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RESUMO

Com os avancos tecnolégicos atuais, é esperado que os designs de interfaces web
passem por inovaces. Com tépicos como ergonomia e acessibilidade sendo mais
discutidos no cenario atual os designs precisam ser cada vez mais precisos, para
atingir o maior publico possivel. Algumas possiveis solu¢cdes para melhorar a
usabilidade de um design sdo: opcOes para adaptar o site as necessidades do
usuario (aumentar tamanho da fonte, contraste) e evitar uso excessivo de imagens e
cores forte. Estes temas tem o intuito ndo sé de conscientizar o mercado para a
importancia de promover a acessibilidade, mas também o objetivo de produzir
interfaces que fornecam mais conforto e usabilidade a seus usuarios.

Palavras-chave: Design, Acessibilidade, Interfaces.
ABSTRACT

With today's technological advances web designers are expected to go through
innovation, with topics such as ergonomics and accessibility being more discussed in
the present scenario the designs need to be more precise to reach the widest
possible audience, some possible solutions to improve the usability of a design are
options to tailor the site to your needs (increase font size, contrast) and avoid
excessive use of images and bold colors. These themes are intended not only to
educate the market for accessibility but also in order to produce interfaces that
provide more comfort and usability to its users.
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1 INTRODUCAO

O surgimento da Internet trouxe as mais diversas oportunidades, quando falamos de
mercado, criatividade e interesses pessoais. Rapidamente, o0 interesse nesta
tecnologia (que antes era apenas para redes corporativas e compartilhamento de
arquivos) expandiu-se para agregar um imenso valor comercial, passando a ser
extensivamente utilizada. Porém suas melhorias ndo acompanhavam o ritmo de seu
crescimento.
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Com base neste cenério, foi criado o termo Web 1.0, para designar o comeco da
populacdo da internet. A Web 1.0 continha, quase em sua totalidade, paginas
estaticas, nome derivado justamente da falta de animacgfes na tela. Elas carregavam
rapidamente, custavam pouco e também levavam pouco tempo para serem
desenvolvidas, em sua maiorias, tendo apenas HTML (HyperText Markup Language
— Linguagem de Marcacao de Hipertexto) e CSS (Cascading Style Sheets — Folhas
de Estilo em Cascata) puros no cédigo-fonte. De forma resumida, o HTML responde
a formatacdo do conteudo de um site (como textos e midias) através de tags,
etiquetas de identificacdo, enquanto o CSS é responsavel por trazer um estilo a
estas tags, como cores e posicionamento na pagina, ou seja, a parte visual.

Todavia, estas paginas logo mostraram-se instaveis, devido a sua dificuldade de
atualizacdo, e cada vez menos entregavam as informagdes buscadas pelos
usuarios. Apesar disso, elas s6 comecaram a cair em desuso com a chegada da
Web 2.0, onde o foco passou a ser a criagdo de conteldo e a interacdo com o
usuario, aliado a um bom uso de evolucdes visuais e de design, proporcionadas por
melhorias no CSS e em tecnologias como o JavaScript, codigos que possibilitam a
implementacéo de scripts em sites, trazendo funcionalidades diversas, além de um
melhor desempenho.

O uso conjunto destas trés tecnologias (HTML, CSS e JavaScript) para a criacao de
sites influenciou no surgimento das paginas dinamicas, que recebem este nome nao
por conterem animacGes ou serem coloridas, mas por demandarem atualizacdes
constantes das informacdes oferecidas e maiores interacdes com o usuario do site,
estas facilitadas pela evolugcéo visual, que permitiu melhorias na organizacdo das
paginas e contribuiu que estas se tornassem mais intuitivas.

Hoje existe um cuidado muito maior com a apresentacdo das informacfes nas
paginas e com a forma com que o usuario as recebe, a chamada arquitetura de
informac&o. Um dos melhores exemplos de paginas dinamicas sdo os blogs, que
tém conteudo atualizado constantemente, necessitam de boas conexdes com o0s
servidores e funcionalidades do tipo “Leia também”, que sugere ao usuario outros
artigos do mesmo blog. Se a cada postagem fosse necessario construir uma pagina
web do zero, alterar a pagina inicial e atualizar grandes arquivos em servidores o
volume de trabalho seria imenso e a demora na atualizacdo mais ainda, tornando
este modelo inviavel. Os “Leia também” seriam impossiveis, pois também
necessitariam de atualizacfes a cada nova postagem de um determinado tema.

Mesmo que paginas estaticas ainda sejam utilizadas, seu uso é limitado, sendo
aplicado geralmente a sites institucionais e pessoais. Paginas estruturadas
dinamicamente sao tratadas como sistemas de informacao, pela forma com que séo
construidas, separadas em maodulos, plug-ins e scripts, todos necesséarios para
garantir a melhor apresentacdo do conteudo. Em constante evolucdo, as paginas
dindmicas representam o que de melhor pode ser ofertado pelas tecnologias para a
web.

Portanto, o objetivo deste artigo é apresentar teorias que relacionem sistemas de
informac&o com a area de design, demonstrando a multidisciplinaridade exigida aos
profissionais de desenvolvimento para a web, e relaciona-las com a real
necessidade dos usuarios e do mercado, através de pesquisa de campo,
bibliogréfica, revisdo de literatura e apresentacdo dos resultados de uma pesquisa
guantitativa.



2 ARQUITETURA DA INFORMACAO

A arquitetura da informacé&o é uma forma de representacdo do conhecimento, com o
objetivo de transmitir o mesmo de forma clara e consistente. Bruno Rodrigues,
professor de arquitetura de informagcao, em sua contribuicdo para a cartilha “Padrbes
Brasil e-Gov: Cartilha de Redagao Web” (2010, p. 39), diz que a arquitetura da
informagao “é a tarefa de estruturar e distribuir as sec¢des principais e secundarias
de um site, tornando suas informacdes facilmente identifichveis, sua organizacao
bem definida e a navegagéo, intuitiva”.

Para Morville e Rosenfeld (2007), a arquitetura da informacdo ndo surgiu com a
informatica, devendo ser aplicada em toda area que lide com informacdes
segmentadas em seus processos ou produtos. E feita através de estudos: precisa-se
conhecer a empresa, Seus processos, seu publico-alvo. Um trabalho conjunto de
profissionais de diversas areas é de extrema importancia para que se obtenha um
bom resultado, que deve ser entregue na forma de um site limpo, organizado, que
transmita as informacdes essenciais, possua um bom design e uma boa identidade
visual.

