de acessibilidade que
sendo implementadas garantem o acesso as informagdes do documento. Se ndo cumpridas grupos

de usuarios terao dificuldades para navegar e acessar as informagdes do documento.

Nivel de Acessibilidade de Prioridade 3 - Normas e recomendacgdes de acessibilidade que
sendo implementadas facilitardo o acesso aos documentos armazenados na Web. Se nao
cumpridas, grupos de usuarios poderao encontrar dificuldades para acessar as informagdes dos

documentos armazenados na Web.

Estes niveis de prioridades ordenaréo os procedimentos técnicos a serem seguidos na
acessibilidade de conteudos. As recomendacgdes do Nivel de Acessibilidade de Prioridade 1 devem
ser analisadas e implementadas antes das recomendacodes do Nivel de Acessibilidade de
Prioridades 2 e 3. Analogamente, as recomendacdes do Nivel de Acessibilidade de Prioridade 2
devem ser analisadas e implementadas antes das recomendacdes do Nivel de Acessibilidade de
Prioridades 3. Tais procedimentos, amplamente discutidos na recomendacgao técnica “eMAG,
Acessibilidade de Governo Eletrénico - Cartilha Técnica”, deverao ter suas recomendacgdes

realizadas conforme os niveis de prioridades acima definidos.

As recomendacoes e prioridades acima citadas facilitam a maneira de tornar um contetudo da
Internet acessivel, devendo ser utilizadas pelas instituicbes de governo, independente de qualquer

situacao especial da pessoa ou do equipamento para qual o sitio esta sendo acessibilizado.
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2.2.1. Processo de Acessibilidade

O processo de acessibilidade ocorre basicamente em cinco (5) etapas distintas, conforme descrito

abaixo.

Verificagdao da necessidade de acessibilidade do contetido;
Tornar accessivel o contetido;
Validagao da acessibilidade do conteudo;

Promoc¢ao da acessibilidade conquistada;

o b=

Garantia continua da acessibilidade.

Primeiramente é verificada a real necessidade de adaptacao do sitio. Feito isso e concluindo que
existem mudancas a serem realizadas, passa-se para a fase de acessibilidade propriamente dita do
conteudo do mesmo. Terminado o processo todo acima descrito, tem-se que iniciar uma

preocupacao constante para que o sitio permaneca acessivel.

Quanto a Validacao da Acessibilidade e a Promogao da mesma, por serem assuntos que exigem um

detalhamento maior, eles serdo tratados em capitulo a parte, logo a seguir.

3. Validacao da Acessibilidade do Conteudo e Promocao

da Conformidade

Recomenda-se que o processo de avaliagao de conformidade ocorra através de trés (3) fases

distintas. Sdo elas:
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1. Primeiramente, sugere-se que sejam utilizados programas validadores automaticos de

acessibilidade;

2. Depois, propbe-se que seja realizada uma validagédo humana, através da navegagao pelo
sitio com programas leitores de tela — realizada pelos técnicos que implementaram as
acessibilizagdes, através de um plano de testes dirigido e planejado para as especificidades

dos requisitos desenvolvidos;

3. Por fim, sugere-se também que seja realizada uma outra validagdo humana através da
navegacao pelo sitio com programas leitores de tela; contudo, desta vez, feita por usuarios
portadores de deficiéncia, de forma aleatéria e ndo dirigida, reproduzindo de maneira fiel a

situacao real de uso do sitio.

Com base nas recomendacdes internacionais do W3C/WAI, foram desenvolvidos softwares que
avaliam o nivel de acessibilidade em sitios na Internet. Tais programas produzem relatérios precisos
com os problemas encontrados e que deveriam ser corrigidos para que o sitio torne-se acessivel. Na
recomendacao técnica “eMAG, Acessibilidade de Governo Eletrdnico - Cartilha Técnica” citamos

alguns destes avaliadores automaticos muito conhecidos.

Ainda, os usuarios portadores de deficiéncia utilizam-se de programas capazes de ler e interpretar
diretamente a tela do computador. Existem leitores de tela para muitos ambientes e sistemas
operacionais. Nossa recomendacéo técnica “eMAG, Acessibilidade de Governo Eletrénico - Cartilha

Técnica” também entra em detalhes sobre estes programas.

Finalmente, ao implementar as recomendacodes para a acessibilidade e, conseqlientemente, cumprir
todos os pontos de verificagao da prioridade 1 sera considerado em conformidade com o primeiro
nivel de acessibilidade (A). Para estar em conformidade com o segundo nivel de acessibilidade (AA)
€ necessario o cumprimento de todos os pontos de verificacdo das prioridades 1 e 2. Sendo assim,
somente estardo em conformidade com o terceiro nivel de acessibilidade (AAA) apds cumprir todos

os pontos de verificagdo das prioridades 1, 2 e 3.

Apos obter aprovacgao pelo programa avaliador, propde-se que seja adotada a orientagdo do decreto

numero 5296 — de 2 de Dezembro de 2004 — de regulamentacao das leis federais numero
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10.048/2000 e numero 10.098/2000 quanto a identificacdo da referida certificacdo de acessibilidade
do sitio, denotando o nivel de acessibilidade alcangado (A, AA ou AAA), cumprindo assim a quarta
etapa do processo de acessibilidade proposto neste documento “4. Promocao da acessibilidade

conquistada” — que pode ser encontrada em “2.2. Quanto a Estratégia de Implementacao”.

Recomenda-se, também, que constem informacgdes sobre a acessibilidade do sitio, incluindo o
endereco de correio eletrénico do responsavel pela sua concepgéo, para contato em caso de

dificuldade de acesso.
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