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RESUMO

O prototipo do aplicativo Relay dispde-se a auxiliar usuédrios com Esclerose Multipla a
administrar as aplicagdes do medicamento Copaxone®, para monitorar a progressao desta
doenca rara e dos sintomas. Desta forma, ¢ imprescindivel a atencao aos usuarios que tenham
algum grau de limitagdo mediante as sequelas da enfermidade neuroldgica, como a neurite
optica, exemplificado pela distor¢cdo na percepcdo de cores e na sensibilidade a luz. Assim,
este trabalho inspeciona a usabilidade do protétipo Relay, através do uso adaptado do método
de avaliacdo Percurso Cognitivo para englobar acessibilidade visual. A fim de sugerir
propostas de mudancas para o aplicativo que servira de base para implementagdes futuras,
com o intuito de possibilitar a posterior validacdo com usudrios e a disponibilizacdo no

Google Play Store.

Palavras-chaves: Esclerose Miultipla; Relay; Neurite Optica; Percurso Cognitivo;
Usabilidade; Acessibilidade.



ABSTRACT

The prototype of the Relay application aims to help users with Multiple Sclerosis manage
applications of the medicament Copaxone®, to monitor the progression of this rare disease
and symptoms. Therefore, it is essential to pay attention to users who have some degree of
limitation due to the sequelae of neurological disease, such as optic neuritis, exemplified by
distortion in color perception and sensitivity to light. Thus, this work inspects the usability of
the Relay prototype, through the adapted use of the Cognitive Walkthrough evaluation
method to encompass visual accessibility. In order to suggest changes to the application that
will serve as a basis for future implementations, with the aim of enabling subsequent

validation with users and availability on the Google Play Store.

Keywords: Multiple Sclerosis; Relay; Optic neuritis; Cognitive Walkthrough; Usability;
Accessibility.
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CAPITULO 1

Neste capitulo inicial ¢ apresentada uma contextualizacdo do desenvolvimento do
projeto com os objetivos a serem alcancados, a relevancia do projeto e o seu impacto para a
comunidade, bem como a explicacdo da organizagdo do trabalho.

1. INTRODUCAO

A Esclerose Multipla (EM), segundo a Associacdo Brasileira de Esclerose Multipla
(s/d) ¢ uma doenga neurologica, autoimune e cronica, categorizadas segundo a Fiocruz (2020)
em quatro manifestagdes clinicas, sendo elas: Progressiva Recorrente, Primaria Progressiva,
Secundéria Progressiva e Remitente Recorrente, em todas as suas formas clinicas ¢ observado
a degradagdo da camada protetora dos neurdnios, denominada bainha de mielina, induzindo a
atrasos nas transmissoes dos impulsos nervosos do cérebro para as outras partes do corpo e
por consequéncia o aparecimento de sintomas e sequelas (AMIGOS MULTIPLOS PELA
ESCLEROSE, s/d).

Embora seja uma doenca sem cura, a EM possui tratamento para amenizar os
sintomas que podem ser oferecidos pelo Sistema Unico de Saude (SUS) através de
medicamentos de trés tipos de usos: Oral, Via vascular e Intradérmico, este ultimo
encontra-se os farmacos de aplicagdo por meio de injegdes mais popularmente receitados
pelos neurologistas como o Avonex®, Rebif®, Betaferon® e o Copaxone® (ESCLEROSE
MULTIPLA BRASIL, s/d).

O medicamento Copaxone®, de acordo com o fabricante, ¢ designado para a
aplicacdo  auto-injetdvel de modo subcutdneo para pacientes com Esclerose Multipla
Remitente Recorrente (EMRR). Assim, para a devida utilizagdo do farmaco, o neurologista
seleciona a posologia adequada, variando de uma utilizacdo a cada 24 horas de 20 mg/mL da
solu¢do ou a aplicagdo de 40 mg/mL do medicamento em periodos de tempos espacados de
48 horas, nas areas pré determinadas para a inje¢do do fArmaco como os bragos, as coxas, o
abdomen e a lombar.

Deste modo, torna-se necessario o controle dos horarios e o rodizio do local de
aplicacdo do medicamento, devido a possibilidade do surgimento de distirbios secundarios a
doenca, como a lesdo cutanea, inchacos ou outros sintomas, que segundo Tilbery (2009)
pode-se manifestar mediante ao uso recorrente do mesmo local para aplicacdo do farmaco
sem o respeito aos intervalos de tempo requisitado.

Portanto, a possibilidade do aparecimento de transtornos secundérios nos pacientes
somados aos sintomas da doenca, o fornecedor do medicamento disponibiliza um livreto
fisico para anotacdes, com a inten¢do de estimular os pacientes a registrarem e administrar
corretamente os horarios e locais de aplicacdo do farmaco. Por consequéncia, Albuquerque
(2020) propos um projeto arquitetural e a prototipagem de telas do aplicativo Relay com o
objetivo de estruturar um aplicativo capaz de realizar o monitoramento do rodizio dos
locais de aplicacdo de forma online e de facil acesso para usudrios com EMRR.
Posteriormente, realizou-se no Laboratério de Aplicagdes Moveis, Pesquisa e Inovagao
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(LAMPIAO) a codificacio do software, gerando um protétipo do aplicativo Relay para
smartphone Android.

Este prototipo conta com as seguintes funcionalidades: Criacdo de um alarme;
Cadastro de uma aplicagdo em uma area do corpo; Histdrico das tltimas aplicacdes; e o perfil
do usuério. Segundo Albuquerque (2020), essas quatros fungdes do sistema foram planejadas
com os estudos da bula do medicamento, juntamente com a analise do comportamento dos
usudrios com a utilizag¢ao do livreto fisico. Intencionando a estruturagdo de um aplicativo que
atuasse como um mediador online, a fim de beneficiar o estilo de vida das pessoas com
Esclerose Multipla Remitente Recorrente, tornando o processo mais rapido, confiavel e
acessivel.

Com isso, resultou-se em um software executdvel e funcional, porém nao validado
com os usudrios que possuam caracteristicas especificas referente a possiveis sequelas da
doenga, como a neurite Optica, que se relaciona com a sensibilidade a luz e a percepgdes de
cores. Esta auséncia da execugdo de validacdes com testes de usabilidade poderia implicar na
baixa aceitagdo da solugdo, custos adicionais para correcdes futuras, e principalmente, na
perda de oportunidades de melhorias, esta tltima sendo compreendida através da inspecao da
usabilidade.

Deste modo, conforme descreve Smith e Mayes (1996), uma boa usabilidade deve
estar centrada em trés pilares: Facilidade de Aprendizagem; Facilidade de Utilizagdo e
Satisfacdo no uso, fatores esses que sdo mensurados através das inspe¢des. Em vista disso, a
execugdo de testes focado na usabilidade e acessibilidade de um produto poderd aumentar a
aderéncia do usudrio perante o aplicativo, visto que o sistema consegue corresponder as
expectativas, aumentando a credibilidade do protétipo, possibilitando o sucesso do software
ao mercado dado que, 11,54% dos aplicativos da Google Play Store possuem interfaces
adequadas com descrigdo para pessoas com algum tipo de deficiéncia visual (WEB PARA
TODOS, 2021)

Para conseguir realizar as avaliagdes, objetivando a disponibilizagao do software para
as bibliotecas de aplicativos, foi utilizado o Percurso Cognitivo (PC) como método de
inspe¢do de usabilidade, sendo possivel ser realizado através das avaliadoras colocando-as na
perspectiva do usudrio para a identificagdo de problemas de interface que possam existir
(RIEMAN; FRANKIE; REDMILES, 1995), acrescentado a acessibilidade para garantir um
aplicativo inclusivo para os usuarios com limitagdes visuais.

Assim, com a sumarizagdo dos dados coletados, foi possivel sugerir mudancgas
pensadas no aprimoramento da usabilidade e acessibilidade do prototipo Relay, a fim de
atender usuarios com EM, possibilitando a implementagao de futuras corregdes para a
disponibilizagdo do software em bibliotecas de aplicativos, como a Google Play Store,
intencionando atender os usudrios com Esclerose Multipla Remitente Recorrente.

1. 1 OBJETIVOS

1. 1. 1 Objetivo Geral
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O objetivo geral deste trabalho ¢ inspecionar a usabilidade do Relay, utilizando o método
Percurso Cognitivo adaptado, a fim de propor mudangas na interface para a corre¢do de erros
e lacunas existentes.

1. 1. 2 Objetivos Especificos

e Explorar a literatura cientifica sobre os métodos de inspecdo de usabilidade e
facilidade de uso.

e Realizar estudo de viabilidade técnica para identificar se o prototipo do Relay estava
executavel do ponto de vista técnico.

e Identificar o perfil do usuario do Relay levando em consideragdo as caracteristicas
especificas dos pacientes com EM.

e Adaptar e aplicar o método Percurso Cognitivo para as necessidades do prototipo do
aplicativo Relay
Analisar, interpretar e discutir erros, lacunas e falhas no aplicativo Relay.
Propor mudangas para os erros reportados para futuras implementagdes.