Somente apods o estudo e estruturacao tedrica da arquitetura de informacao para um
site € que a mesma deve ser implementada na interface web. O profissional
responsavel deve ter em mente a interacdo do usuario e intuitividade desejada, os
pontos de acessibilidade, e ainda, ao final, testar a usabilidade do usuario.

2.1 Defini¢cdes
2.1.1 Usuério

Uma das definicbes da palavra “usuario”, segundo o Dicionario Michaelis Online, a
faz corresponder a alguém que, por direito proveniente de uso, usufrui das utilidades
de alguma coisa. Marciano e Lima-Marques (2006) adequam o contexto a
tecnologia, definindo como a pessoa ou individuo que adquire um conhecimento
através das informacfes providas pelo sistema utilizado. Assim, podemos dizer que
0 usuario sera aquele que vai, necessariamente, utilizar o produto oferecido, seja ele
um software, uma maquina, um site ou qualquer outro objeto relacionado, buscando
obter alguma informacdo ou conhecimento. O usuario de um site interage
diretamente com a interface web do mesmo, ja que esta € pré-estabelecida como o
primeiro contato entre quem busca a informacdo e quem a tem, no campo da
internet. A partir de agora, neste artigo cientifico, o usuario de interface web sera
referenciado apenas como usudario.

De forma bem-humorada, Lowdermilk (2013) apresenta outros trés tipos de
usuarios, com base em caracteristicas em comum: o sobrecarregador de
informacBes, o maniaco por controle e o advogado do diabo. A seguir, sua
definicdes:

O sobrecarregador de informacdes (information overloader) é aquele que possui
muitas coisas em mente, buscando tudo e ao mesmo tempo n&o focando em nada.
Ele pode ja possuir um bom obijetivo final, mas este pode nao ser atendido pela falta
de compreensédo dos desenvolvedores da interface. O maniaco por controle (control
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freak), como o préprio nome ja indica, quer que o controle de todas as funcdes do
site seja seu, acessando-os quando bem entender, mas ao mesmo tempo estando
sempre disponiveis. J4 o advogado do diabo (devil’s advocate) tem uma visdo de
gue ele mesmo poderia melhorar a implementacdo do site, seja visualmente ou em
codigo. Ele geralmente jA& possui conhecimentos na area, e por isso acaba se
tornando extremamente critico quando se depara com algo que nao |lhe agrada.

O usuario é sempre o grande publico-alvo das interfaces web, cujo foco deve ser
entregar-lhes aquilo que é buscado, de forma rapida, pratica e simples. Em poucos
cligues do mouse, a informacdo buscada deve ser identificada e acessada. E
justamente o foco na informacgéo que influenciara desde o projeto da interface até os
estagios finais do desenvolvimento do site, por meio da elaboracdo das formas de
interacao.

2.1.2 O que é informacgéo?

Uma das definicdes da palavra informacéo é transmissao de noticias, comunicacgéao,
transmissdo de conhecimento. Nota-se que dentro de qualquer ambiente social a
informacéo faz parte do ciclo de conhecimento das pessoas, onde alguém sem
informacé&o esta alienada do que acontece ao seu redor.

Atualmente a informacdo — independente do assunto — tem uma velocidade
extremamente rapida desde o seu acontecimento até o conhecimento das pessoas.
Fatos ocorridos do outro lado do mundo podem estar ao alcance das pessoas
através de um clique, e o uso correto de blocos de informacfes dentro de um site
proporciona aos usuarios uma gama de informacdes de diversos assuntos e que
podem estar relacionados. Também, deve-se perceber que nem toda informacéo
pode ser considerada valiosa ou que pode ser usada para algum fim. Por isso
existem alguns meios para que se possa classificar o grau de confiabilidade e assim
fornecer informacdes precisas e confiaveis.

A confiabilidade da informacgéo “significa credibilidade no conteudo e na fonte de
informacé&o. Relaciona-se com a idéia de autoridade cognitiva — prestigio, respeito,
reputacdo da fonte, autor ou instituicdo. A confiabilidade assemelhasse a uma
espécie de fé” (PAIM; NEHMY; GUIMARAES; 1996, p. 116).

Através dessa analise, podemos entender que a informacéo é o dado em seu estado
tratado, ou seja, que nos traga algum conhecimento em um determinado ponto
desejado.

Com a constante evolucdo dos sistemas de informacdo, a cada dia que passa o
processo de recebimento de informacdo esta mais agil, mas nem todo tipo de
informacéo recebida necessariamente € confiavel. Existem algumas classificacfes
da informacdo que devem ser seguidas a fim de averiguar a veracidade daquela
informacéo.

Segundo Stair e Reynolds (2002) existem algumas caracteristicas que definem o
valor da informagdo. E séo elas:



e Precisa: a informagdo precisa ndo contém erro. Em alguns casos, a
informacg&o imprecisa € gerada porque dados imprecisos sédo alimentados no
sistema (entra lixo, sai lixo);

e Completa: a informacdo completa contém todos os fatos importantes. Por
exemplo, um relatério de investimentos que ndo inclua todos os custos
importantes ndo estara completo;

e Confiavel: a informacao confiavel pode ser dependente de algum outro fator.
Em muitos casos, a confiabilidade da informacdo depende do método de
coleta dos dados. Em outras situacdes, a confiabilidade depende da fonte da
informac&o. Um rumor, sem fonte conhecida, sobre a elevacéo de preco de
petréleo pode ndo ser verdadeiro;

e Relevante: a informacgédo relevante € essencial para o tomador de decisédo. A
gueda de preco da madeira pode nao ser relevante para um fabricante de
computadores, mas sera para o carpinteiro;

e Simples: a informagdo deve ser simples, ndo excessivamente complexa.
Informacédo sofisticada ndo necessariamente conduz a tomada de decisdo
acertada, pois pode-se ter dificuldade de entender o contetdo da informacéao;

e Pontual: a informacdo pontual € obtida quando necessaria. Exemplo: as
condi¢cBes do tempo para a proxima semana podem néo ser requeridas hoje;

e Verificavel: a informacdo verificavel pode ser conferida; isto €, pode-se
assegurar que esta correta ou expressa a verdade dos fatos;

e Acessivel: a informacdo deve ser facilmente acessivel aos usuarios
autorizados. Obté-la na forma correta e no tempo certo, certamente atendera
as expectativas do tomador de deciséo; e

e Segura: a informacdo deve ser segura para possibilitar seu acesso apenas
pelos usuarios autorizados.

