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Resumo: A usabilidade e a acessibilidade, quando aplicadas em ambientes informacionais
digitais, proporcionam facilidades de uso e acesso a informacdo, respectivamente. Desse
modo, objetivamos discutir esses conceitos e aplica-los em ambientes digitais especificos para
idosos por meio do estudo bibliografico e documental das recomendagdes especificas em
projetos para usuarios idosos. Esse estudo foi realizado em conjunto com os alunos da
Universidade Aberta a Terceira Idade (UNATI) — UNESP — Campus de Marilia, que
auxiliaram na classificacdo das recomendagdes de usabilidade e de acessibilidade em
imprescindiveis (Prioridade 1), importantes (Prioridade 2) e opcionais (Prioridade 3). Os
resultados apontam para a importancia desse tipo de estudo para a incluséo digital e social de
idosos por meio de elementos facilitadores do acesso e uso da informagéo, que proporcionam
a construcdo de arquiteturas informacionais mais inclusivas. As recomendacdes resultantes
podem ser utilizadas como ponto de partida para o projeto de ambientes digitais especificos
para idosos em uma avaliagdo heuristica, por exemplo. No entanto, continua sendo importante
a aplicacdo de testes de usabilidade com usuérios, inclusive para validar a aplicacdo dessas
recomendagOes, visto que contextos diferentes podem suscitar a aplicagdo de diferentes
elementos, recursos e servigos de informacéo.
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RECOMMENDATIONS OF USABILITY AND ACCESSIBILITY IN PROJECTS OF
DIGITAL INFORMATION ENVIRONMENTS FOR ELDERLY

Abstract: Usability and accessibility when applied in digital information environments,
provide ease of use and information access, respectively. Therefore, we aimed to discuss these
concepts and apply them in digital environments specific to seniors through bibliographic and
documental of specific recommendations in projects for elderly users. This study was
conducted in conjunction with the students of the Open University of the Third Age (UNATI)
- UNESP - Marilia, who assisted in the classification of recommendations for usability and
accessibility in essential (Priority 1), important (Priority 2) and optional (Priority 3). The
results show the importance of this type of study for the digital and social inclusion of older
people by facilitating elements of access and use of information that provide the construction
of informational architectures more inclusive. The resulting recommendations can be used as
a starting point for the design of specific digital environments for seniors in a heuristic
evaluation, for example. However, it remains important to apply usability tests with users,
inclusive to validate the application of these recommendations, since different contexts may
arise from the application of different elements, resources, and information services.

Keywords:  Usability.  Accessibility. Information  Architecture. Recommendations.
Informational Digital Environments. Seniors.



1 INTRODUCAO

Com o desenvolvimento da Web e o aumento significativo da informacéo disponivel
on-line, tornam-se cada vez mais relevantes estudos que enfatizam a organizacdo e a
representacdo da informacdo somados & abordagem dos aspectos que permeiam a facilidade
de acesso e de uso da informagdo pelos usuarios nos mais diversos ambientes informacionais
digitais.

Nessa diregdo, a arquitetura da informacgdo, a usabilidade, a acessibilidade e o
comportamento informacional de usudrios podem fornecer subsidios tedricos e préaticos
suficientes para o projeto e a construcdo de ambientes informacionais digitais. (VECHIATO;
VIDOTTI, 2009).

O projeto de arquitetura da informag&o de ambientes informacionais digitais abarca as
dimensbes contexto (organizacional), conteddo (informacional) e uso (MORVILLE;
ROSENFELD, 2006) e permeia diferentes fases, desde sua concepcédo até sua avaliacdo. Em
todo o processo metodoldgico, tem-se como objetivo possibilitar a encontrabilidade
(findability) da informacdo (MORVILLE, 2005), o que promove a efetiva integracdo entre a
organizagdo e a representagdo da informacgdo presentes nos ambientes/sistemas e as
necessidades, competéncias e comportamentos de seus usuérios reais e/ou potenciais.

Nesse contexto, enfatizamos a usabilidade e a acessibilidade da informacéo, sendo que
a primeira esta relacionada a facilidade de uso da informagdo disponivel nos ambientes
informacionais digitais; e a segunda esté relacionada ao provimento de elementos, recursos e
servicos de informacéo que sejam utilizados equitativamente, adequando-se aos principios do
desenho universal.

Em um projeto de arquitetura da informagéo, o ponto de partida é a definicdo e o
conhecimento efetivo de seu publico-alvo. Neste trabalho, temos como enfoque o publico
idoso, visto que possui caracteristicas especificas que precisam ser investigadas para que as
interfaces dos ambientes digitais atendam suas necessidades informacionais, o que pode
promover a usabilidade e a acessibilidade da informag&o por esse publico especifico.

As reflexdes e os resultados apresentados neste texto sédo derivados de estudos
realizados junto ao Grupo de Pesquisa — Novas Tecnologias em Informagdo (GP-NTI) no
ambito do Programa de Pds-Graduacdo em Ciéncia da Informagdo (PPGCI) da UNESP -
Campus de Marilia. Além disso, sdo resultantes dos trabalhos realizados junto aos alunos da
Universidade Aberta a Terceira Idade (UNATI) da UNESP — Campus de Marilia, a partir da



metodologia da pesquisa-agdo’, em que os alunos e os pesquisadores trabalham
conjuntamente na busca por melhorias para os aspectos formais e conteddo informacional de
interfaces de ambientes digitais especificos para idosos.

Em um primeiro momento, foi realizado um estudo bibliografico e documental a
respeito da usabilidade e da acessibilidade de ambientes informacionais digitais. Em seguida,
foram investigadas na literatura recomendacfes de usabilidade e de acessibilidade especificas
para idosos, as quais foram categorizadas dentre os principios de usabilidade investigados por
Vechiato (2010) e, posteriormente, classificadas quanto & sua prioridade. Essa Ultima fase foi

realizada junto aos alunos da UNATI?.

2 USABILIDADE E ACESSIBILIDADE EM AMBIENTES INFORMACIONAIS
DIGITAIS

A facilidade de acesso e uso da informagdo é uma preocupacdo inerente & area de
Ciéncia da Informacéo, conforme pode ser observado na definicdo de Borko (1968, p. 3,
traducdo nossa): “Ciéncia da Informacdo é a disciplina que investiga as propriedades e o
comportamento da informacdo, as forgas que governam o fluxo de informagdo e os
significados de processamento da informacdo, visando sua acessibilidade e usabilidade”.