1. 2 RELEVANCIA DO PROJETO

A iniciativa da elaboragdo e codificagdo do protdtipo do aplicativo Relay,
respectivamente por Albuquerque (2020) e pelo projeto LAMPIAO (2021), deu-se mediante
a necessidade de monitoramento constante das aplicagdes do Copaxone®. O prototipo
desenvolvido consta com fungdes que visam tornar mais rapido e automatico a administracio
de aplicagdes do medicamento responsavel por tratar a EM nos pacientes, a fim de, reduzir a
probabilidade do aparecimento de distarbios secundéarios como o inchagos e lesdes cutineas,
devido a mé utilizacdo do farmaco (TILBERY, 2009).

Entretanto, a auséncia de realizacdo de teste de usabilidade para entender como o
usudrio interage com o produto prejudica a sumarizagdo de melhorias no sistema. E para
resolver esse empecilho, as inspe¢des de usabilidade e acessibilidade, através do método
Percurso Cognitivo adaptado, permite aos avaliadores observarem sob a perspectiva do
usudrio problemas de interface existentes no Relay. Visando examinar a facilidade de
aprendizagem, uso e a satisfacdo do usudrio com o software (SMITH & MYERS, 1996), visto
que apenas 11,54% dos aplicativos disponiveis na Google Play possuem elementos visuais
descritivos (WEB PARA TODOS, 2021) para o usudrio.

Assim, a realizagdo do método Percurso Cognitivo podera revelar mudancas
significativas de usabilidade para aprimorar a experiéncia do usuario. Impulsionando a
adesdo de usuarios ao aplicativo e gerar uma vantagem competitiva, visto que, existem
softwares disponiveis na Google Play com finalidades semelhantes, como o myMS Diary, ms
Call e o COPAXONE iTracker 2.0. Distinguindo-se a considerar a usabilidade e
acessibilidade ao publico com neurite 6ptica dado a problemas de percepcdo de cores e
sensibilidade a luz.
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CAPITULO 2

Neste capitulo ¢ descrito uma breve revisao tedrica acerca dos conceitos basilares da
Esclerose Multipla, o prototipo do aplicativo Relay, os métodos avaliativos de inspecao e
conceitos de normas acessibilidades.

2. REFERENCIAL TEORICO
2.1 ESCLEROSE MULTIPLA

A Esclerose Multipla (EM) ¢ uma doenga rara, autoimune e cronica que provoca o
processo de corrupg¢ao da camada protetora dos neurdnios, denominada bainha de mielina,
culminando em lesdes no sistema nervoso central e atrasos na propagacdo dos sinais
neuronais, propiciando o aparecimento de sintomas e sequelas nos pacientes (RIBEIRO,
2020).

No Brasil ¢ registrado, segundo Amigos Multiplos pela Esclerose (s/d) que a idade
para o inicio dos sintomas da EM, seja entre os 20 aos 40 anos de idade, acometendo mais
mulheres em uma razao de 3:1 em relagdo aos homens. Entretanto ¢ conhecido as ocorréncias
de manifestacdo da doenca antes da puberdade, como também posterior aos 60 anos de idade
(SADOVNICK et al., 1993).

2. 1.1 Sintomas

Os principais sintomas sdo a fadiga, fraqueza, auséncia de sensibilidade, falta de
coordenacdo motora, desequilibrio, modificagdes sensitivas, cognitivas, comportamentais e
visuais (FRANKEL, 1994). Os indicios clinicos podem se apresentar em niveis distintos de
intensidade, dado aos locais do cérebro afetados pelo processo desmielinizante somados a
dimensio da lesio (AMIGOS MULTIPLOS PELA ESCLEROSE, s/d).

Outro exemplo ¢ a neurite Optica, apresentando-se nos estagios iniciais e presente
entre 15% a 20% dos diagnosticados (ESCLEROSE MULTIPLA BRASIL, 2021) e impacta a
percepcao visual pacientes, a partir da reducdo ou perda da sensibilidade visual (FRANKEL,
1994), como também a visdo turva e a auséncia da habilidade de compreender os estimulos
visuais, com formas, cores e contrastes (AMIGOS MULTIPLOS PELA ESCLEROSE, s/d).

2. 1. 3 Tratamento da Esclerose Multipla

Os tratamentos disponiveis para a EM possuem a intencdo de minimizar as
inflamacdes, reduzindo sequelas e melhorando a qualidade de vida dos pacientes. Um dos
medicamentos utilizados para o tratamento ¢ o Copaxone®, composto por acetato de
glatiramer. Para a utilizagdo, o médico receita de acordo com a necessidade do paciente a
posologia apropriada, correspondendo a aplicagdo a cada 24 horas de 20 mg/mL da solugao
injetavel ou a aplicagdo de 40 mg/mL do medicamento com periodos de tempos espacados de



18

48 horas, nas determinadas areas apropriadas para a injecdo do medicamento como os bragos,
as coxas, o abdomen e a lombar (COPAXONE, 2014)

Devido a exigéncia de aplicacdes periddicas, o fabricante disponibiliza um livreto
fisico, conforme observado na Figura 1 para o preenchimento manual do controle dos
horarios e dos locais de aplicagdo, a fim de evitar o aparecimento de lesdes secundarias como
vermelhiddo, irritagdo e hematomas (TILBERY, 2009) em razdo da utilizagdo erronea do

medicamento.
Figura 1: Livreto manual preenchido pelo paciente.

[
tevocvidar

Fonte: ALBUQUERQUE (2020)
2.2 RELAY

O Relay ¢ um aplicativo mobile, proposto por Albuquerque (2020) e implementado
para smartphone Android no projeto LAMPIAO, que dispde de nove interfaces que refletem
os casos de uso e interagdes esperadas entre o usudrio e aplicativo perante a utilizacdo do
farmaco Copaxone®. A finalidade ¢ auxiliar as pessoas com EM com a variagdo Remitente
Recorrente a administrarem e registrarem o rodizio dos locais de aplicagdo do medicamento
de forma virtual e rapida que permite ao usudrio realizar as seguintes funcionalidades:

Cadastrar novo usuario. (Figura 2a)

Login no sistema. (Figura 2b)

Criar alarmes para as aplicacdes. (Figura 2c)

Adicionar nova aplicagdo. (Figura 2c)

Compartilhar e visualizar o histdrico de aplicacdes. (Figura 2c)
Editar o perfil. (Figura 2c)

Figura 2: Principais telas do aplicativo Relay
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MINHAS APLICAGOES
Cadastro ;
Relay
. :
R .
o 6
Esqueceu sua senha?
Sobre % m
termos de uso e 0’
Relay
(a) Pagina de cadastro (b) Pagina de Login (c) Pagina Inicial

Fonte: Captura de tela do dispositivo da autora (2023)

Desta forma, sobrepondo-se ao livreto distribuido pelo fabricante do farmaco ao
utilizar da tecnologia para auxiliar nas fungdes oferecidas pelo aplicativo e as necessidades
observadas pelos pacientes.

2.3 METODOS DE AVALIACAO DE USABILIDADE

A usabilidade ¢ uma métrica que possibilita entender se um sistema ¢ capaz de ser
utilizado por determinados perfis de usuarios de modo a alcangar seus objetivos com eficacia,
eficiéncia e satisfacdo em um cendrios especificos de uso (ISO 9241-11). Em vista disso,
quanto mais facil for para o usudario aprender a utilizar um sistema, melhor sera a aceitagdo e
satisfacdo ao interagir com a interface, o que resultard em uma maior adesdao ao produto.
Portanto, testar a usabilidade de uma aplicacdo ¢ fundamental para produzir um software de
qualidade, minimizando a probabilidade de erros e garantindo que os usudrios consigam
atingir suas metas de forma eficiente e satisfatoria dentro do cenario de uso.