Um sistema com informacgdes de qualidade poupa o tempo do usuario de verificar
outras fontes e traz a oportunidade de ter acesso a mais conteudo, uma melhor
experiéncia, e assim sem que 0 usuario perceba de forma direta, estar otimizando
seu tempo de navegacéao dentro do site.

2.1.3 Interacéao e interface

Segundo Preece et al. (1994) citado por Barbosa e Prates (2003), a “interacdo € o
processo de comunicacao entre pessoas e sistemas interativos”, ou seja, como a
pessoa utilizara determinada funcdo. As pessoas, que sdo 0S UsSuarios em questao,
emitem comandos para os sistemas, podendo estes serem por meio de sinais
elétricos, cliques e até mesmo falados, entre muitos outros. Os sistemas, softwares e
outros aparelhos eletrbnicos, respondem ao comando emitido, retornando uma
informacé&o para o usuario, que emite outro comando baseado no que foi recebido, e
assim sucessivamente, até que o objetivo do usuario seja suprido. Barbosa e Prates
(2003), também falam sobre a interface, definindo-a como “a por¢ao de um sistema
com a qual o usuario mantém contato ao utiliza-lo”, ou seja, o que o usuario utilizara.

Para tornar mais clara a definicdo de interface e interagdo, um exemplo pratico e
contextualizado com o tema deste trabalho seria supor que, em um site qualquer,
exista um formulario para contato direto com os criadores do site. Este formulario
apresentaria espacgos para serem preenchidos com nome, e-mail, assunto da
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mensagem e a mensagem em si, além de um bot&o para confirmar o envio. Assim, a
interacdo seria o ato de preencher o formulério através de digitacdo e clicar no botéo
de envio, enquanto a interface seria o proprio botéo.

A interface web funciona como um subconjunto das interfaces, com foco muito maior
no design, cores, formas e fontes utilizadas, de modo a capturar a atencéo e o foco
do usuario, mas sempre privilegiando a melhor forma de interacdo. A interface de
usuarios é estudada por Thomas Moran ha mais de 30 anos. Em seu artigo “A
gramética da linguagem de comandos: uma representacéo da interface de usuério
em sistemas de computadores interativos” (1981, p. 15-30), ele a classifica em
dimensdes, para facilitar o estudo e entendimento. Sao elas:

e Dimensao fisica: os elementos da interface com o0s quais pode-se interagir e
manipular;

e Dimensdo perceptiva: os elementos que melhor atingem o objetivo do
usuario, aliando a dimenséo fisica ao objetivo final do usuario e, assim,
tornando-se 0 que o mesmo pode perceber; e

e Dimensao conceitual: o resultado da interpretacéo, raciocinio e intencdo do
usuario, a partir da sua interagdo com o sistema. Quanto maior a intuitividade
e 0 alcance dos objetivos, mais satisfeito estara o usuario.

Além dos elementos visuais, uma outra caracteristica influencia as interfaces web e
de sistemas, como um todo: o reconhecimento de entradas e saidas. O mais comum
ainda é via teclado e mouse, com sua variacdo em caso de uso dos dispositivos
moéveis, como por exemplo, celulares e tablets. Porém, jA existem sistemas com
interfaces via comandos de voz, adaptaveis a cada idioma e altamente
personalizaveis, os quais ja estdo sendo considerados no desenvolvimento de
interfaces web. (GIANETTI, 2011, p. 75-82).

A ISO 9241-210, diz que a experiéncia do usuario vem das “percepc¢des e reagdes
de uma pessoa que resultam do uso ou utilizacdo prevista de um produto, sistema
ou servigo”. Ou seja, por mais que a experiéncia seja algo de cunho principalmente
emocional, a mesma é€ influenciada por fatores estritamente técnicos, desde a
programacao do site até a disposicdo de cores na tela, assuntos que ainda serdo
abordados neste trabalho.

Em inglés, a sigla para experiéncia do usuario é UX, derivada da traducdo user
experience. Junto da Ul, a user interface (interface do usuario), sdo dois topicos
muito estudados e de extrema importancia para o design de produtos, aplicados na
tecnologia da informacdo, na construcdo de sistemas, websites e aplicativos.
Ressaltando, bons resultados vém do trabalho em conjunto de especialistas de
areas diferentes, como designers, analistas e programadores. A Figura 1, abaixo,
relaciona os varios niveis da experiéncia do usuario:



Figura 1 — Relagbes da experiéncia do usuario (UX)

EXPERIENCIA DE MARCA

DESEJABILIDADE

USABILIDADE

Fonte: Adaptada de Group Conference Amsterdam, 2008

A experiéncia de marca (ou expectativas do usuario) € o sentimento do usuario
com relacdo a determinado produto, que pode ser um site ou sistema. Quanto mais
bem definido, melhor, pois cria um laco de filiagcdo e engajamento. A desejabilidade
une a forma com que o produto se apresenta (interface, funcionalidades, entre
outros) a suas funcdes e interac6es com as mesmas. Deve ser agradavel, para que
0 usuario se identifique ainda mais. Usabilidade se traduz como as funcionalidades
do produto, que o usuario deve ser capaz de usar facilmente. Mais a frente, neste
trabalho, sera tratado especificamente dos detalhes deste assunto. Por ultimo, e
também muito importante, esta a utilidade do site / software / sistema, que deve ser
atil ao usuario, satisfazendo suas necessidades. Este sentimento de objetividade e
alcance de resultados é importante para a percepcdo do usuario e suas impressoes
finais, pois é aqui que a experiéncia de usuario comeca a se tornar realmente (til,
entrando de fato em acao.