Embora o sentido de acessibilidade e de usabilidade seja reduzido em relagdo ao
corpus tedrico e aos aspectos praticos que atualmente sdo investigados nesses estudos,
compreendemos que, desde sua génese, a Ciéncia da Informagéo enfatiza a importancia da
facilidade de acesso e uso da informacdo.

No que diz respeito aos ambientes informacionais digitais, a usabilidade se refere a
qualidade de interacdo entre 0s usuarios e esses ambientes no contexto de uso. Partindo dessa
premissa, sugerimos que, teoricamente, esse estudo esta intimamente relacionado:

e 4 Interacdo Humano-Computador (IHC), visto que atua no momento de interagdo entre
0s usuarios e a interface digital, tanto em relacdo a forma quanto ao contetdo;
e 4 Ergonomia e as Ciéncias Cognitivas, pois considera a relagdo entre o ambiente de

interacdo e o comportamento humano, com enfoque nas necessidades das pessoas e

em Seus Processos cognitivos;

! O detalhamento da metodologia da pesquisa-acdo empregada no estudo mencionado pode ser consultado em
Vechiato (2010).

2 Os procedimentos relativos & aplicacéo dessa pesquisa foram aprovados pelo Comité de Etica em Pesquisa —
Faculdade de Filosofia e Ciéncias (CEP — FFC — UNESP/Marilia) — Processo n.° 2794/2007.



e 4 Arquitetura da Informacdo, pois permite avaliar a estruturacéo e a organizagdo da
informacdo disponibilizada nesses ambientes em todas as fases do processo de
desenvolvimento, sob a dtica dos usuérios e também dos projetistas;

e ¢ ao Comportamento Informacional, visto que o comportamento humano em relagdo a
informacdo influencia sobremaneira o comportamento de busca e uso de informagéo
em ambientes informacionais digitais, considerando que grupos de usuarios de
diferentes culturas, sexos, idades entre outras categorias possuem diferentes formas de
compreender sua necessidade informacional e buscam informacdo em diferentes
fontes e canais de informacéo.

Nielsen e Loranger (2007) apresentam um conceito para usabilidade, no qual €
possivel verificar a importancia do usuéario na interacdo com um produto:

A usabilidade é um atributo de qualidade relacionado a facilidade de uso de
algo. Mais especificamente, refere-se a rapidez com que os usuarios podem
aprender a usar alguma coisa, a eficiéncia deles ao usa-la, o quanto lembram
daquilo, seu grau de propenséo a erros e o quanto gostam de utiliza-la. Se as
pessoas ndo puderem ou ndo utilizarem um recurso, ele pode muito bem néo
existir. (NIELSEN; LORANGER, 2007, p. xvi).

O principal fator que garante o sucesso da usabilidade é o conhecimento das
particularidades do publico-alvo em um projeto de Arquitetura da Informacdo. Quando se
pretende construir um ambiente informacional, seja ele digital ou tradicional, o estudo dos
aspectos cognitivos do publico-alvo deve ser realizado tendo em vista as relagdes entre 0s
usudrios e os aspectos formais da interface e entre os usuérios e o contetldo informacional.

Nessa dire¢do, Badre (2002) também considera que o pré-requisito essencial para o
desenho de ambientes informacionais digitais é a definicdo do publico-alvo. Para o autor, 0
perfil dos usuérios influencia sobremaneira o design e a avaliacdo da interface. Nesse sentido,
é necessario considerar a diversidade humana relacionada ao publico-alvo estabelecido.

De um modo geral, a diversidade humana abrange vérias caracteristicas dos grupos
sociais humanos, dentre as quais podemos citar a cultura, a religido, o idioma, as capacidades
e as limitagdes fisicas e cognitivas dentre outras (TORRES; MAZZONI; MELLO, 2007).

No que diz respeito as diferengas individuais, Badre (2002) as divide em quatro
categorias:

e conhecimento, experiéncia e habilidades: que estdo relacionadas & educacdo dos
usuarios, nivel de leitura, experiéncias, habilidades e competéncias, estratégias para
resolucéo de problemas dentre outros aspectos;

e personalidade: relacionada ao temperamento dos usuarios e niveis de tolerancia e



motivacdo. Para o autor, esses aspectos interferem diretamente no momento em que 0s
usuérios estdo navegando em um ambiente informacional digital;

atributos demogréficos e fisicos: os atributos demogréficos estdo relacionados a
idade, sexo, status social dentre outros aspectos; e os atributos fisicos referem-se as
capacidades e limitag@es fisicas;

niveis de usudrios: relacionados & execugdo das tarefas. Nessa perspectiva, 0S
usuérios podem ser classificados em novatos, intermedidrios, experientes e experts
(especialistas).

Cabe neste momento a discusséo sobre a diversidade cultural que atua em grupos de

individuos que, quando considerada em estudos de usabilidade, caracteriza a usabilidade

cultural.

Badre (2002) considera cultura como o coletivo de identificar comportamentos,

praticas, sinais, simbolos, valores e crengas dentre outros elementos que caracterizam um

certo grupo. A usabilidade cultural exige que o projetista considere esses elementos quando é

definido um publico-alvo.

O autor apresenta categorias de elementos especificos de cultura que devem ser

incorporados em uma interface, bem como modificados a partir de testes constantes de

usabilidade realizados em ambientes informacionais digitais:

Atributos localizados por género: os atributos basicos de expressdo e forma podem
ser diferentes dentro de um mesmo género cultural. Os projetistas devem, portanto,
estudar atributos e préticas Unicos diante de todas as possibilidades para incorporar
elementos em uma interface;

Comportamentos e préaticas: o0s projetistas frequentemente projetam interfaces
produzindo metaforas do mundo real. Porém, os comportamentos, praticas e costumes
das pessoas mudam entre 0s paises ou mesmo entre regides de um mesmo pais. Nesse
contexto, o alcance da diversidade cultural deve considerar essas variaveis;

Icones, simbolos, ilustracdes e artefatos: os individuos utilizam esses elementos para
comunicar informagdes e os projetistas os utilizam como meté&foras para expressar
conceitos e transmitir funcionalidade. Porém, os projetistas devem compreender que
as representacdes e interpretacbes desses elementos podem ser diferentes para as
pessoas em diferentes culturas;