Para avaliar a usabilidade de um software existem diferentes métodos que podem ser
aplicados com a finalidade de mensurar a qualidade do sistema e identificar possiveis
problemas de interacdo. Segundo Prates e Barbosa (2003), o objetivo principal dos métodos
avaliativos de usabilidade ¢ verificar a qualidade da interface, desde o processo inicial do
desenvolvimento do produto até o final, visando compreender se o sistema possibilita os
usudrios realizarem suas metas em um determinado cenario de uso. Assim, € importante
considerar as caracteristicas de cada método de avaliag@o ao selecionar qual o mais oportuno
para inspecionar a interface do sistema em um dado contexto, para garantir que os resultados
obtidos estejam de acordo com o que se espera analisar. De acordo com Barbosa e Silva
(2010) os métodos de avaliagdo podem ser categorizados em:

e Meétodos de investigacao: Sao geralmente realizados na etapa inicial do processo de
design para entender a situacdo atual e identificar necessidades e oportunidades de
intervengdo. Para coleta de dados utilizam técnicas como entrevistas, questionarios,
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grupo de foco e estudo de campo. Através deles € possivel interpretar e analisar
concepgdes, opinides, expectativas e comportamentos dos usuarios.

e Métodos de observaciao de uso: Geram dados através da observagao da interagdo dos
usudrios com a interface do sistema, possibilitando verificar problemas reais que os
usudrios enfrentam durante a experiéncia de uso. Assim, o avaliador realizara a
observagdo em contexto, permitindo a coleta de uma vasta gama de dados a respeito
do comportamento dos usuarios em seu ambiente de atividade; ou em laboratorio, que
consiste em uma observagdo mais direcionada e simples, uma vez que o avaliador
gerencia o ambiente de teste.

e Métodos de inspecio: Tem como objetivo identificar problemas que os usuarios
podem vir a ter ao interagir com uma interface. Geralmente ndo envolvem a
participacdo direta dos usuarios, nesse caso, os avaliadores se colocam na perspectiva
de um usudrio com determinado perfil, portanto, sdo métodos que tratam de
experiéncias de uso potenciais, ¢ ndo reais. Podem ser aplicados a medida que os
modelos ou prototipos sdo desenvolvidos, e costumam ser mais rapidos e menos
custosos do que métodos que envolvem os usudrios.

2. 3. 1 Percurso Cognitivo

Dentre as técnicas de testes aplicadas no contexto da usabilidade, encontra-se o
Percurso Cognitivo (PC), definido como um método de avaliagdo por inspe¢do que tem como
finalidade analisar, através da exploracdo, a facilidade de aprendizado ao interagir com a
interface de um sistema (WHARTON et al., 1994). Este método foi incentivado pelo fato de
que muitas pessoas preferem aprender a interagir com um software utilizando-o nas suas
tarefas habituais, ao invés de investirem seu tempo para um treinamento formal, leitura de
manuais e etc.

Dessa forma, o PC ¢ um método que ndo necessita da participacdo dos usuarios, nesse
caso, sao avaliadores capacitados que desempenham esse papel, com o objetivo de tentar se
colocar na perspectiva do perfil do usuario ao se relacionarem com a interface. Em vista
disso, a inspecao ocorre, geralmente, apds a criagdo de um protdtipo e pode ser realizada,
segundo Wharton et al. (1994), de forma individual, quando o projetista busca avaliar seu
proprio design, ou em grupo, reunindo pessoas de diversas areas como designers,
engenheiros de softwares, especialistas em avaliagdo de interface, entre outros, com a
finalidade de utilizar as impressdes obtidas para otimizar as proximas versdes do software.
Além disso, Barbosa e Silva (2010) sugerem que se houver mais de um avaliador, ¢
interessante que todos realizem as etapas do PC em conjunto.

Com isso, as atividades que compdem a elaboracdo do PC, apresentadas por Barbosa
e Silva (2010), estao descritas no Quadro 1.

Quadro 1: Atividades do método do percurso cognitivo

Percurso cognitivo

Atividade Tarefa
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Identificar os perfis de usudrios.

Definir quais tarefas fardo parte da avaliagao.

Descrever agdes necessarias para realizar cada tarefa.
Obter uma representacao da interface, executdvel ou nao

Preparacio

Coleta de dados Percorrer a interface de acordo com a sequéncia de a¢des necessarias para

realizar cada tarefa.

e Para a¢do enumerada, analisar se o usuario executaria a agdo
corretamente, respondendo e justificando a resposta as seguintes
perguntas:

P1: O usuario vai tentar atingir o efeito correto (Vai formular a intengdo

Interpretacao correta?)

P2: O usuario vai notar que a a¢ao correta esta disponivel?

P3: O usuario vai associar a agdo correta com o efeito que esta tentando
atingir?

P4: Se a acdo for executada corretamente, o usudrio vai perceber que esta
progredindo na direcdo de concluir a tarefa?

e Relatar uma historia aceitavel sobre o sucesso ou falha em realizar cada
acdo que compde a tarefa

e Sintetizar resultados sobre:

Consolidagdo dos - O que o usuario precisa saber a priori para realizar as tarefas
resultados - O que o usudrio deve aprender enquanto realiza as tarefas

- Proposta de corregdes para os problemas encontrados

Relato dos resultados | ® Gerar um relatério consolidado com os problemas encontrados e
propostas de correcdo.

Fonte: Barbosa e Silva (2010)

Primeiramente, inicia-se a fase de preparacao do método, no qual os avaliadores
precisam organizar 0S meios € O0s materiais essenciais para executar o teste. Assim, €
necessario delimitar as funcionalidades do sistema que serdo inspecionadas, bem como,
definir a sequéncia de acdes que o usuario deveria seguir para completar o objetivo das
tarefas. Também deve-se descrever o perfil do usudrio, incluindo o conhecimento e as
experiéncias prévias relacionadas ao contexto do produto, para que o avaliador possa
compreender e prever de forma mais precisa o comportamento do usudrio ao percorrer a
interface. Na fase final da preparacdo, é necessario obter uma representacdo da interface que
sera utilizada pelos avaliadores durante as interagdes (BARBOSA e SILVA, 2010). Por fim,
todas as informacdes descritas nesta etapa, juntamente com a lista de perguntas do método,
servirdo de material de apoio que guiara os avaliadores no decorrer do teste.

Logo apds a preparacdo, sao realizadas as atividades de coleta e interpretacio de
dados, nesse momento, com o auxilio do material de apoio, os avaliadores percorrem a
interface executando a sequéncia de acdes necessaria para completar cada tarefa selecionada.
Com isso, a cada acdo realizada, devem ser respondidas quatro perguntas, trés antes de
executar o passo, € uma apos a interagdo. Assim, as respostas e as justificativas obtidas irdo
gerar dados que, ao serem interpretados, poderdo revelar quais a¢des apresentam problemas
de interagdo e as causas por tras deles, possibilitando relatar histérias sobre o sucesso ou falha
ao executar cada acdo que compdem as tarefas. Deste modo, Wharton et al. (1994)
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apresentam quais sdo as perguntas do método do PC e detalham, a partir de um exemplo, o
significado para cada uma:

- P1: O usuario tentaria atingir o efeito correto? Essa pergunta tem como
objetivo investigar se o usudrio ira formular a intengdo condizente com o que
o designer da interface espera. Por exemplo, se a tarefa consiste em imprimir
um documento, a primeira a¢do que o usuario deve fazer € selecionar uma
impressora. Eles saberao que devem tentar selecionar uma impressora?

- P2: O usuadrio perceberia que a acao correta esta disponivel? Nesse caso,
se a acdo for selecionar uma op¢do em um menu visivel na interface, o usuario
ndo teria maiores problemas em realizd-la. Por outro lado, se o usudrio tiver
que dar um triplo clique no icone da impressora, por exemplo, ele poderia ndo
pensar nisso. Entdo ¢ importante que as acdes da interface estejam visiveis e
acessiveis para os usuarios.

- P3: O usudrio conseguiria associar a acio correta com o efeito que esta
tentando atingir? Isto ¢, o usudrio vai perceber qual a opgao apropriada para
alcancar o objetivo final? No exemplo mencionado, o usuario provavelmente
ira associar adequadamente a acao de selecionar a impressora se houver um
item no menu que diz “selecione a impressora”, mas nem tanto se o item
disser “SysP”.

- P4: Se a acio correta for realizada, o usuario perceberia que esta
progredindo para concluir a tarefa? Se ao realizar a acdo corretamente o
sistema fornecer uma resposta ao usudrio como ‘“a impressora X foi
selecionada”, ele provavelmente perceberd que estd avancando para a
conclusao da tarefa, o que nao ocorre quando o sistema nao disponibiliza
feedbacks ao realizar uma agao na interface.

Em seguida, os avaliadores com as informagdes necessarias devem realizar a
consolidacao dos resultados através da analise das historias de sucesso e falha sobre a
execucao das tarefas. Para isso, é preciso sumarizar os resultados ressaltando aspectos como:
o conhecimento prévio que o usudrio deve possuir para conseguir executar as tarefas
analisadas; o conhecimento que o usuario deveria aprender enquanto realiza as tarefas; e as
propostas de possiveis correcdes para interface (BARBOSA e SILVA, 2010). Por fim, para
finalizar a validacao da usabilidade do software, deve-se fazer o relato dos resultados,
composto pela elaboracdo de um relatério que documenta as conclusdes da avaliacao,
descrevendo elementos das etapas anteriores relacionados aos problemas encontrados e as
propostas de correcdes das tarefas.

2.4 ACESSIBILIDADE DIGITAL PARA PESSOAS COM DEFICIENCIA

A acessibilidade digital visa atender as necessidades de cada usuario adaptando-se aos
seus interesses e/ou restricoes (GRANOLLERS, 2004). Porém, a insuficiéncia de
acessibilidade digital ¢ de menos de 0,46% dos websites ativos e somente 11,54% dos
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aplicativos da Google Play (WEB PARA TODOS, 2022; WEB PARA TODOS, 2021),
possuem os elementos visuais da interface adequada para pessoas com deficiéncia (PcD).