Portanto, a real importancia de um desenvolvedor web na construcdo de um site e
da experiéncia do usuario, além das funcbes Obvias de codificacdo e
implementacéo, € representar na tela a visdo de um designer ou até mesmo da
geréncia da empresa, procurando sempre exercer as melhores préaticas de
programacgdo e indicando melhorias e alternativas. E ele quem vai tornar a
experiéncia do usuario factivel, trazendo cores, formas, icones e diferentes
ferramentas e formas de interagdo, objetivando a fluidez das informacdes,
considerando todos estes pontos e construindo o site de maneira que o0 mesmo seja
intuitivo e facilmente entendivel em um primeiro acesso.

Esta intuitividade desejada é um importante conceito correspondente a uma
caracteristica hoje privilegiada em termos de desenvolvimento, e diz respeito a
capacidade do usuario aprender a utilizar facilmente um sistema, logo em seus
primeiros contatos com o mesmo. A W3C (World Wide Web Consortium, ou
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Consorcio World Wide Web), organizacdo que visa o desenvolvimento de padrdes
para garantir o crescimento da web, em sua cartilha Acessibilidade na Web (p. 26),
destaca que € necessario um “uso simples e intuitivo, facil de compreender,
independentemente da experiéncia do usuéario, de seus conhecimentos, aptiddoes
linguisticas ou nivel de concentracdo”. Uma outra recomendacédo da W3C €é quanto a
compatibilidade do site em diferentes navegadores (ex. Internet Explorer, Microsoft
Edge, Google Chrome, entre outros): devido a variedade dos mesmos e suas
diferencgas técnicas, cabe também aos desenvolvedores web dar suporte no minimo
as versfes mais recentes dos mesmos, mantendo a mesma experiéncia para o
Usuario.

O usuario aprender a navegar em um website logo em sua primeira visita é algo
essencial para o desempenho e otimizacado de uma interface web. Pelo seu ponto de
vista, a experiéncia sera muito mais prazerosa quando o mesmo fizer um bom uso
de sua intuitividade. E importante considerar que qualquer usudrio ja tem uma nog&o
basica da estrutura de um website, ou seja, a disposicdo de menus, matérias e
noticias, por exemplo, deve terminar sendo parecida com tudo aquilo que ele ja viu
antes, seguindo um determinado padrdo. Segundo Ranoya (2013, p. 105), “a
intuitividade, quando tratada pelos aspectos de cultura, habitos e praticas, enquadra-
se como questao comunicacional”.

E é justamente essa questdo comunicacional que deve ser bastante presente em um
website. Todos os diversos fatores acima apresentados equivalem a experiéncia do
usuario mediante, principalmente, a arquitetura de informacéo e suas correlagdes.

2.1.4 Mobile First

Mobile First € uma técnica que consiste no desenvolvimento de qualquer site ou
sistema primeiro em sua versao para dispositivos moveis, como smartphones e
tablets, e s6 depois adapta-se 0 mesmo para uma versao desktop, acessivel a
outros dispositivos com telas maiores, como computadores e notebooks. A traducao
literal do termo — “primeiro para moével” — remete a este conceito. A aplicacao desta
técnica em projetos tem crescido nos ultimos anos, assim como 0 uso de tais
dispositivos méveis, que mostram uma tendéncia em dominar o mercado e 0 acesso
a internet.

Wroblewski (2011), um dos principais defensores da aplicacdo e desenvolvimento
Mobile First, cita algumas vantagens da técnica:

e Foco nas informacdes mais importantes do site;
e Oportunidade de crescimento e valorizagao; e
e Inovacdo na experiéncia do usuario.

Priorizar as informac¢des mais importantes torna o site mais enxuto e facilita a
navegacdo do usuario, enquanto valoriza o site justamente pelo uso destas
tecnologias, agilizando também o desenvolvimento. Estes pontos também
influenciam a experiéncia do usuario como um todo, e traz também a possibilidade
dos sites utilizarem recursos nativos dos dispositivos moveis, tais como GPS
Portanto, o uso da técnica Mobile First se mostra extremamente Gtil e atual, estando
conectada as atuais tendéncias de mercado.



3 GESTALT E OUTROS CONCEITOS

Segundo Gomes (2010), a Gestalt surgiu por volta de 1870 através das pesquisas
sobre percepcdo humana realizada por estudiosos alemaes que indicavam que o
cérebro humano identifica uma imagem como um todo ao invés vez de identificar as
partes separadas.

A Gestalt apresenta diversas leis desenvolvidas principalmente por Max Werteimer,
Wolfgang Kohler e Kurt Koffka importantes estudiosos da Gestalt. As leis definidas
sdo: semelhanca, proximidade, continuidade, pregnancia, clausura ou fechamento e
unidade (GOMES, 2010, p.9).

e Semelhanca: Objetos tendem a ser agrupados por cor ou forma,;

e Proximidade: Elementos proximos sdo vistos como um grupo e ndo partes
separadas de modo a criar harmonia;

e Continuidade: Elementos que se encontram em linhas retas ou curvas séo
agrupado para evitar a criacao de angulos;

e Pregnancia: Objetos agrupados em imagens sao observados em formas mais
simples para melhor assimilagdo da imagem, este é um dos fundamentos
basicos da Gestalt;

e Fechamento: Mesmo quando uma imagem nao possui formas completamente
definidas o cérebro completa as partes que faltam para completar o objeto; e

e Unidade: Esta lei se baseia na idéia que se uma imagem seja conhecida
previamente ela sera identificada, mesmo que a imagem néo esteja completa.

3.1 Ergonomia

Segundo Norman (2013), durante o cotidiano o ser humano interage com diversos
objetos, equipamentos, sistemas e softwares, e para que essas interagdes ocorram
de forma bem sucedida, segura e para que o individuo possua mais conforto durante
seu uso a utilizacdo da ergonomia deve ser obrigatoria.

A ergonomia esta presente durante o uso diario de computadores, porém ela deve
estar presente ndo somente no acesso fisico aos computadores mas também em
sistemas e interfaces de modo que a utilizacdo dos mesmos ocorra de forma segura
e confortavel para o usuario.