Convencgdes e formatos: os projetistas devem considerar padrdes e formatos que

podem ser variaveis em diferentes paises, como data e hora, moeda corrente, escalas



de mensuracdo e unidades de medida, numeracdo decimal, cores associadas a
determinado significado, calendérios, enderecos postais, nimeros de telefone,
temperatura, pontuagdo, tamanho de papel entre outros;

e Valores e dimensdes intangiveis: os valores e dimensbes culturais devem ser
considerados em um projeto de interface. Um exemplo s&o imagens que podem ser
aceitaveis para uma determinada comunidade, porém podem deflagrar outra com
preceitos ndo aceitaveis por ela;

o Preferéncia de contetdo: diante da complexidade em agradar diferentes
comunidades com relacéo a preferéncia de conteildo, 0s projetistas devem priorizar o
publico que querem alcangar. Porém, devem considerar a possibilidade de atingir o
maior pablico possivel dentro do publico-alvo estabelecido.

A usabilidade e a acessibilidade atuam conjuntamente, pois € na definicdo das
necessidades informacionais e no estudo do publico-alvo que sdo identificados os elementos
de acessibilidade que precisam ser implementados no ambiente.

A usabilidade visa satisfazer um publico especifico, definido como o
consumidor que se quer alcancar quando se define o projeto do produto, o
que permite que se trabalhe com as peculiaridades adequadas a esse publico-
alvo (associadas a fatores tais como a faixa etdria, nivel socioeconémico,
género e outros). Porém, é a acessibilidade que permitird que a base de
usuarios projetada seja alcangada em sua maxima extensdo e que 0s usuarios
que se deseja conquistar com o produto tenham éxito em iniciativas de
acesso ao contetdo digital em uso. (TORRES; MAZZONI, 2004, p. 153).

De acordo com Corradi, Norte e Vidotti (2008, p. 71),

No contexto de design de websites e de suas interfaces a acessibilidade ¢
caracterizada pela flexibilidade de apresentacdo da informagdo e pela
interacdo ao respectivo suporte informacional, o qual permite a sua
utilizacdo por pessoas com diferentes habilidades e condi¢bes sensoriais,
bem como seu uso em diferentes ambientes e situacGes, por meio de varios
equipamentos ou navegadores.

O proprio termo acessibilidade que, em um primeiro momento, significaria facilidade
de acesso, prevé gque todos os individuos se beneficiem com as possibilidades de acesso a
informacdo no contexto dos ambientes informacionais digitais.

Sendo assim, discutimos sobre o desenho universal ou como é também denominado:
“desenho para todos”, que se baseia no desenvolvimento de projetos que déem privilégios e
que atendam a todos os tipos de usuérios, sem distincdo, ou seja, com elementos inclusivos
igualitarios (CARVALHO, 2003; DIAS, 2003).

Carvalho (2003, p. 87) considera a dificuldade e a complexidade em desenvolver



projetos tendo o desenho universal como objetivo, porém afirma que a acessibilidade “[...]
parece ser o caminho para o Desenho Universal, pois permite [, por exemplo,] que pessoas
com deficiéncia em algum dos cinco sentidos possam ter acesso a determinada informacéo
por meio dos sentidos ndo comprometidos”. Dias (2003, p.104), por sua vez, comenta que
esse tipo de desenho “[...] deve ser tomado como uma meta a ser alcancada, mesmo que
inatingivel, porém orientadora no projeto de produtos”. A autora afirma ainda que o desenho
universal visa a producéo de elementos que sejam operaveis por individuos:

- Sem a visdo: atendendo tanto a pessoas cegas quanto a pessoas cujos olhos
estdo ocupados em outra atividade (dirigindo um carro, por exemplo) ou em
ambientes escuros;

- Com visdo limitada: por pessoas com certa deficiéncia visual ou que
estejam trabalhando em ambientes esfumacados ou com monitores de video
de baixa resolucéo;

- Sem a audicdo: atendendo a pessoas surdas, pessoas que estejam em
ambientes extremamente barulhentos, em siléncio “forcado” (em uma
biblioteca, por exemplo) ou com os ouvidos atentos a outra atividade;

- Com audicdo limitada: por pessoas com certa deficiéncia auditiva ou que
estejam em ambientes ruidosos;

- Com destreza manual limitada: atendendo a deficientes fisicos e a pessoas
gue estejam usando roupas especiais que restrinjam os movimentos das maos
ou em ambientes turbulentos que dificultem a precisdo manual;

- Com capacidade de aprendizado, leitura ou compreensdo limitada: por
pessoas com deficiéncias cognitivas, em péanico, sob a agdo de
medicamentos ou drogas, distraidas, que ndo consigam ler ou entender o
idioma em que [o] contetdo é apresentado (DIAS, 2003, p. 105-106).

Observamos que o0s motivos que levam os usudrios de conteldos digitais a
necessitarem de recursos de acessibilidade sdo os mais variados e nem sempre estdo
relacionados a deficiéncias individuais temporéarias ou permanentes. Consideramos, portanto,
que o ambiente, 0s equipamentos e as pessoas envolvidas podem direcionar a necessidade por
esses recursos, o que pode ampliar as possibilidades de acesso e uso ao recurso que se deseja.

Quando um produto é projetado, € preciso refletir sobre quantos usuérios s&o
impedidos de usar e acessar determinada informacdo na auséncia de implementacdo de
recursos de acessibilidade e de avaliagbes de usabilidade. Refletir sobre a arquitetura da
informag&o disponibilizada no ambiente projetado € considerar o desenho universal e almejar,
portanto, 0 acesso equitativo a informacéo.

Nessa direcdo, ressaltamos a necessidade de se conhecer efetivamente o publico-alvo
estabelecido para o projeto do produto, as possiveis deficiéncias que este pode apresentar e as
tecnologias digitais e assistivas disponiveis para dar suporte a essas deficiéncias, procurando
sempre atender a todos de acordo com os principios do desenho universal.