Destes numeros, as pessoas que possuem algum grau de deficiéncia visual seriam os
mais afetados, visto que esse publico representa 18,6% dos 45 milhdes de PcD no Brasil
(IBGE, 2010), sendo estes lesados com o tamanho e contraste de texto, falta de
audiodescri¢do, desorganizacao estrutural e outros fatores que comprometem a experiéncia do
usudrio com um website, aplicativo ou produto digital de forma auténoma e segura.

2.4.1 WCAG

Assim, objetivando assegurar a acessibilidade entre os usudrios e softwares, o
consorcio W3C (World Wide Web Consortium) desenvolveu a WCAG (traduzido do inglés,
Diretrizes de Acessibilidade para o Contetido da Web), reconhecido como um guia de norma
de acessibilidade que reune propostas de padronizagdo do conteudo web para todos os
publicos mediante as suas necessidades e preferéncias individuais (FLOR, 2013).

Por meio do guia, encontram-se critérios para analisar as conformidades entre as
normas de acessibilidade das diretrizes WCAG e os sistemas. Divididas entre 4 principios de:
Perceptividade, Operatividade, Compreensividade ¢ Robustez. Cada um desses principios
visa compreender diferentes aspectos da interface, como a percep¢do do usuario com o0s
elementos, a navegabilidade, a compatibilidade, entre outros fatores.

Em relacao a perceptividade, o contraste ¢ dado como a diferenga nitida entre os
elementos, ¢ recomendado segundo a WCAG, a utilizagdo minima de 4,5:1 entre o texto e
plano de fundo, significando que a intensidade de um elemento precisa ser pelo menos 4,5
vezes maior que outro elemento. Em relagdo a fonte e o espacamento da fonte, recomenda-se
a possibilidade de ajuste mediante a as necessidades dos usudrios do sistema (WCAG 2.0,
2008).

A operatividade dos elementos, exemplificado com a andlise da navegabilidade,
relaciona a facilidade de navegagdo para todos os usudrios, avaliando por exemplo a ordem
de foco, foco visivel e titulos/rétulos, a fim de compreender como o usuario transita na
interface. Ja a compreensividade entre as informacgdes presentes na interface, apresentado
pela andlise da legibilidade, semelhante a de navegabilidade, visa entender o uso de palavras
comuns e incomuns, além de abreviaturas. (WCAG 2.0, 2008).

E por fim, a robustez, que se relaciona com a analise do contetido para diferentes
publicos de usudrio, dado pela compatibilidade, e verifica se o produto suporta recursos de
tecnologias assertivas (WCAG 2.0, 2008). Além de outros elementos que podem se
enquadrar nessas diferentes categorias (ROCHA, 2013).
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CAPITULO 3

Neste capitulo, ¢ apresentada a metodologia adotada neste trabalho, abrangendo
informagdes sobre as adaptacdes feitas e a conducdo das etapas do PC. Oferecendo uma
analise minuciosa da estrutura que fundamenta todo o processo de pesquisa.

3. METODOLOGIA

Para o desenvolvimento deste trabalho as etapas da metodologia foram definidas em:
(1) pesquisa bibliogréfica sobre avaliagdo de usabilidade, percurso cognitivo e acessibilidade
(Capitulo 2), (2) estudo da viabilidade técnica, para compreender as limitagcdes e necessidades
do projeto, (3) preparacdo do percurso cognitivo, que envolve as seguintes atividades
adaptadas: (3.1) defini¢do do perfil do usuario, (3.2) defini¢do do perfil dos avaliadores, (3.3)
fluxograma do aplicativo, (3.4) selegdo de tarefas, (3.5) descricdo das acdes das tarefas, (3.6)
defini¢do do ambiente de teste, (3.7) elaboracao do roteiro de avaliagdo para (4) a execucao
do percurso cognitivo, (5) coleta e interpretacdo dos dados, (6) consolidacao e relato dos
resultados obtidos através da aplicacdo do método avaliativo, contendo os problemas
descobertos e as possiveis solugdes. Com isso, a realizacdo sequencial desses passos garante
informagdes cruciais para o desenvolvimento de uma nova versdo do aplicativo em trabalhos
futuros.

3.1 ESTUDO DE VIABILIDADE

A partir do estudo de viabilidade foi possivel identificar o que seria plausivel de ser
inspecionado, considerando as tecnologias de software e hardware atualmente disponiveis,
para entender a exequibilidade do projeto (SOMMERVILLE, 2011). Nesse contexto, foi
realizado um estudo para compreender as caracteristicas e limitagdes dos recursos
tecnologicos necessarios para a execugao do aplicativo Relay.

Para disponibilizar uma versdo do aplicativo capaz de ser executada, o projeto
precisou ser compilado em um arquivo APK (Android Application Pack), a fim de permitir a
instalagdo do protdtipo em smartphones Android. Com isso, o cddigo do aplicativo Relay foi
aberto no Android Studio e em seguida o sistema de automagao Gradle, que ¢ utilizado por
padrdo para compilar e construir aplicativos android, iniciou o processo de configuragdo do
ambiente através das especificacdes presentes nos arquivos do projeto. Apds esse processo,
foram observados erros em decorréncia de dependéncias ausentes e/ou obsoletas, porém
todos puderam ser resolvidos seguindo as recomendagdes da plataforma.

Dessa forma, o APK do protétipo foi gerado com sucesso e pdde ser instalado em
smartphones Android, com a finalidade de testar o aplicativo e, se necessario, investigar de
forma mais especifica qual funcionalidade apresentou falhas. Assim, as manutencdes do
cddigo foram feitas apenas nas fungdes que ndo executaram corretamente durante o teste de
execucao.



25

3.1.1 Teste de execucio

Para verificar se o software foi efetivamente instalado e estd de acordo com as
especificagdes de suas funcionalidades, ele foi testado em dois smartphones com diferentes
configuragdes, visando compreender como o aplicativo se comporta em versdes divergentes
do Android, e definir qual a configuragdo ideal para um funcionamento estavel da aplicacdo.

Ao testar o sistema no celular Motorola Moto G4 Plus, que possui a versdao Android
7.1, foram observados alguns erros, no qual o aplicativo apresentava falhas continuamente
tornando impossivel utilizar algumas funcionalidades. Em seguida, foi realizado outro teste
de execucdo no smartphone Samsung Galaxy M52 5G, que possui a versao 13.0 do Android.
Nesse caso, o aplicativo foi executado e a principio nenhuma falha foi observada ao abrir a
aplicagdo. Porém, ao utilizar as funcionalidades de forma mais detalhada, foram verificados
erros ao executar duas fungdes do sistema referente ao compartilhamento do histérico de
aplicacdes do usuario.

A primeira falha analisada estéd relacionada ao compartilhamento do histérico com o
e-mail do médico, assim, ao executar a fungdo, a aplicagdo informava que havia ocorrido um
erro ¢ permanecia na mesma tela, mas sem especificar a origem do problema. O outro
empecilho encontrado diz respeito ao compartilhamento do historico através de aplicativos
que possibilitam o envio de arquivos de midia, nesse caso, ao selecionar qual seria o
aplicativo, o sistema direcionava, mas, ao abrir, a aplicagdo nao completava o
compartilhamento do arquivo. Para solucionar os problemas citados, foi necessario investigar
a parte do codigo onde se encontravam as falhas, através do Android Studio, para entender as
causas dos erros e estudar possiveis medidas. Dessa forma, o codigo precisou de adaptagdes
para se adequar as novas diretrizes do Gmail', que é responsavel por enviar o historico de
aplicacdes do paciente ao e-mail do médico, bem como, foi necessario alterar o valor da
variavel no qual a URI? do arquivo ¢ definida, indicando o identificador correto do pdf do
historico, para que, assim, os aplicativos de compartilhamento de midia tivessem acesso ao
arquivo e pudessem completar a tarefa. Apos as modificagdes, outro teste foi realizado no
Samsung Galaxy M52 5G, e, dessa vez, todas as funcionalidades foram executadas
corretamente.

Diante disso, foi possivel definir as especificagdes sobre o poder computacional do
smartphone que pode executar o aplicativo, visando evitar falhas na interacdo do usuario com
o sistema por decorréncia do hardware. Logo, apos os testes, observa-se que o ideal ¢ um
celular Android com uma versdo superior ou igual a 13.0, para que o sistema nao apresente
mau funcionamento durante o uso.