Para desenvolver interfaces web de modo que 0 acesso para seus usuarios seja
confortavel e pratico Norman (2013), descreve na “teoria da agcéo” o funcionamento
basico do cérebro durante a tomada de decisdo para a resolucdo de uma acao
aonde o individuo prepara um plano em 7 partes padrées para alcancar o objetivo
necessario como mostrado abaixo:

e Escolher uma meta: Define o objetivo a ser alcancado;

e Formular aintencéo: A decisdo de alcancar o objetivo determinado;

e Preparar um plano de acdo: A sequéncia de acfes a ser tomada para
alcancar o objetivo;

e Realizar o plano de acao: Inicio da realizagéo das acoes;



e Detectar o estado do sistema: Descrever as mudancgas realizadas no
software e plano de acao; e
e Avaliar a situagéo atual: Comparar a situacao atual com o objetivo inicial.

Este padrdo pode ser utilizado no desenvolvimento de uma interface de modo que
fique claro para o usuario como ele deve operar 0 sistema e 0S passos a serem
tomados para realizar determinadas acdes levando em conta o estado inicial do
usuario e o objetivo a ser concluido em sua interface.

3.2 Acessibilidade

A cada dia que passa, a acessibilidade € um tema de grande discussédo para que
pessoas que tém limitacdes fisicas possam ter uma maior qualidade de vida, e isso
ndo deve se limitar apenas no mundo fisico, mas também deve ser estendido no
mundo virtual.

Segundo o Decreto Federal n° 5.296/2004, artigo 8, I, diz que:

[..] | — acessibilidade: condicdo para utlizacdo, com seguranca e
autonomia, total ou assistida, dos espacos, mobiliarios e equipamentos
urbanos, das edificacdes, dos servicos de transporte e dos dispositivos,
sistemas e meios de comunicacdo e informacdo, por pessoa portadora de
deficiéncia ou com mobilidade reduzida. [...]

Analisando esses pontos, acessibilidade faz-se um ponto fundamental dentro de
uma pagina para que pessoas com algum tipo de necessidade especial possam ter
acesso a informacao e entender como qualquer outra pessoa que nao necessite de
alguma adaptacéo dentro da pagina. Pode-se exemplificar acessibilidade web como
o fornecimento de uma eficaz forma de uso do site para pessoas de baixa visao,
dalténicos, cegos, surdos ou com dificuldade de movimentos, que deve ser
implantada desde dispositivos méveis até computadores de mesa.

Atualmente, a W3C disponibiliza cartilhas informativas com a finalidade de instruir os
desenvolvedores web a fim de que construam sites acessiveis a pessoas com
necessidades especiais ou ndo. A Figura 2 mostra um exemplo de acessibilidade:

Figura 2 — Detalhe do site do Banco do Brasil, mostrando exemplo de acessibilidade

ol b

= P

Peessa & dur Histary
Infarmacis Qur Histary

Acessivel para i

i deficientes visuais

Fonte: BANCO DO BRASIL, 2015

O uso da correta acessibilidade comeca no seu desenvolvimento mesmo no cédigo
fonte, onde o desenvolvedor prepara todo o conteldo que podera ser exibido de
acordo com a necessidade de cada pessoa, contando, por exemplo, com botdes
especiais que podem facilitar o entendimento daquele contetdo através do correto
uso da acessibilidade; no caso de pessoas cegas ou com baixa visdo, uma solucao
onde aquela pessoa possa ouvir o contetdo desejado.
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Além de todo desenvolvimento de sites onde seja possivel obter uma experiéncia de
acessibilidade, existem alguns aplicativos proprios para ajudar nessa tarefa, como o
aplicativo Orca para Linux, que traz uma gama de atalhos para que as pessoas que
precisem de algum tipo de acessibilidade possam realizar suas tarefas de forma
menos trabalhosa. Esse aplicativo funciona desde a leitura do texto que esta sendo
exibido até a alteracdo das cores quando necessério, e ele ndo funciona apenas
para paginas web, mas auxilia no uso do computador em geral. (NORMAN, 2013)

Com o avanco tecnolégico foram introduzidas novos padrées, préaticas e regras para
implementacdo da acessibilidade em sites como, por exemplo, e-MAG que é o
Modelo de Acessibilidade em Governo Eletronico, desenvolvido para padronizar e
garantir total acessibilidade em sites do governo estadual e federal. A primeira
versdo do e-MAG foi lancada em 2005 e uma versao atualizada saiu ainda em
dezembro do mesmo ano (GOVERNO FEDERAL, 2014).

A versdo mais atualizada do e-MAG (3.1) contou com a participacao de especialistas
e a utilizacdo de diversas novas pesquisas na area de acessibilidade para a
estruturacdo de novas regras e remodelagem de regras antigas, levando em
consideracao, por exemplo, a utilizagcdo de HTML 5 (GOVERNO FEDERAL, 2014).

Outro padrao desenvolvido com o intuito de facilitar a acessibilidade € o WCAG 2.0,
que foi desenvolvido com a ajuda de profissionais em nivel internacional visando
obter um padrao unico para a acessibilidade web.

O W3C (2008) define, através do WCAG (Web Content Accesssibility Guidelines —
Diretrives de Acessibilidade para o Conteudo Web), quatro principios da
acessibilidade para o desenvolvimento web sendo eles:

e Percepcdo: A informacdo e a interface de usuario devem sempre ser
perceptivel ao usuario;

e Operavel: O wusuario deve capaz de operar qualguer acdo no site
independente de condicéo fisica,

e Compreensivel: Toda informacéo disponivel no site deve ser compreensivel a
todos os usuarios; e

e Robusto: O site deve ser robusto o suficiente para ser interpretado por uma
variedade de agentes, incluindo tecnologias.

Além dos quatro principios demonstrados acima, o WCAG define diversas outras
regras para o desenvolvimento de interfaces acessiveis como por exemplo: todas as
operacBes devem poder ser realizadas pelo teclado e regras em relacéo a contraste.

3.3 Usabilidade

Segundo a Cartilha de Usabilidade Web (Brasil, 2010) aponta:

[...] A usabilidade pode ser definida como o estudo ou a aplicagdo de
técnicas que proporcionem a facilidade de uso de um dado objeto, no caso,
um sitio. A usabilidade busca assegurar que qualquer pessoa consiga usar
0 sitio e que este funcione da forma esperada pela pessoa. Em resumo,
usabilidade tem como objetivos a: Facilidade de uso; facilidade de
aprendizado; facilidade de memorizacdo de tarefas; produtividade na
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execucao de tarefas; prevencao, visando a reducgdo de erros; satisfacéo do
individuo. [...]