Para Corradi (2007, p. 66), as tecnologias digitais



[...] representam a infra-estrutura de sistemas informacionais, preparados
para a implantacdo, alteracdo e substituicdo de recursos de acessibilidade. As
tecnologias digitais, em um ambiente projetado no intuito de atender aos
principios do desenho universal, sdo recursos tecnoldgicos e informacionais,
com protocolos de transferéncia que garantam a interoperabilidade entre
sistemas de informacao, além de possibilitar a compatibilidade de softwares
e hardwares entre ambientes informacionais digitais e usuarios potenciais.

Enquanto que, para o Comité de Ajudas Técnicas (CAT) da Secretaria Especial dos

Direitos Humanos (SEDH) da Presidéncia da Republica,

Tecnologia Assistiva € uma area do conhecimento, de caracteristica
interdisciplinar, que engloba produtos, recursos, metodologias, estratégias,
praticas e servicos que objetivam promover a funcionalidade, relacionada a
atividade e participacdo, de pessoas com deficiéncia, incapacidades ou
mobilidade reduzida, visando sua autonomia, independéncia, qualidade de
vida e inclusdo social. (CAT, 2007, p.3).

Verificamos que atender a todos os tipos de deficiéncias € uma tarefa complexa,
porém notamos que muitos ambientes informacionais digitais ndo disponibilizam sequer um
recurso de acessibilidade. Nesse sentido, € preciso conscientizar produtores e desenvolvedores
da importancia dessas questoes e da utilizagdo de metodologias para o desenvolvimento e/ou
avaliacdo de ambientes informacionais digitais acessiveis, bem como instrumentos como
recomendagOes, checklists entre outros.

A World Wide Web Consortium® (W3C) é um consércio internacional que cria padroes
para a Web, visando seu desenvolvimento potencial e crescimento a longo prazo. De acordo
com a pagina brasileira da W3C* (2008, p. 1),

Basicamente, o W3C cumpre sua missdo com a criacdo de padrdes e
diretrizes para a Web. Desde 1994, o W3C publicou mais de 110 desses
padrdes, denominados Recomendagfes do W3C. O W3C também se envolve
em educacdo e divulgacdo, desenvolve softwares e atua como forum aberto
para discussfes sobre a Web. Para que a Web atinja todo o seu potencial, as
tecnologias mais fundamentais da Web precisam ser compativeis entre si e
permitir que todos os equipamentos e softwares usados para acessar a Web
funcionem juntos. O W3C chama essa meta de “Interoperabilidade da Web”.
Ao publicar padrdes abertos (ndo-exclusivos) para linguas e protocolos da
Web, o WS3C procura evitar a fragmentacgdo do mercado e,
consequentemente, a fragmentacdo da Web.

No que diz respeito & acessibilidade, a W3C incorpora a iniciativa Web Accessibility
Initiative (WAI) que desenvolve recomendacdes nesse contexto considerando os seguintes
componentes: Web Content Accessibility Guidelines (WCAG) - Recomendagbes de

acessibilidade para o contelido Web (com foco em contetidos disponibilizados nos ambientes

8 Disponivel em: <http://www.w3.org/>. Acesso em: 10 jun. 2012.
* Disponivel em: <http://www.w3c.br/>. Acesso em: 10 jun. 2012.




informacionais digitais); Authoring Tool Accessibility Guidelines (ATAG) — Recomendagdes
de acessibilidade para ferramentas de autoria (com foco em ferramentas utilizadas por
desenvolvedores de péginas Web); e User Agent Accessibility Guidelines (UAAG) -
Recomendacdes de acessibilidade para agentes do usuério (browsers, media players,
tecnologias assistivas, ou seja, com foco nas ferramentas utilizadas pelos usuarios para acesso
e uso de ambientes informacionais digitais). (W3C, 2005).

A Figura 1 que segue apresenta a estruturagédo das recomendagdes de acessibilidade e
das especificacbes técnicas da WAI/W3C, considerando o conteudo (WCAG), a autoria
(ATAGQG) e os agentes do usuério (UAAG):

Figura 1 — Recomendages de acessibilidade Web e especificacbes técnicas
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Fonte: Cusin (2010, p. 130)

Na imagem, inicialmente produzida pela WAI/W3C e adaptada por Cusin (2010),
percebemos que ha recomendacdes e especificacdes técnicas especificas para desenvolvedores
e usuérios (devidamente separadas pela linha vermelha pontilhada), ou seja, para a
personalizacdo e para a customizagdo do ambiente informacional digital, respectivamente.

Em sua tese de doutoramento, Cusin (2010) propde algumas adequagdes no que diz
respeito a essas recomendacdes e especificacdes técnicas. Por exemplo: o Cascading Style
Sheets (CSS) deve atuar tanto no lado dos desenvolvedores quanto dos usuarios.

Corroborando com as discussdes apresentadas, Corradi (2007) apresenta a Arquitetura

da Informacéo Digital Inclusiva (AIDI), cujo esquema € apresentado na Figura 2:



Figura 2 — Esquema de Arquitetura da Informacéo Digital Inclusiva
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Fonte: Corradi (2007, p. 68)
Percebemos que a usabilidade e a acessibilidade s&o elementos que constituem a AlDI
e, por permitirem facilidades no acesso e no uso da informacéo, contribuem para a incluséo
dos usuéarios nos ambientes informacionais quando sdo projetados a partir dessas premissas.
Este trabalho enfatiza o projeto de ambientes informacionais digitais para idosos e,
para que possa ser incorporado a proposta da AlDI, é necessario investigar as recomendacdes

de acessibilidade e de usabilidade especificas para esse publico.

3 RECOMENDACOES DE USABILIDADE E DE ACESSIBILIDADE EM
AMBIENTES INFORMACIONAIS DIGITAIS PARA IDOSOS

Nesse momento, reunimos recomendagdes de usabilidade e acessibilidade com
enfoque ao publico idoso, obtidas por meio de pesquisa na literatura, as quais poderdo
contribuir para o projeto e a avaliagdo de ambientes informacionais digitais especificos.