3.2 METODO DE AVALIACAO PERCURSO COGNITIVO

O método PC foi adaptado a fim de destacar fatores referentes a acessibilidade para
pessoas com dificuldades visuais, ressaltando elementos como contraste, espagamento,

1 https://www.google.com/intl/pt-BR/gmail/about/
2 URI ¢, traduzido do inglés, o Identificador Uniforme de Recurso, ele identifica de forma tnica um recurso,
como uma pagina na web ou arquivo de midia, e contém informagdes essenciais para acessar um arquivo.


https://www.google.com/intl/pt-BR/gmail/about/
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tamanho e peso da fonte. Assim, observou-se que algumas etapas do PC eram desnecessarias

para alcangar o propodsito deste trabalho, e por isso as atividades foram adaptadas de acordo
com o contexto da pesquisa. Além disso, outras tarefas foram adicionadas no método com o
intuito de otimizar os processos €, como consequéncia, aprimorar os resultados obtidos.
Apresentando-se da seguinte forma:

Quadro 2: Adaptagdo das atividades do método do percurso cognitivo.

Atividade

Tarefa

Preparagdo

Identificar o perfil de usuario.
Definir o perfil dos avaliadores.’
Definir o fluxograma do aplicativo.’
Definir as tarefas que fardo parte da avaliacao.
Descrever agdes necessarias para realizar cada tarefa.
Definir o ambiente de teste:
- Obter uma representacao da interface, executavel ou ndo
- Selecionar o local onde o roteiro de avaliagdo seré aplicado.’

Execucao

Percorrer a interface de acordo com a sequéncia de agdes necessarias para

realizar cada tarefa.

Para acdo enumerada, analisar se o usuario executaria a agao

corretamente, respondendo e justificando a resposta as seguintes

perguntas:

P1: O usuario vai tentar atingir o efeito correto (Vai formular a intengdo

correta?)

P2: O usuario vai notar que a agdo correta esta disponivel?

P3: O usuario vai associar a acdo correta com o efeito que esta tentando

atingir?

P4: Se a agdo for executada corretamente, o usuario vai perceber que esta

progredindo na dire¢do de concluir a tarefa?

PS: A interface proporciona elementos visuais adequados/claros e legiveis
para usuério com limitagdes visuais?*

Coleta e
Interpretacdo de dados

Relatar sobre o sucesso ou falha em realizar cada acdo que compde a
tarefa por meio de uma planilha.’

Consolidagdo ¢ Relato
dos resultados

Sintetizar e discutir os resultados sobre os problemas de usabilidade e
acessibilidade encontrados, além de propostas de corregdes.

Fonte: BARBOSA e SILVA (2010). Adaptado pelas autoras.’

3 A adaptacdo realizada inclui: a adiciio das etapas “fluxograma do aplicativo” e “defini¢io do perfil do
avaliador”; uma nova abordagem para a “definicdo do ambiente de teste”; adicdo de uma nova pergunta sobre
acessibilidade na atividade de execug@o do PC; reestruturagdo das atividades “coleta” e “interpretagdo de dados”
para “execucdo” e “coleta e interpretagdo de dados”; condensagdo das etapas de “consolidacdo dos resultados” e
“relato dos resultados™; adaptacdes na organizacdo dos resultados nas atividades “coleta e interpretagdo de
dados” e “consolidagdo e relato dos resultados”.
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3.2.1 Preparacao

Na etapa de preparagdo foi gerado o roteiro de avaliagdo, que orientou os avaliadores
no momento da inspecdo da interface. Para isso, foram efetuadas as atividades descritas por
Barbosa e Silva (2010), juntamente com etapas adicionadas pelas autoras, como o contexto
do aplicativo, as tarefas com suas respectivas pré-condigdes, acdes e objetivos finais, uma
pergunta adicional sobre acessibilidade e as especificagdes sobre o ambiente onde o protdtipo
sera executado.

3.2.1.1 Perfil do usuario

A importancia de definir um perfil de usudrio da-se, segundo Wharton et al. (1994)
como uma forma de compreender como as experiéncias especificas e os conhecimentos
técnicos de um individuo influenciam o seu entendimento de uma nova interface ou de um
software. Deste modo, quanto mais informagdes sobre o conhecimento e experiéncias prévias
dos utilizadores do sistema, melhor sera para o avaliador entender o contexto e detalhar como
seriam as ac¢des do usuario final ao interagir com o software (Barbosa e Silva, 2010). Assim,
tornou-se essencial compreender como a EM afeta os pacientes, destacando quais limitagdes
podem impactar o cotidiano e, consequentemente, a interagdo com a interface de um sistema.

Para isso, foram levantadas monografias e artigos relevantes que caracterizam o perfil
clinico e funcional dos pacientes com EM, enfatizando pontos como escolaridade, faixa
etaria, profissdo, entre outros. Além disso, foi considerado o nivel de familiaridade dos
usudrios com a tecnologia, ressaltando se o conhecimento predominante dos usuarios
possibilita a utilizagdo de aplicativos como o Relay. Assim, no trabalho de Sousa (2021)
realizado com 58 pessoas, pode-se afirmar que, em relacdo a escolaridade, 93,11% dos
individuos com EM possuem ensino médio completo, considerando que essa categoria
engloba as pessoas com ensino superior completo e incompleto, além disso, em relacdo ao
vinculo empregaticio, 68,96% estdo ativamente no mercado de trabalho. J4 na pesquisa de
Silva (2019) contendo 38 participantes, foi observado que 86,84% apresentam ensino médio
completo e 50% estdo empregados. Logo, de modo geral, ao compilar os resultados dos dois
estudos, notou-se que do total de 96 participantes, 87 (90,63%) concluiram o ensino médio e
59 (61,46%) estdo trabalhando.

Em suma, no cenario do aplicativo Relay, os usuérios do sistema sao individuos entre
20 e 50 anos, com escolaridade ensino médio completo, no qual uma quantidade relevante
encontra-se ativamente no mercado de trabalho, em vista disso, conclui-se que o publico-alvo
possui, mesmo que em nivel basico, uma proximidade com tecnologia, isto €, estdo aptos a
utilizar dispositivos eletronicos e softwares. Porém, outro ponto relevante sobre o usudrio diz
respeito as limitagdes que podem ser observadas através dos sintomas e/ou sequelas da
EMRR, que impactam a forma como o individuo interage com a interface. Nesta pesquisa,
foram destacadas pessoas com limitagdes visuais para compor o perfil do usudrio,
considerando sintomas da neurite Optica, como a percepcdo de cores prejudicada e
sensibilidade a luz, além de problemas visuais adversos, assim, ao inspecionar o prototipo,
foram enfatizados aspectos da interface como contraste, espacamento, tamanho e peso da
fonte. Com isso, as avaliadoras puderam analisar as necessidades do sofiware em termos de
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usabilidade e acessibilidade, considerando as caracteristicas especificas do perfil do usuario
do aplicativo Relay.

3.2.1.2 Perfil das avaliadoras

A definicdo do perfil dos avaliadores influencia significativamente a qualidade e a
validade dos resultados da inspec¢do, e tem o intuito de refletir com precisdo as caracteristicas
e as necessidades que os usudrios t€ém ou poderdo ter ao interagir com o aplicativo
(BARBOSA et al, 2010). Assim, ao selecionar os avaliadores, ¢ possivel garantir o
embasamento necessario para compreender quais as falhas do aplicativo Relay, e como esses
erros podem ser evitados.

Desta forma, as avaliagdes foram realizadas pela dupla de autoras graduandas de
Engenharia de Computacdo, visto que, segundo Barbosa e Silva (2010), as inspecdes das
interfaces podem ser efetuadas em conjunto por um ou mais examinadores. Além disso,
Wharton et al. (1994, p. 5), aconselham a atribuicdo de papéis para os avaliadores visando
melhorar o aproveitamento das inspe¢des das interfaces, como gravar as telas e executar as
anotagdes, com o objetivo de evitar possiveis enviesamentos na coleta ou na interpretagao de
dados. As avaliadoras do teste tém familiaridade com tecnologia e aplicativos em diferentes
niveis de abstragdo, possuem compreensdo acerca da tematica de analise de interface e da
metodologia do PC, bem como, detém conhecimentos avancados de boas praticas de design.

3.2.1.3 Fluxograma

Devido a variedade de fungdes disponibilizadas pelo protétipo, tornou-se necessario
adicionar nas atividades do PC a fase de elaboracdo do fluxograma do software com o
objetivo de auxiliar na etapa de selecdo de tarefas. Desta forma, o diagrama foi criado através
da navegagdo manual no aplicativo e tornou-se essencial para visualizar o fluxo de dados* do
prototipo, como a organizagdo do software € o comportamento do protétipo em relagdo a
entrada e saida de dados, conforme ¢ observado na Figura 3 que representa o diagrama da
pagina de “Aplicar” do protétipo Relay.

Figura 3: Fluxograma da pagina “aplicar”.

* Fluxograma do prototipo Relay: https://miro.com/app/board/uXjVMSUimFM=/?share_link id=576508666734
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Pégina Inicial

Aplicar

Pégina de Aplicar

Selecionar area
do corpo?