A usabilidade é o ponto mais alto de qualquer desenvolvimento web, pois ali
determina-se onde cada bloco sera exibido e qual a melhor forma possivel, para que
0 usuério tenha a melhor experiéncia dentro daquele contetdo. Pode-se até dizer
gue usabilidade € uma forte estratégia de marketing principalmente pelo fato de se
exibir anuncios corretos para cada tipo de usudrio sem que ele se sinta mal com a
guantidade ou tamanho dos anuncios.

Exibir contetdo de forma consciente e concisa faz toda a diferenca na
implementacdo de tal em determinada pagina, e uma linguagem direta, que o
usuario possa entender, também sdo pontos fortes para uma boa usabilidade e
experiéncia do usuario. Um sistema intuitivo é a chave para execucdo de algumas
tarefas dentro de qualquer site, e quanto mais simples ele for, mais o usuario ira
interagir, como atalhos, recomendacfes de leitura e outros. Esses atalhos podem
ser links ou até mesmo atalhos fisicos de teclas facilitando ainda mais as ac¢des do
usuario dentro do site.

Mesmo os botdes dentro do site devem estar posicionados corretamente de forma
gue o usuario ndo fique perdido entre o conteudo e possa até mesmo desistir da
leitura, ou simplesmente evitar aquele site para um certo tipo de assunto. Cada
botdo deve corresponder a uma acado de facil entendimento onde o usuario nao
precise ficar muito tempo tentando descobrir o que o0 mesmo faz.

Se de qualquer forma o usuario ndo conseguir um acesso preciso ao conteudo,
mesmo que seja por falta de conhecimentos basicos, € necessario ter um ou mais
botdes ou até paginas de ajuda para que o usuario possa aprender de forma rapida
e pratica como funciona aquela pagina, de modo que sempre que necessario essa
ajuda esteja visivel e de forma intuitiva.

4 ANALISE DOS DADOS

A partir deste ponto, analisaremos o0s resultados obtidos através de pesquisa de
campo. Esta pesquisa teve como objetivo determinar o perfil do publico usuério da
Internet — suas preferéncias e habitos de uso — através de perguntas propostas e
relacionadas com o tema deste trabalho. A pesquisa foi realizada por meio de um
guestionario online aberto, e obteve 115 respostas de pessoas das mais diversas
idades e cidades, contribuindo este fato para uma amostragem variada da pesquisa.

4.1 Andlise Da 12 Questdo Da Pesquisa

Antes de apresentar as perguntas especificas, era necessario conhecer o perfil do
publico que estaria respondendo a pesquisa. A primeira questdo, portanto,
perguntava a idade da pessoa que estivesse respondendo o questionario. O publico
constituinte da amostra desta pesquisa € em sua maioria formado por jovens adultos
- 0 maior percentual, o de 29%, corresponde aos jovens com entre 21 e 30 anos,
conforme o Gréfico 1.
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Gréfico 1 - Primeira pergunta da pesquisa sobre o perfil do piblico na internet.

Qual é a sua idade?

25%

&

ml1lal5anos =16a20anos =21a30anos 31 a45 anos = Mais de 45 anos

4.2 Analise Da 22 Questdo Da Pesquisa

Na segunda pergunta, o participante teve de responder sobre suas
responsabilidades durante o dia. 43% disseram que estudam e trabalham, de acordo
com o Grafico 2:

Gréfico 2 - Segunda pergunta da pesquisa sobre o perfil do publico na internet.

O que vocé faz durante o dia?

&

= Apenas estudo = Estudo e trabalho = Somente trabalho = N&o estudo e n&o trabalho

Esta questdo € importante para conhecermos um pouco da rotina do publico
pesquisado, ponto que influencia ao tracar o perfil do mesmo. Entre 4% que néo
estudam e nem trabalham, consideramos aposentados, recém-graduados ainda sem
emprego, entre outros.

4.3 Andlise Da 32 Questéo Da Pesquisa

Definido o perfil basico do publico, e visto que este € predominantemente composto
de pessoas entre 21 e 30 anos e que estuda e trabalha ao mesmo tempo, a terceira
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questdo tracava o quantitativo de uso diario da internet, mostrando que 34% do
publico usava, em média, de 1 a 5 horas por dia, como mostra o Grafico 3:

Gréfico 3 - Terceira pergunta da pesquisa sobre o perfil do publico na internet.

Quantas horas, em média, vocé utiliza a internet por dia?

q

= Menosde 1 hora ®=Delab5horas =Deb5al0horas
De 10 a 15 horas = Mais de 15 horas

4.4 Analise Da 42 Questdo Da Pesquisa

Na quarta questéo, os participantes precisavam responder de qual dispositivo mais
acessavam a internet. 60% responderam que geralmente ficavam online de um
computador ou notebook, como mostra o Grafico 4:

Gréfico 4 - Quarta pergunta da pesquisa sobre o perfil do pablico na internet.

De qual dispositivo vocé mais acessa a Internet?

= Smartphone = Tablet = Computador ou notebook Outros

Apenas 1 participante respondeu que acessava de todos os dispositivos citados
acima igualmente. Estas respostam corroboram o fato de que o acesso a partir de
smartphones estd crescendo cada vez mais, embora computadores e notebooks
ainda dominem o mercado. Portanto, € necessario desenvolver sites e sistemas web
pensando nos dois dispositivos que, de certa forma, formam publicos diferentes, no
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que diz respeito a habitos e preferéncias, 0 que pode proporcionar experiéncias
totalmente diferentes mesmo se tratando do mesmo site, porém em diferentes
plataformas — é a relacdo entre sites de leitura e sites de aplicacdo. Enquanto o
primeiro € mais comum, o segundo tem ganhado destaque e corresponde a uma
forma de acessar o site através de um aplicativo préprio para dispositivos méveis,
algo utilizado pelo Facebook. A relevancia da técnica Mobile First, apresentada
anteriormente, também é verificada.

4.5 Analise Da 52 Questdo Da Pesquisa

Para a quinta questdo, os participantes precisavam responder o motivo de
acessarem seus sites favoritos. 51% disse que era apenas por diversdo e
entretenimento, como vemos no Gréfico 5:

Gréfico 5 - Quinta pergunta da pesquisa sobre o perfil do publico na internet.