Em um primeiro momento, sdo apresentados os principios resultantes de uma andlise
de conteldo realizada por Vechiato (2010) a partir dos estudos dos seguintes autores:

e Dias (2003), que apresenta sete principios de usabilidade a partir de seus estudos da

norma de qualidade ISO 9241-11, bem como apresenta sete principios de design



universal;
¢ Nielsen (2005), que apresenta dez principios de usabilidade;
¢ Norman (1988), que apresenta seis principios de design de interag&o;
e Preece, Rogers e Sharp (2005), que apresentam as seis principais metas de usabilidade;
e Shneiderman (1998), que apresenta oito “regras de ouro” para o projeto de interfaces;
e Torres e Mazzoni (2004), que apresentam dez principios de usabilidade e de
acessibilidade.
O Quadro 1 que segue apresenta uma sintese da andlise realizada, tendo em vista que
alguns principios se apresentaram comuns entre 0s autores e a ordem de apresentagao respeita

a frequéncia de ocorréncia do principio:

Quadro 1 - Principios de Usabilidade

Principios

Definicéo

Prevencéo e
tratamento de
erros

O sistema deve apresentar baixa taxa de erros. Caso estes ocorram, por parte do
usuario ou do préprio sistema, este deve disponibilizar formas de tratamento
destes erros para que 0 proprio usuario possa resolvé-los.

Consisténcia

O sistema deve apresentar padroniza¢do em suas agdes constituintes. Dessa
forma, torna-se consistente e 0 usuario ndo precisa reaprender a usa-lo a cada
acdo realizada.

O sistema deve fornecer ao usudrio respostas ao final de cada acéo realizada,

aprendizado

Feedback por meio de mensagens, por exemplo.

Controle O usudrio, t:ilnto experiente quando inexperiente, deve possuir controle sobre o
sistema, e ndo o oposto.
O usuario, ao conhecer o sistema, analisa 0 quanto este pode ajuda-lo a atingir

Eficacia e seus objetivos. A partir do momento que o usuario interage com ele, este deve

eficiéncia fornecer subsidios para que o torne freqiiente, realizando suas agdes de forma
rapida e satisfatoria.

Facil O novo usudrio de um sistema e/ou o usuério num sistema reestruturado, busca

usa-lo com freqliéncia. Portanto, deve ser facil de usar a partir de interface
intuitiva.

Flexibilidade

No caso de prover acesso a todos os usuarios do publico-alvo, o sistema deve
considerar todas as diversidades humanas possiveis.

Visibilidade

Os usudrios devem encontrar no sistema informacdes facilmente perceptiveis e
claras.

Compatibilidade

O sistema deve fornecer similaridade das acGes com o0s sistemas que 0s Usuarios
ja conhecem e com o cotidiano deles.

Facil
memorizacio

Ao aprender a interagir com o sistema, o usuario deve lembrar como fazé-lo ao
utiliz4-lo novamente.

Priorizagdo da
funcionalidade e
da informacéo

Para que o sistema seja Util e funcional, é preciso que ele amenize a estética que
usa apenas para atrair o usuario e ndo conta com informacdes claras e precisas.

Uso eqitativo

A partir da definicdo do publico-alvo do sistema, este deve atender a todos
dentro do grupo: usuarios experientes ou ndo. Se possivel, também o deve fazer
com outros usuarios fora do grupo que buscam informages nele.

Affordance

O sistema deve convidar o usuario a realizar determinadas agdes a partir de
incentivos, pistas.




Ajuda O sistema deve fornecer mddulos de ajuda para auxiliar 0s usuarios em seu uso.

Atalhos

O sistema deve fornecer caminhos mais rapidos que agilizam a interagéo dos
usuarios mais experientes.

Baixo esforgo | O sistema deve permitir que o usuario ndo se sinta cansado ao realizar tarefas

fisico repetitivas, manipulacdes complexas, etc.
- O sistema deve restringir, em momento oportuno, o tipo de interacdo entre ele e
Restricoes g
0 USUArio.
Reversdo de | As acdes dentro do sistema devem ser reversiveis, encorajando 0s USUArios a

acoes exploré-lo.
Satisfacédo Para que o0 usuario se sinta subjetivamente satisfeito com o sistema, € necessario
subjetiva que considere agradavel sua interagdo com ele.

Seguranca

O sistema deve proteger o usuario de condi¢des perigosas e situacdes
indesejaveis.

Fonte Adaptada: Vechiato (2010, p. 106-107).

Em um segundo momento, investigamos recomendagOes de usabilidade e

acessibilidade abordadas por alguns autores seguida de sua classificacdo de acordo com os

principios de usabilidade apresentados no Quadro 1. As abordagens sdo listadas abaixo:

Echt (2002 apud BADRE, 2002; NIELSEN, 2002), que apresenta recomendagdes para
apresentacdo de texto especificas para idosos;

Nielsen (2002), que apresenta também recomendaces especificas para idosos;

Sales e Cybis (2009), que elaboraram um checklist para a avaliagcdo da acessibilidade
Web para usuarios idosos a partir de recomendagdes investigadas na literatura, bem
como advindas de organizages como o W3C e de estudos empiricos realizados pelos
autores;

Zaphiris, Kurniawan e Ghiawadwala (2007), que realizaram uma revisao exaustiva na
literatura da area de IHC e Envelhecimento Humano, seguido do desenvolvimento de
um conjunto de recomendagdes baseado na literatura levantada. Essas recomendacdes
foram testadas e validadas por meio de avaliagdes heuristicas;

Além disso, foram acrescentadas propostas de recomendacfes que séo resultados da
fundamentagdo teorica deste trabalho de pesquisa e de trabalhos anteriores ja
desenvolvidos com esse publico em Vechiato (2007) e Vechiato e Vidotti (2008).

Os Quadros 2, 3 e 4 a seguir apresentam uma sintese das recomendaces investigadas,

classificadas como imprescindiveis, importantes e opcionais, respectivamente, quando

refletidas no contexto da usabilidade e da acessibilidade de ambientes informacionais digitais

para idosos. Essa classificacdo foi realizada junto aos alunos da UNATI — UNESP — Campus

de Marilia, por meio de grupos focais no ambito da pesquisa-acdo, em que cada

recomendagdo foi discutida por meio do acesso a ambientes informacionais digitais

especificos.