Selecionar o local
da regido
escolhida

Nao Cancelar

Aplicar (Injecdo)

Fonte: As autoras (2023)
3.2.1.4 Selegao das tarefas

As tarefas analisadas no processo de execucdo do PC, devem detalhar, segundo
Wharton et al. (1994), o contexto no qual a acdo serd utilizada no software, indicando tanto a
condi¢dao adequada, como também o conhecimento necessario para a realizagdo da atividade.
Em complemento, Barbosa e Silva (2010) afirmam que a escolha de tarefas podem guiar o
avaliador para a realizagdo de uma agdo, neste trabalho a a¢ao poderia ser criar um alarme no
sistema, compartilhar o relatorio de aplicagdes para um médico ou outra funcionalidade do
aplicativo.

Assim, mediante a realizacdo do estudo de viabilidade técnica e o teste de execucao,
foi concluido que todas as funcionalidades do protdtipo do aplicativo Relay atuam com éxito.
Portanto, as etapas anteriores juntamente com o fluxograma do aplicativo, ampliaram a
perspectiva sobre as possiveis tarefas que podem ser selecionadas para a avaliagdo. Porém,
segundo Wharton et al. (1994), ¢ recomendado a utilizagdo de um conjunto limitado de
tarefas, mas que ainda, consigam exprimir de forma significativa as necessidades do usuario
final.

Desta forma, conforme os conceitos apresentados anteriormente, foram selecionadas
seis funcionalidades para serem analisadas durante o teste, bem como os cenarios de uso que
representam a intera¢do do usudrio com o aplicativo, sdo elas:

Quadro 3: Tarefas e cenarios.

Tarefas (T) Cenario

T1. Cadastro de um | O usuario deve se cadastrar no aplicativo com suas informagdes pessoais e com
Nnovo usudrio. a dosagem de 40mg.
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T2. Login de uma
conta.

E necessario que o usuario preencha corretamente os campos de e-mail e senha
com as informagdes registradas previamente no aplicativo.

T3. Adicionar uma
nova aplicacdo do
medicamento.

Nesse caso, 0 usudrio, ja autenticado no sistema, tera que adicionar uma nova
aplicacdo em uma area na regido do abdémen.

T4. Criar alarme.

Para essa tarefa o usuario devera estar logado no sistema e ter a dosagem
previamente definida no cadastro em 40mg. Assim, ele tera que criar um novo
alarme para seis aplicagdes que ocorrem trés vezes na semana, selecionando
segunda como dia inicial.

T5. Compartilhar o
histérico de aplicagdes

O usuario, previamente autenticado no sistema, devera compartilhar o historico
de aplicagbes com o e-mail do médico a partir da funcdo oferecida pelo

do usuario com o aplicativo.
médico via e-mail.

T6. Editar a dosagem | O usuario, autenticado no sistema e cadastrado com dosagem 40mg, precisara
do medicamento na | alterar a informagdo sobre a dosagem do medicamento. Para isso, ¢ preciso
pagina de perfil. editar o campo de dosagem na pagina de perfil de 40mg para 20 mg.

Fonte: As autoras (2023)

Logo, ainda que seja um conjunto limitado de tarefas, as funcionalidades escolhidas
representam, de modo geral, a finalidade do aplicativo Relay e, por isso, foram consideradas
fundamentais para compor o conjunto de fung¢des que serdo testadas na execucgao do percurso
cognitivo.

3.2.1.5 Definigao das a¢des

Para cada funcdo avaliada, ¢ essencial descrever os passos necessarios que o usuario
deve seguir para completar o objetivo final da tarefa (WHARTON et al., 1994). Com isso, as
acoes tém o intuito de apresentar o caminho ideal para a realizagdo das tarefas orientando os
avaliadores durante a inspe¢do da interface e auxiliando a compreensdo detalhada sobre o
comportamento do usuario ao executar uma fun¢do do sistema.

Para isso, torna-se necessario determinar o nivel de abstracao das agdes que, segundo
Wharton et al. (1994), consiste em um fator que varia de acordo com o grau de conhecimento
dos usuarios do sistema. Em vista disso, o nivel de detalhamento das agdes foi estabelecido a
partir do perfil do usudrio do aplicativo Relay, mais especificamente em relagdo a
familiaridade com dispositivos eletronicos e softwares.

Assim, mediante a andlise do fluxo de navegac¢do do aplicativo, foi possivel
determinar os passos necessarios para realizar cada tarefa. Por exemplo, uma funcao “Login”,
teria as agdes como ‘“Preencher campos do formulario com e-mail e senha previamente
cadastrados.” e “Clicar no botdo “Login”, considerando que o usuario ja estaria com a
aplicagdo aberta. Logo, neste trabalho, as acdes estdo descritas no roteiro de avaliagdo
(Apéndice A), com a finalidade de fornecer aos avaliadores uma sequéncia logica de passos
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que completam as tarefas selecionadas para a inspe¢do, e ainda, garantir informacao
necessaria para a etapa de execucdo do percurso cognitivo.

3.2.1.6 Ambiente de teste

Segundo Barbosa e Silva (2010), a medida que a interface se apresenta de maneira
mais fiel a versdo final do software, melhor sera para os avaliadores entenderem e
presumirem o comportamento do usudrio no que diz respeito a sua facilidade de aprendizado
ao interagir com as tarefas do sistema. Deste modo, a partir das informacgdes levantadas
durante o estudo da viabilidade técnica, foi constatado a possibilidade de representar a
interface do sistema em um prototipo executavel. Em vista disso, o smartphone Samsung
Galaxy M52 5G, com versdo Android 13.0, foi o ambiente selecionado para executar o
aplicativo durante a realizagdo do teste. Essa op¢ao foi considerada a mais viavel pela
conveniéncia, ja que pertence a uma das pesquisadoras.

Uma vez determinado o ambiente no qual o software esta instalado, foi necessario
definir o local para a inspe¢do do aplicativo. Visto que o percurso cognitivo nao tem como
objetivo representar o uso cotidiano do aplicativo (LIMA, 2019), o teste sera efetuado em um
ambiente controlado. Com isso, o local escolhido foi uma sala de aula reservada para a
realizac¢do do PC, sendo um lugar isolado, tranquilo e sem distragcdes que possam atrapalhar
a execuc¢dao do método do percurso cognitivo. Assim, as avaliadoras podem verificar, com
uma maior concentracdo e atencdo, os possiveis problemas que o usuario teria ao utilizar as
funcionalidades do aplicativo.

3.2.2 Execu¢ao

A fase de execugdo consiste na aplicacdo do roteiro de avaliagdo, no qual os
avaliadores devem percorrer as agdes de cada tarefa, descritas no Apéndice A, considerando a
perspectiva do usudrio, com o intuito de prever qual seria o comportamento do individuo ao
realizar uma determinada funcdo do aplicativo. Dessa forma, foi possivel gerar informagdes
importantes sobre as falhas de usabilidade e acessibilidade do sistema.

Logo, para cada acdo, as avaliadoras devem responder e justificar as cinco perguntas
indicadas na tabela adaptada de atividades do percurso cognitivo (Quadro 2). Nesse processo,
deve-se sempre considerar o perfil do usudrio, incluindo fatores pessoais, como o nivel de
proximidade com a tecnologia, e aspectos funcionais, que, para esta pesquisa, serao
consideradas as caracteristicas de pessoas com apresentam sequelas na visdo. Assim, ao fim
desta etapa sdo originados dados fundamentais para a inspecao, que devem ser coletados e
interpretados para revelar os possiveis problemas de interacdo do usuario com a interface do
sistema.

3.2.3 Coleta e interpretacio dos dados
A partir dos dados gerados na fase de execucgdo, ¢ necessdrio coletd-los e

interpreta-los, indicando os sucessos e as falhas que o usudrio encontraria ao realizar as agdes
de cada tarefa. Para isso, as autoras adequaram esta etapa para que as informagdes obtidas
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durante a aplicacdo do roteiro de avaliacdo fossem reunidas e organizadas em uma planilha
(Apéndice B), na qual as colunas representam as cinco perguntas presentes na fase de
execucao do Quadro 2 e as linhas correspondem as agdes necessarias para executar uma
tarefa, além disso, as respostas foram padronizadas nas seguintes categorias: “Sim”, “Nao” e
“Com dificuldades”, especificando, quando houver, o motivo do impedimento. Dessa forma,
¢ possivel identificar visualmente os pontos de éxito do aplicativo e os problemas de
usabilidade e acessibilidade da interface, facilitando, assim, a realizacao de uma analise mais
eficiente.

3.2.4 Consolidacio e Relato dos resultados

Esta etapa consiste em uma adaptacdo que condensa duas fases do PC, a consolidacao
e o relato dos resultados, visando uma abordagem mais abrangente e clara na apresentacao
das descobertas. Para isso, as avaliadoras analisaram a planilha com os sucessos ¢ as falhas
de cada tarefa e compilaram os resultados, descrevendo os problemas de interface, em termos
de acessibilidade e usabilidade. J4 na parte do relato dos resultados, foram exibidos, de forma
visual e descritiva, como 0s erros mais comuns se apresentam, e ainda, as possiveis solucoes
para contornd-los.
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CAPITULO 4

Neste capitulo ¢ apresentado a consolidagdo dos resultados obtidos na realizagcdo da
inspecao PC do prototipo do aplicativo Relay somados a interpretacdo e andlise dos
resultados, com o intuito de gerar propostas de solu¢des dos problemas encontrados com base
na usabilidade e acessibilidade.