Por qué vocé acessa seus sites favoritos?
3%

51%

= Para buscar uma noticia ou informagé&o = Curiosidade
Diversé&o / entretenimento Outros

Houve ainda os participantes que, dentro da categoria “Outros”, citaram que
acessavam os referidos sites apenas para buscar ferramentas de trabalho. Destas
respostas, destacamos o uso da web como crescente fonte de distracdo e como
hobby, uma midia que ainda tem muito a ser explorada como entretenimento.
Portanto, um bom visual deve ser aliado a uma boa aplicacdo do conteudo, para que
0 usuario seja cativado e volte a acessar o site pelos mesmos motivos.

4.6 Andlise Da 62 Questéo Da Pesquisa

A partir da sexta questdo, as perguntas comecaram a ficar mais claramente
relacionadas ao conteudo do trabalho. Nesta, especificamente, o participante foi
indagado sobre a presenca de cores, icones, fontes e animacfes em sites. 68%
respondeu que estas ndo devem atrapalhar na leitura das matérias do site, como
mostrado no Grafico 6:
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Gréfico 6 - Sexta pergunta da pesquisa sobre o perfil do pablico na internet.

Na sua opinido, como devem ser apresentadas as cores, icones,
tipos de letras e animacfes usadas em um site?

&

= Devem ter bastante destaque, atraindo as atencfes

= Nao podem atrapalhar na leitura de matérias do site

= N&o sdo necessarios

Como o maior percentual registrado para esta pergunta (68%) vem da alternativa
“‘Ndo podem atrapalhar na leitura de matérias do site”, podemos dizer que o
conteido é o grande foco das interfaces web - os usuarios comuns da internet
preferem a qualidade do contetudo ao visual do site em si, fator que exerce influéncia
até mesmo na decisdo de acessar ou ndo o site. Isto ndo torna o uso dos elementos
visuais dispensaveis; pelo contrario, demonstra que seu uso exagerado é que deve
ser contido. Dosar a quantidade e estilo dos mesmos e alinha-los ao contetudo e
tema do site é dever do profissional e essencial para a aceitacao do site construido.

4.7 Andlise Da 72 Questéo Da Pesquisa

A sétima questao tratou das opcdes de acessibilidade presentes em sites (tais como
opcOes para aumentar a fonte ou contraste) e da frequéncia com que 0s usuarios
percebiam a disponibilidade das mesma nos sites em que frequentam. Vemos, no
Grafico 7, que 50% respondeu “Raramente” para a questao.

Gréfico 7 - Sétima pergunta da pesquisa sobre o perfil do publico na internet.

Com que frequéncia vocé nota opcdes de acessibilidade ou
personalizacao nos sites que visita?

= Raramente = Frequentemente = Nunca percebi
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O restante do percentual se divide de forma praticamente igual entre
“Frequentemente” e “Nunca percebi”, mostrando que tais opg¢des nédo sao
apresentadas claramente ao usuario, o que pode dificultar seu acesso e até mesmo
causar o abandono do site. Estas ferramentas devem ser construidas e
disponibilizadas para o usuario da forma mais clara e objetiva possivel.

4.8 Analise Da 82 Questdo Da Pesquisa

A oitava questao seguia na mesma linha de raciocinio, ainda sobre acessibilidade, e
perguntava sobre a utilizacdo destas mesmas ferramentas pelos usuario. Quase
metade do total de entrevistados, 45%, respondeu que raramente havia utilizado.
43% disse que nunca, dado registrado no Grafico 8:

Gréfico 8 - Oitava pergunta da pesquisa sobre o perfil do publico na internet.

Vocé utiliza ou ja utilizou ferramentas de acessibilidade em sites?

= Sim, raramente = Sim, frequentemente Nunca

O usuério pode nao utilizar as ferramentas por justamente ndo serem necessarias
para ele, mas a falta de clareza na apresentacdo das mesmas influenciara
negativamente a experiéncia do publico a quem séo costumeiramente dedicadas, 0s
usuarios com algum tipo de deficiéncia. Nao buscou-se conhecer a quantidade dos
mesmos dentro do total de usuarios pois este ndo era o foco da pesquisa, e sim
retratar a apresentacdo das opcdes de acessibilidade para o publico geral,
independentemente de sua condi¢éo.

4.9 Andlise Da 92 Questéo Da Pesquisa

A nona questdo perguntava acerca dos sites que enfatizam uma melhor organizacéo
visual de seu conteddo. 94% dos entrevistados respondeu acreditar na relacao
positiva entre este tipo de destaque e a navegacao pelo site, ou seja, quanto maior a
rapidez e clareza na apresentacédo do contetdo para o usudrio, melhor a experiéncia
do mesmo e, consequentemente, a sua satisfacdo. Podemos ver os resultados de
cada alternativa desta questdo no Grafico 9:
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Gréfico 9 - Nona pergunta da pesquisa sobre o perfil do pablico na internet.

Vocé acredita que um site com facil visualizacdo de contetdo
ajuda a navegacao?

\

= Sim =N&o = Nunca percebi

Apenas 1% dos entrevistados disse ndo ver relacao entre os topicos apresentados —
facil visualizacdo do contetdo e navegacdo e 5% disseram nunca ter percebido a
mesma. Analisando estes resultados, vemos o quanto o usudrio pode ser afetado se
o site estiver sobrecarregado visualmente, interferindo em toda a sua experiéncia
com o site até mesmo dificultando o acesso ao conteudo.

4.10 Analise Da 102 Questao Da Pesquisa

A importancia do conteudo também foi o tema da décima questdo, mas com outra
abordagem: desta vez, a relacdo deveria ser feita entre a organizacdo das
postagens por tema e a influéncia delas no tempo em que o usuario permanecia no
site — para averiguar se as paginas com esta dinamica poderiam manter o usuario
por mais tempo no site. 62% disseram que sim, que a organizacao por tema 0s
influenciava a ficar no site por mais tempo, de acordo com o Grafico 10.

Gréfico 10 - Décima pergunta da pesquisa sobre o perfil do publico na internet.