Todos os quadros abarcam:

e Na primeira coluna, os principios de usabilidade apresentados no Quadro 1;

¢ Na segunda coluna, a sintese das recomendacfes investigadas com base nos autores
citados, bem como classificadas de acordo com os principios pontuados na primeira
coluna;

e Na terceira coluna, os autores que apontaram recomendacOes de usabilidade e
acessibilidade similares que resultaram na sintese demonstrada na segunda coluna.
O Quadro 2, portanto, abrange as recomendagbes que foram consideradas

imprescindiveis para aplicagdo em um ambiente informacional digital para idosos

Quadro 2 — Recomendagdes de usabilidade e acessibilidade imprescindiveis para ambientes
informacionais digitais para idosos (Prioridade 1).

Principios Recomendacdes Autores

Disponibilizar mensagens claras ao usuario idoso quanto | Nielsen (2002):
a um erro dele préprio no desenvolvimento de . ]
. - Zaphiris, Kurniawan e
determinada tarefa ou mesmo quanto a um erro do i
sistema Ghiawadwala (2007).

Prevencéo e
tratamento de
erros

Leiaute, navegacao e rotulacio/terminologia devem ser | - Zaphiris, Kurniawan e
simples, claros e consistentes. Ghiawadwala (2007)

- Zaphiris, Kurniawan e
Ghiawadwala (2007);
- Sales e Cybis (2009).

Os rétulos dos links devem ser claros e links com mesmo
rotulo ndo podem ser direcionados a paginas diferentes.
Consisténcia

Apresentar informages (ex: mensagens, icones, rétulos
etc.) e objetos de interacdo (campo de edicdo, botdo de
comando etc.), que ocorrem repetidos nas diferentes - Sales e Cybis (2009)
paginas do site, em posicOes e formas (ex: cor, fonte,
tamanho etc.) consistentes.

Feedback Forne_cer confirmacéo para as tarefas realizadas pelo - nghiris, Kurniawan e
usuario. Ghiawadwala (2007)
- Nielsen (2002);
Né&o utilizar menus pull-down. . nghlrls, Kurniawan e
Controle Ghlawadwala_ (2007);
- Sales e Cybis (2009).
Né&o fornecer opgdes que precisem de clique duplo - ngh|r|s, Kurniawan e
' Ghiawadwala (2007)
- Zaphiris, Kurniawan e
Controle Promover tempo suficiente para leitura das informacdes. | Ghiawadwala (2007);
- Sales e Cybis (2009).
Fornecer recursos que contribuam para o controle e - Zaphiris, Kurniawan e
liberdade do usudrio na interagdo com o sistema. Ghiawadwala (2007)
Evitar o recurso de rolagem automatica de texto, ao
menos que seja disponibilizada uma forma simples de - Sales e Cybis (2009)
desativé-lo.

Fornecer links com rétulos legiveis (ex: “pagina
anterior” e “proxima pagina™) no site para permitir que o |- Sales e Cybis (2009)
usuario retorne ou siga em frente.




Links do tipo “clique aqui” e “leia mais” tém grande
aceitabilidade por esse publico, visto que os direcionam

- Vechiato (2007);
Vechiato e Vidotti

a acOes que talvez ndo consigam visualizar. (2008).
Eficaciae Propiciar ao usuario idoso facilidades no - Recomendacéo
eficiéncia desenvolvimento de suas tarefas com o site. proposta neste trabalho.
Utilizar distingdo de cores para links visitados e ndo i Nlels_er_1 (2002)5
visitados - nghlrls, Kurniawan e
' Ghiawadwala (2007).
. - - Zaphiris, Kurniawan e
Facil

aprendizado

Os icones devem ser simples e significativos.

Ghiawadwala (2007);
- Sales e Cybis (2009).

Reduzir o consumo da meméria de trabalho do usuario
por meio de interface que possibilite acesso intuitivo
através do reconhecimento.

- Zaphiris, Kurniawan e
Ghiawadwala (2007)

Visibilidade

Utilizar fontes ndo serifadas, como Arial ou Helvetica.

- Echt (2002);
- Zaphiris, Kurniawan e
Ghiawadwala (2007);

- Sales e Cybis (2009).
Para tamanho de fonte, utilizar 12 ou 14 pontos para o ) El?hlt (200220)6 2.
corpo do texto e 18 a 24 pontos para cabecalhos - Nielsen ( ; );
' - Sales e Cybis (2009).
- Echt (2002);

Utilizar letras maitsculas e minUsculas; evitar o uso de
trechos longos em caixa alta.

- Zaphiris, Kurniawan e
Ghiawadwala (2007);

- Sales e Cybis (2009)
U’tll_lzar posicionamento consistente dos elementos da - Echt (2002)
pagina.
Ut|||z,ar_um_numero minimo de links de hipertexto em - Echt (2002)
uma Unica linha de texto.
Evitar o formato de varias colunas ou frames. - Echt (2002)
- Echt (2002);

Evitar textos que “piscam” ou em movimento.

- Zaphiris, Kurniawan e
Ghiawadwala (2007).

Para objetivos de controle, como links, botdes de
comando, barras de rolagem etc., apresentar uma area
sensivel as acBes dos usudrios suficientemente grande
para permitir um facil e confortavel acionamento por
parte do usudario idoso.

- Zaphiris, Kurniawan e
Ghiawadwala (2007);
- Sales e Cybis (2009).

O conteido ndo deve ser apresentado apenas em uma
Unica cor.

- Zaphiris, Kurniawan e
Ghiawadwala (2007)

Fornecer descrigdes (por extenso, em legenda etc.) de

abreviaturas ou siglas e realga-las quando da sua - Sales e Cybis (2009)
primeira ocorréncia em cada pagina.
Fornecer links agrupados adequadamente. - Sales e Cybis (2009)

Compatibilidade

Possibilitar ao usuario idoso a¢Ges compativeis aquelas
vivenciadas em seu dia-a-dia.

- Nielsen (2002)

A linguagem deve ser simples e clara.

- Zaphiris, Kurniawan e
Ghiawadwala (2007);
- Sales e Cybis (2009)

Priorizacdo da
funcionalidade e

Elementos graficos e animagdes devem ser pertinentes e
ndo apenas usados para decoracao.

- Zaphiris, Kurniawan e
Ghiawadwala (2007)




- Zaphiris, Kurniawan e

Evitar informagdes irrelevantes. Ghiawadwala (2007);

- Sales e Cybis (2009).