4. RESULTADOS
4.1 COLETA E INTERPRETACAO DE DADOS

A coleta de dados, conforme mostrado no Apéndice B, foi realizada respondendo as 5
perguntas norteadoras para cada agdo presente no roteiro de avaliagdo, coletando informagdes
relevantes relacionadas a utilizagdo e aprendizagem do aplicativo Relay em “Sim”, “Nao” e
“Com dificuldade”. Dessa forma, as respostas registradas na planilha, compiladas no Quadro
4, guiaram as avaliadoras para o pensamento de erros mais comuns e propostas de melhorias

para serem implementadas em aplicacdes futuras.

Quadro 4: Compilagdo dos resultados obtidos por tarefa.

Tarefas Respostas “Sim” Respostas “Nao” Respostas “Com dificuldade” Total
Tarefa 1 12 3 5 20
Tarefa 2 7 0 3 10
Tarefa 3 11 3 6 20
Tarefa 4 16 2 7 25
Tarefa 5 11 1 3 15
Tarefa 6 10 0 10 20
Total 67 9 34 110

Fonte: As autoras (2023)
4.2 CONSOLIDACAO DOS RESULTADOS
4.2.1 Tarefa 1

A tarefa 1 consiste em cadastrar um novo usuario no aplicativo Relay, e é composta
por quatro passos que devem ser executados para atingir o objetivo final da tarefa. As
avaliadoras iniciam a interacdo com a aplicagdo aberta na tela de login (Figura 5), e precisam
realizar as seguintes acgdes: Entrar na pagina de cadastro; Preencher o formuldrio com
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informacdes de um usuario ficticio disponibilizada para teste; Clicar no checkbox para aceitar
os termos de uso e, por fim, Pressionar o botdo para finalizar o cadastro.

Durante a inspe¢do, as avaliadoras concluiram que o usuério do aplicativo poderia
apresentar dificuldades ao tentar se cadastrar no sistema. Primeiramente, foi observado que o
botdo para acessar a pagina de cadastro, representado na Figura 4, estd com uma fonte muito
pequena e o contraste entre o texto e a cor de fundo ndo € o ideal de acordo com as diretrizes
da WCAG, dificultando a visualizagdo e compreensdo, principalmente para usuarios com
limitagdes visuais. Além disso, o botdo nao apresenta uma cor de fundo de destaque,
aparentando ser apenas um texto, assim, as avaliadoras acreditam que o usudrio poderia ndo
entender que ¢ um elemento clicdvel, somado a falta de espagamento entre os elementos
clicaveis poderiam direcionar o usudrio a uma pagina errada, por isso, a pergunta dois do
método foi respondida como “Com dificuldade”. E ainda, devido as falhas de legibilidade
encontradas no elemento, a pergunta cinco foi respondida como “Nao” neste primeiro passo.

Na acdo para preencher o formulario com os dados do usuario, as avaliadoras
acreditam que os usuarios com restrigoes visuais poderiam apresentar obstdculos em relacao
aos campos de entrada, visto que o rétulo aparece apenas dentro da caixa, dificultando a
leitura, e ainda, o espagamento entre os elementos € pequeno atrapalhando o usuario a
diferenciar os campos. Outro ponto de fragilidade de interagdo foi visto na terceira a¢do, ao
clicar para aceitar os termos de uso na pagina de cadastro, pois o checkbox tem uma
coloragdo muito préxima a cor de fundo da tela, a fonte do texto pequena e o pouco
espagamento entre os elementos. Por esses fatores, as avaliadoras concluiram que, diante o
perfil do usudrio, o individuo pode ndo formular a inteng¢do de clicar em um checkbox para
aceitar os termos de uso do aplicativo, especialmente aqueles que nao t€ém muito contato com
aplicagdes mobile, por isso, para a primeira pergunta do método as avaliadoras responderam
com “Nao”. E ainda, considerando os problemas de visualizagao do contetudo, as avaliadoras
afirmam que o usuario tera dificuldades para notar que a acdo correta esta disponivel, bem
como, esse elemento da interface ndo estd de acordo em termos de acessibilidade para
pessoas com limitagdes visuais. Assim, a Figura 4 ilustra os pontos citados anteriormente.

Na ultima agdo, as avaliadoras justificaram as perguntas quatro e cinco do método,
afirmando que o usudrio teria dificuldades para perceber que esta progredindo na dire¢do
certa ao realizar a agdo, ja que, apesar do sistema apresentar uma mensagem ao clicar para se
cadastrar, hd uma mudanca muito rapida para a tela de login, impossibilitando o usuario de
ler se o registro foi realizado com sucesso ou ndo. E, devido ao fato do botao de cadastro ter
um contraste entre o texto ¢ a cor de fundo mais baixo do que a recomendagao da WCAG, as
avaliadoras acreditam que houve um comprometimento significativo na visualizacdo dos

elementos.
Figura 4: Tela de cadastro do aplicativo Relay
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Fonte: Captura de tela do dispositivo da autora (2023)
4.2.2 Tarefa 2

Na tarefa 2 as avaliadoras precisam realizar o login de uma conta cadastrada no
aplicativo, para isso, as interagdes partem da tela de login (Figura 5), e € preciso realizar duas
acOes para atingir o objetivo da tarefa, sendo elas: Preencher os campos com o e-mail e a
senha previamente cadastrados e disponibilizados durante a inspe¢do; e Clicar no botdo
“login” para entrar no sistema.

Na primeira agdo, as avaliadoras observaram que os campos de entrada que o usuario
deve preencher com o seu e-mail e senha ndo apresentam um espacamento adequado, além
disso, o rotulo do campo aparece apenas dentro da caixa de entrada, assim, o titulo ndo
contém um destaque apropriado para informar qual informagdo deve ser inserida. Portanto,
diante desses aspectos, as avaliadoras alegam que os usudrios com restricdes visuais
poderiam ser impactados com esses problemas e determinam a resposta da quinta pergunta da
planilha como sendo “Com dificuldade”.

Quanto a agdo de clicar no botdo de login, as avaliadoras analisaram alguns
obstaculos que poderiam impedir o usudrio de completar a tarefa de maneira eficaz. A
primeira consideracdo foi em relagdo ao nome do botdo, ja que a palavra “Login” pode ndo
ser associada corretamente por algumas pessoas que possuem um nivel basico de
familiaridade com aplicativos e/ou com o idioma inglé€s, assim, as avaliadoras acreditam que
termos como “Acessar” ou “Entrar” poderiam explicitar de forma mais eficiente a finalidade
do botdo, e por isso a resposta para a pergunta “O usuario vai associar a acao correta com o
efeito que esta tentando atingir?” foi justificada como “Com dificuldade”. Outro ponto
observado foi que a cor de fundo do botdo e a cor do texto apresentam um contraste baixo,
inferior ao recomendado pela WCAG, logo, considerando o comprometimento da legibilidade
do elemento, as avaliadoras concluem que essa agdo seria realizada com dificuldade por
usuario com limitagdes visuais. Na Figura 5 € possivel observar as caracteristicas da interface
descritas anteriormente.
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Figura 5: Tela de login do aplicativo Relay

E-mail
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Esqueceu sua senha?
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Fonte: Captura de tela do dispositivo da autora (2023)

4.2.3 Tarefa 3

A tarefa 3 refere-se a adicionar uma nova aplicagdo em uma 4rea da regido do
abdomen, para isso, € necessdrio estar na tela inicial do Relay (Figura 6) e realizar 4 acdes
para completar a tarefa, sendo elas: clicar no botdo de “Aplicar”, clicar a regido do abdomen,
selecionar uma area para aplicagdo e clicar no botdo “Aplicar”.

Na primeira ag¢do as examinadoras compreenderam que o0s usuarios poderiam
apresentar dificuldade na terceira pergunta, sendo esta respondida como “Com dificuldade”
ao entender que os usuarios gastariam mais tempo para associar nome € icone com a agao,
visto que o icone do botdo “Aplicar” ¢é representado por uma gota (Figura 6), que poderia ser
melhor representado com o icone de seringa. Cenario que ¢ semelhante aos usudrios com
restricdes visuais na quinta pergunta, ao notar que os elementos visuais presentes na
composicdo do botdo como o icone e nome, ndo proporcionam conforto e clareza aos
usuarios ao fazer uso do peso da fonte, isto ¢, a espessura da fonte com letras finas, que
interfere na legibilidade recomendada pela Diretriz do Salesforce Lightning Design System
(SLDS) para texto sobre fundos claros e escuros, podendo causar desorientagdo e incomodo,
e ainda, o baixo contraste entre o texto ¢ a cor de fundo do botdo compromete diretamente a
legibilidade do componente, sendo esta pergunta respondida com “Nao”.