Noticias e postagens organizadas de acordo com o contetdo lido
- politica, tecnologia, entre outros - faria com que vocé
permanecesse no site mais tempo?

2%

= Sim =N&o = Nunca percebi

E importante notar que 36% das respostas s&o “Nunca percebi”, ou seja, de usuarios
gue nédo viram relagdo entre o conteddo e organizagdo o site com o tempo gasto no
mesmo. Isto cria dois extremos na resposta desta questao: de um lado, os usuarios
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atentos que percebem desde a construcdo do site desta forma a influéncia da
mesma em seus habitos de uso; do outro, 0s que somente acessam a Internet com
apenas um objetivo — o de encontrar um determinado contetdo, e com iSso ndo
percebem maiores detalhes nas interfaces dos site ou no que elas podem
proporcionar, quanto a auxiliar na busca pelo conteddo em questdo. Isso nos leva a
relacionar com os tipos de usuario citados por Lowdermilk (2013) e ja referenciados
neste trabalho.

4.11 Analise Da 112 Questao Da Pesquisa

Na ultima questdo da pesquisa, os participantes tiveram de responder sobre outra
relacdo pré-definida, desta vez entre a estruturacdo e limpeza visual do site e o
conforto que a mesma poderia trazer. Esta foi a resposta mais positiva do
guestionario: 98% dos participantes disseram que um site limpo e bem-estruturado
traz mais conforto na navegacao, como mostra o Gréfico 11:

Gréfico 11 — Décima primeira pergunta da pesquisa sobre o perfil do publico na internet.

Um site limpo e bem estruturado traz mais conforto na
navegacao?

= Sim = N&o = Nunca percebi

Os outros 2% se dividiram igualmente entre as respostas “Nao” e “Nunca percebi”.
Mais uma vez, vemos como S&80 as altas as expectativas dos usuarios quanto a
fluidez do site e a navegacdo. Por este motivo, devem ser tratados de forma
inteligente, aplicando-se os principios vistos sobre arquitetura de informacéo, user
experience e acessibilidade para tornar as paginas da web mais agradaveis e
objetivas, sem perder as caracteristicas visuais que as tornam tdo Unicas e
diferenciadas umas das outras.

5 CONCLUSAO

Na sociedade atual em que o0 acesso a internet € algo constante para a maioria das
pessoas, as interfaces web obtém papel fundamental facilitando o acesso dessas
pessoas as ferramentas do cotidiano. Com o intuito de facilitar o acesso a maior
guantidade possivel de usuarios os designers de interfaces web obtém um novo
foco: tornar a interface mais facil e mais atrativa para mais usuarios utilizando
também a acessibilidade como alicerce do design.

Apds a analise dos resultados da pesquisa, chega-se a conclusdo de que uma
grande parcela dos envolvidos independente de sua ocupacéo passa boa parte de
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seu dia a dia utilizando a internet, seja para entretenimento, informacao ou trabalho,
ainda assim parte das respostas foram “nao percebi” ou “raramente” em relacao as
opcOes de acessibilidade em seus sites de uso cotidiano, sendo esse tipo de
ferramenta uma boa forma de integrar mais usuarios nessas interfaces.

Como sugestdo para pesquisas futuras esta a utilizacdo das técnicas de pesquisas
utilizadas atualmente para a comparacdo dos resultados e andlise do cenario e das
tecnologias utilizadas no desenvolvimento de interfaces web, a fim de propor novas
formas de desenvolvimento e possiveis solugdes a problemas enfrentados como a
guestao da acessibilidade.
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ANEXO



ANEXO A — RESUMO DAS RESPOSTAS DO QUESTIONARIO

Legenda:

Alternativa

Questdo 1 - Qual é a sua idade?

0 a 10 anos

11 a 15 anos

16 a 20 anos

21 a 30 anos

31 a 45 anos
Mais de 45 anos

Respostas

17
27
33
29

Questéo 2 - O que vocé faz durante o dia?

Apenas estudo

Estudo e trabalho
Somente trabalho
Nao estudo e naotrabalho

31
49
30
5

Porcentagem

0%
14%
24%
29%
25%
8%

27%
42.6%
26.1%
4.3%

Questao 3 - Quantas horas, em média, vocé utiliza a internet por dia?

Menos de 1 hora
De 1 a5 horas
De 5 a 10 horas
De 10 a 15 horas

Mais de 15 horas

6

39
27
21
22

5.2%

33.9%
23.5%
18.3%
19.1%

Questao 4 - De qual dispositivo vocé mais acessa a internet?

Combputador deskton ou notebook

Tablet
Smartphone
Outros

Questdo 5 - Por qué vocé acessa seus sites favoritos?
Para buscar uma noticia ou informacéo

Curiosidade

Diversao / entretenimento

Outros

45
0

69
1

46
7

59
3

39.1%
0%
60%
0.9%

40%
6.1%
51.3%
2.6%



Questédo 6 - Na sua opinido, como devem ser apresentadas as cores, icones,
tipos de letras e animag¢des usadas em um site?

Devem ter bastante destaque, atraindo 26 22.6%
asatencoes

N&o podem atrapalhar na leitura de 78 67.8%
matérias do site

Nao sdo necessarios 11 9.6%

Questdo 7 - Com gue frequéncia vocé nota opcdes de acessibilidade ou
personalizagc&o nos sites que visita?

Raramente 57 49.6%
Frequentemente 30 26.1%
Nunca percebi 28 24.3%

Questao 8 - Vocé utiliza ou ja utilizou ferramentas de acessibilidade em sites?

Sim, raramente 52 45.2%
Sim, frequentemente 14 12.2%
Nunca 49 42.6%

Questado 9 - Vocé acredita que um site com visualizacéo de conteudo facil ajuda a
navegacao?

Sim 108 93.9%
Nao 1 0.9%
Nunca percebi 6 5.2%

Questao 10 - Noticias e postagens organizadas de acordo com o conteudo lido -
politica, tecnologia, entre outros - faria com que vocé permanecesse no site mais
tempo?

Sim 71 62.3%
Nao 3 1.8%
Depende do conteudo 41 36%

Questdo 11 - Um site limpo e bem estruturado traz mais conforto na navegacao?

Sim 113 98.3%
Nao 1 0.9%
N&o sei responder 1 0.9%