- Zaphiris, Kurniawan e
Destaque para as informacdes mais importantes. Ghiawadwala (2007);

- Sales e Cybis (2009).
As informagdes devem ser concentradas no centro da - Zaphiris, Kurniawan e
pagina. Ghiawadwala (2007)
As cores devem ser utilizadas de forma coerente coma | - Zaphiris, Kurniawan e
proposta do ambiente informacional digital. Ghiawadwala (2007)

Evitar intermiténcia (efeito de piscar) de elementos
visuais no site. Se for necessario, inserir recurso para que | - Sales e Cybis (2009)
0 Usuario possa desativa-la.

. . ~ . - Zaphiris, Kurniawan e
Fornecer pistas aos usuérios sobre onde estdo localizados

Affordance em um web site no momento de acesso Ghiawadwala (2007);
' - Sales e Cybis (2009).
Em paginas com formularios, forneca o posicionamento
_ dps_ obj_etos de mterggao (campo de 9d|(;ao, botdo de - Sales e Cybis (2009)
Baixo esforco |radio, lista de selegdo etc.) em relacdo aos seus
fisico respectivos rotulos de identificacao.
P_roppruon_ar a0 usuario fac_ll_ldades na interagdo como | Sales e Cybis (2009)
site, impedindo ac¢des repetitivas.
Quando o site disponibilizar contetidos restritos aos - Vechiato (2007);
idosos, fornecer informac6es consistentes relacionadas a | Vechiato e Vidotti
- restricao. (2008).
Restricoes < — s : :
N4o restringir os usuarios a uma estrutura informacional x
- Recomendacéo

fechada, fornecendo recursos que 0s idosos possam

interagir com maior liberdade e criatividade no ambiente. proposta neste trabalho.

Fornecer contetdos que ndo estejam relacionados apenas
com as doencas do envelhecimento humano, mas que
Satisfacéo enfoquem qualidade de vida e outros assuntos de

- Vechiato (2007);
Vechiato e Vidotti

subjetiva interesse geral. (2008).
Fornecer recurso para que 0 idoso possa se manifestar - Recomendacéo
guanto sua satisfacdo no uso do ambiente. proposta neste trabalho.
Informacdes relacionadas a seguranca do idoso frente a
cadastro no ambiente bem como download de arquivos | - Vechiato (2007);
Seguranca devem ser enfatizadas, visto que é um publico que se Vechiato e Vidotti

preocupa com a seguranca de seus dados pessoais e virus | (2008).
de computadores.

Fonte: Elaborada pelos autores.

Os projetistas de ambientes informacionais digitais para idosos podem utilizar essas
recomendacBes como ponto de partida. Elas enfocam: a facilidade desse tipo de usuéario em
compreender as mensagens; a importancia da utilizagdo de elementos consistentes nas
diversas paginas do ambiente, no que diz respeito aos termos / rotulagem, cores e fontes; a
importancia do controle do usuéario no desenvolvimento de suas tarefas; a facilidade de
aprendizagem por meio do reconhecimento, considerando a compatibilidade com as acgdes

cotidianas do usuario e com sua linguagem; a priorizacéo da funcionalidade e da visibilidade




da informagdo; o fornecimento de pistas para a localizagdo do usuério no ambiente, com 0
intuito de facilitar a navegagéo; entre outras.
O Quadro 3 apresenta as recomendacdes que foram consideradas importantes para

aplicagdo em um ambiente informacional digital para idosos.

Quadro 3 — RecomendacOes de usabilidade e acessibilidade importantes para ambientes
informacionais digitais para idosos (Prioridade 2).

Principios Recomendacdes Autores
Apresentar texto na voz ativa (ex: “é necessario que vocé
Consisténcia | € cadastre” em vez de “é necessario que voce seja - Sales e Cybis (2009)
cadastrado”).
Fornecer titulos significativos para os frames do site. - Sales e Cybis (2009)
Utilizar negrito no texto; evitar italico. - Echt (2002)
- Echt (2002);
Utilizar texto alinhado a esquerda; evitar centralizado ou |- Zaphiris, Kurniawan e
justificagdo completa. Ghiawadwala (2007);
- Sales e Cybis (2009).
Visibilidade - Echt (2002);
Utilizar contrastes negativos (texto preto sobre fundo - Zaphiris, Kurniawan e
branco). Ghiawadwala (2007);
- Sales e Cybis (2009).
Fornecer 0 menor nivel _de brilho pc_JssweI nas cores do - Sales e Cybis (2009)
fundo da pagina ou das imagens existentes.

Fonte: Elaborada pelos autores.

Essas recomendacbes foram consideradas importantes, mas ndo imprescindiveis,
podendo ser aplicadas em um segundo momento e refletidas de acordo com as necessidades
especificas da instituicdo promotora do ambiente e de seus usuarios.

O Quadro 4 apresenta as recomendagdes que foram consideradas opcionais para

aplicagdo em um ambiente informacional digital para idosos.

Quadro 4 — RecomendagOes de usabilidade e acessibilidade opcionais para ambientes
informacionais digitais para idosos (Prioridade 3).

Principios Recomendagctes Autores

Controle Disponibilizar recurso para dimensionamento do texto. | - Echt (2002)

Disponibilizar aos usuarios diferentes tipos de busca,
bem como diferentes tipos de apresentacéo de resultados,
correspondendo a diferentes niveis de habilidade e
preferéncias dos usuarios.

- Sales e Cybis (2009)

Flexibilidade | Fornecer sincronismo para as legendas e descri¢des
sonoras as passagens a que estdo associadas nas
apresentacfes multimidia (ex: legenda para uma - Sales e Cybis (2009)
entrevista em um filme, texto associado a animacéo
visual etc.)

Flexibilidade | Fornecer resumos de figuras e tabelas. - Sales e Cybis (2009)




Aumentar o espago entre as linhas de blocos de texto.

- Echt (2002);

- Zaphiris, Kurniawan e
Ghiawadwala (2007);

- Sales e Cybis (2009).

Manter cumprimentos de linha entre 50 e 65 caracteres.

- Echt (2002);
- Sales e Cybis (2009).

Utilizar titulo e subtitulos.

- Echt (2002);
- Zaphiris, Kurniawan e
Ghiawadwala (2007).

Listas de links devem aparecer em uma lista de
marcadores.

- Zaphiris, Kurniawan e
Ghiawadwala (2007)

Visibilidade — -
Tons de azul e verde devem ser evitados - nghlrls, Kurniawan e
' Ghiawadwala (2007)

Fornecer destaque ao cursor, por meio de formatos e
tamanhos que permitam com que ele seja encontrado - Sales e Cybis (2009)
facilmente na tela por um usudrio idoso.
Fornecer ao usuario outras possibilidades de destaque
para textos importantes (ex: cor+sublinhado, - Sales e Cybis (2009)
cor+espessura de linha etc.).
Fornecer distingdo visual de links textuais colocados lado
a lado em uma mesma Ilnh_a (links adJaC(_entes) por Meio | o lase Cybis (2009)
de caracteres que ndo funcionem como link (ex: [, |, etc.)
ladeados por espacos em branco.

Facil Né&o devem ser utilizadas organizac6es hierarquicas _ Zaphiris, Kurniawan e

memorizacao

profundas nem grupos de informagdes sem uma
categoria definida.

Ghiawadwala (2007)

Uso equitativo

Deve ser utilizado o atributo alt="texto” para fornecer
texto equivalente a todas as imagens disponibilizadas.

- Zaphiris, Kurniawan e
Ghiawadwala (2007);

- Sales e Cybis (2009).
Fornecer uma versdo exclusivamente em texto para
paginas com apresentacdes visuais ou sonoras caso a - Sales e Cybis (2009)
acessibilidade ndo possa ser obtida por outro recurso.
Fornecer operacéo dos componentes do site por meio de | Sales e Cybis (2009)

diferentes dispositivos, em particular, teclado e mouse.

- Zaphiris, Kurniawan e

Ajuda Fornecer recurso de ajuda sobre como utilizar o site. Ghiawadwala (2007);
- Sales e Cybis (2009).
- Zaphiris, Kurniawan e
Atalhos Fornecer um mapa do site. Ghiawadwala (2007);

- Sales e Cybis (2009).

Baixo esforco
fisico

Evitar barras de rolagem.

- Zaphiris, Kurniawan e
Ghiawadwala (2007)

Fornecer apenas uma janela aberta.

- Zaphiris, Kurniawan e
Ghiawadwala (2007)

Fornecer secdes curtas para blocos de informacéo e
documentos que sejam extensos.

- Sales e Cybis (2009)

Reversao de
acoes

As ferramentas de busca devem atender as diversas
possibilidades de pesquisas feitas pelos usuarios,
especialmente anéis sinonimicos que remetem termos
digitados incorretamente aos termos do vocabulario
controlado.

- Zaphiris, Kurniawan e
Ghiawadwala (2007)

Fonte: Elaborada pelos autores.




A listagem exaustiva de recomendagbes apresentada por meio dos quadros
contemplam elementos, recursos e servicos que podem ser inseridos em ambientes
informacionais digitais para idosos a fim de tornar suas arquiteturas informacionais mais
inclusivas, contribuindo para que o projeto do ambiente seja direcionado para o desenho
universal.

Em um primeiro momento, elas podem auxiliar também em avalia¢cBes heuristicas
quando ndo é possivel ter um grupo de usuérios reais ou potenciais para a aplicacdo de um
meétodo de avaliacdo como entrevista, questionario ou grupo focal.

Na avaliacéo heuristica, os avaliadores utilizam recomendaces (heuristicas, principios
e/ou diretrizes) resultantes de estudos de usabilidade. Trata-se de um método sem a
participacdo de usuérios, indicado para qualquer estagio de desenvolvimento de um ambiente
informacional digital. (DIAS, 2003; CYBIS, BETIOL; FAUST, 2007). E importante
mencionar que esse tipo de avaliagcdo conta apenas com a opinido dos avaliadores em relagéo
a um conjunto de recomendacdes geneéricas.

Vechiato e Vidotti (2008) sugerem a utilizacdo desse método em conjunto com
meétodos que permitam a participagdo de usuarios, visto que, mesmo que as recomendacdes
sejam contempladas para um publico especifico, o contexto real de aplicacdo pode revelar a
auséncia da necessidade de aplicacdo de uma recomendagdo, bem como outras

recomendacBes ainda ndo previstas podem ser necessarias e propostas.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Ao projetar um ambiente informacional digital, é necessario refletir a respeito da
diversidade humana existente no publico-alvo. Mesmo se o publico for considerado néo téo
abrangente, as caracteristicas que permeiam esses individuos podem ser diferentes, visto que
as condicgdes fisicas, sociais e culturais diferenciam grupos pertencentes a mesma faixa etéria,
segmento profissional entre outras categorias.

As recomendacOes de usabilidade e de acessibilidade sdo importantes nesse sentido,
pois possibilitam guiar o desenvolvimento de um ambiente informacional digital especifico, a
partir de estudos ja realizados em diferentes contextos. Entretanto, essas recomendacoes
devem ser utilizadas como ponto de partida e devem ser testadas com usuérios para que sua
aplicacdo seja devidamente avaliada. Desse modo, estudos locais geram recomendagdes
gerais que podem ser aplicadas em outros contextos, mas como cada contexto recebe

influéncias especificas, as recomendacdes gerais podem ndo ser satisfatorias e sensiveis



aquele contexto especifico.

Percebemos neste estudo, por exemplo, que o recurso para dimensionamento do texto
foi considerado opcional (Prioridade 3) para os usuérios idosos da UNATI. Isso ocorre porque
h& uma recomendacdo considerada imprescindivel (Prioridade 1) que diz “Para tamanho de
fonte, utilizar 12 ou 14 pontos para o corpo do texto e 18 a 24 pontos para cabecalhos”. Ou
seja, 0s participantes da pesquisa consideram que este é o tamanho adequado no contexto
desse grupo, ndo sendo necessario o recurso para ampliagdo da fonte.

Estudos desse tipo reforcam a importancia da arquitetura da informag&o em ambientes
informacionais digitais, pois contribuem para a inclusdo digital por meio de elementos
facilitadores do acesso e do uso da informagéo. Em relagéo aos idosos, entendemos que isso
contribui inclusive para sua incluséo social, visto que, quando existe essa facilidade, eles
conseguem realizar suas agOes informacionais e comunicativas de forma mais efetiva. Desse
modo, esses estudos também reforcam o impacto e a importancia da informacdo e da

tecnologia para o desenvolvimento da sociedade.
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