Figura 6: Tela inicial do aplicativo Relay
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Fonte: Captura de tela do dispositivo da autora (2023)

Na segunda agdo, foi notado que os usuarios poderiam expor dificuldades para a
segunda pergunta, mediante a falta de instru¢des dentro do aplicativo que os aconselhem para
proximas tomadas de decisdes, dado que os usudrios poderiam demorar a entender que
existem areas clicaveis, ao notar que os componentes seguem um determinado padrdo que
foge do escopo do que ¢ apresentado em outras telas, sendo este um problema de destaque
nos elementos clicaveis, justificando a resposta “Com dificuldade”. As avaliadoras também
observaram a falta de acessibilidade nos elementos devido a utilizacao do peso de fonte nao
amigavel as pessoas com limitagdes visuais € o contraste entre a fonte e a cor do plano de
fundo que ¢ inferior a recomendacdao da WCAG, o que dificulta a realiza¢do da agdo, sendo
assim, a quinta pergunta foi respondida com um “Nao”, observado a esquerda da Figura 7.

Na terceira acdo, observou-se que os usudrios poderiam demonstrar impasses em
relag@o a acessibilidade, respondida como “Com dificuldade”, diante ao peso da fonte ndo ser
recomendada e ao tamanho da letra, tornando-se necessario um maior esforco para ler,
principalmente para pessoas com limita¢des visual. Além disso, as avaliadoras observaram na
interface informacdes mal organizadas para a realizagdo da acdo, que poderiam causar
confusdo para o usudrio sobre o que deveria fazer. E ainda, os botdes para a selecao da area
de aplicagdo sdo pequenos € muito proximos, aumentando a probabilidade dos usuarios
clicarem errado por engano, como visto a direita da Figura 7.

E por fim, as avaliadoras inspecionaram a ultima agdo, que foi a que apresentou mais
problemas durante a execucdo da tarefa. Na segunda e terceira pergunta, ambas respondidas
como “Com dificuldade”, notou-se a falta de padronizacdo do botdo “Aplicar”, sendo este
menor que os outros botdes apresentados e menos espagado em relagdo aos outros elementos
presentes na tela, apresentando também um contraste ndo confortavel para os usudrios e uma
nomenclatura que ndo condiz com o objetivo esperado, dado que o sistema apenas registra as
aplicagdes, sendo de encargo do usuario realizar a injecdo do medicamento fora do aplicativo,
logo, o nome “Aplicar” poderia ser modificado para explicitar esse conceito de maneira mais
eficaz. E para a quarta e quinta pergunta respondidas como “Nao”, foram consideradas a falta
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de feedback do aplicativo com o usudrio ao finalizar a agdo e a utilizagdo de cores pouco
contrastantes na tela, reducdo do tamanho do botdo e o tamanho e peso da fonte ndo
recomendada para fundo claros e escuros, gerando desagrado para a utilizagdo desta tela do
aplicativo. A Figura 7 oferece uma representacdo visual dos problemas identificados na
ultima agao da tarefa.

Figura 7: Tela de selecdo da area de aplicacdo do aplicativo Relay
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Fonte: Captura de tela do dispositivo da autora (2023)

4.2.4 Tarefa 4

Na tarefa 4, foi proposto a criagdo de um alarme para a aplicacdo de 6 dosagens de 40
mg, assim, com a aplicagdo aberta na pagina inicial (Figura 6), as avaliadoras precisaram
executar 5 acoes: Clicar no botdo “Cadastrar”; Selecionar o dia da semana que o alarme
comegara a tocar; Preencher o campo de quantidade de aplicagdes com o numero 6;
Selecionar o horario que o alarme ird tocar; e Clicar no botdo “Ativar”.

Para a primeira agdo, as examinadoras identificaram empecilhos para a quinta
pergunta, respondida como “Com dificuldade”, ao perceber problemas relacionados a
acessibilidade, uma vez que a espessura da fonte e o contraste da letra com a cor de fundo
compromete a legibilidade para pessoas com problemas visuais (Figura 8).

Na segunda a¢do, a quinta pergunta argumentada como “Com dificuldade” volta a
revelar problemas na interface do Relay ao notar a auséncia de espagamento entre instrugdes
e campos de agdo, tornando o clique passivel de erros, bem como ¢ reportado a ma
usabilidade do tipo da fonte para a instrucdo da acdo, sendo esta da categoria Condensed, ou
seja, possuem caracteres mais estreitos e altos, podendo causar desconforto visual e
dificuldade de leitura, especialmente para pessoas com restricdes visuais, devido as letras
serem visualmente parecidas. Além disso, foi observado que o contraste entre a cor da fonte
dos checkboxes e o fundo da tela foge as especificagdes da WCAG. E ainda, as avaliadoras
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perceberam que a presenga dos elementos “Diario” e “Semanal” na interface podem
confundir o usudrio, ja que aparentam ser botdes, mas nao sao clicaveis.

A terceira acdo, mostra problemas para a segunda questdo, respondida como “Com
dificuldade”, devido ao campo de entrada da quantidade de dosagens apresentar semelhangas
com as caracteristicas dos botdes que aparecem anteriormente durante as interagdes, sendo
apenas entendivel como um elemento para a inser¢do de nimeros ao clicar no campo e
acionar o teclado numerico. Além da segunda questdo, a terceira e quinta perguntas
apresentaram problemas parecidos, sendo ambas respondidas com “Nao”, ao compreender a
falta de padronizagao do campo, o espacamento pequeno entre os elementos e o uso indevido
do contraste entre texto e background dos elementos.

J& para o quarto passo, que corresponde a selecdo do horédrio da aplicagdo, as
avaliadoras constataram que a terceira pergunta ndo atendia as exigé€ncias previstas, ao fazer
uso das siglas “AM” e “PM” dado que no Brasil, ¢ utilizado a contagem ¢ de 24 horas, essa
caracteristica pode causar nos usuarios confusdes para entender o funcionamento do alarme,
ocorrendo o risco de cadastrarem errado os alarmes de aplicacdes, acarretando em problemas
graves para o controle do horario do medicamento. Outro ponto de melhoria observado foi na
quinta pergunta do método, ja que os campos de sele¢do estdo com uma fonte de tamanho
reduzido em comparacdo a outros campos ¢ informagdes presentes na tela, causando
desconfortos tanto as pessoas com ou sem restri¢des visuais.

E por fim, na tltima a¢do da quarta tarefa, as inspetoras notaram que a segunda e a
quinta pergunta, respondidas como “Com dificuldade”, revelaram a auséncia de distingdo
entre os botdes de agdes “Ativar” e “Excluir” que podem necessitar do usudrio mais tempo
para assimilar suas informagodes e agdes. Deste modo, na Figura 8 ¢ possivel visualizar a
interface com os pontos criticos citados.

Figura 8: Tela de alarme do aplicativo Relay
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Fonte: Captura de tela do dispositivo da autora (2023)
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4.2.5 Tarefa 5

Para o compartilhamento do histérico de aplicacdes do usuario com o médico
proposto na tarefa 5, foi necessario estar na tela inicial do aplicativo (Figura 6) e realizar 3
passos: Clicar no botdo de “Historico”, Selecionar o botdo “Exportar PDF” e pressionar a
opcao “Enviar PDF para médico”.

Para a primeira agdo, observou-se que o botdo apresentava um peso da fonte e um
contraste ndo recomendado a fundos claros (Figura 6), podendo causar aos usuarios com
limitagdo visual incomodo na legibilidade, desta forma, a resposta para a quinta pergunta foi
“Com dificuldade”. Também notou-se ap0s clicar no botdo “Historico” o aparecimento rapido
de um pop-up, isto ¢, uma mensagem sobreposta a tela, que informava “agosto”, sendo
considerado pelas avaliadoras como um erro de codificagdo que pode impactar a interagdo do
usuario com a interface, portanto, apesar de ndo interferir na realizagdo das proximas agdes,
foi considerado um elemento importante para ser notificado na avaliagdo.

Na segunda agdo, as avaliadoras observaram a falta de padronizacao dos botdes em
comparacdo aos componentes clicdveis previamente vistos, sendo esses menores em
comprimento e altura e com fonte reduzida, que poderia impedir aos usuarios com sequelas
na visao de compreender o que esta sendo descrito em cada botdo, por isso a resposta para a
quinta questao da inspecao foi “Com dificuldade”, visto na Figura 9.

Por fim, na terceira agdo, correspondente ao envio do historico de aplicagdes para o
médico, em relacdo a quarta pergunta, respondida como “Com dificuldade”, notou-se a falta
de um feedback explicito do sistema, visto que e-mails invalidos e validos recebem a mesma
mensagem. E ainda, na quinta pergunta, respondida como “Nao”, as avaliadoras perceberam
que o tamanho da fonte e o contraste entre os elementos (Figura 9) dificultam
significativamente a legibilidade, principalmente para pessoas com restri¢gdes visuais.

Figura 9: Tela de exportagdo de pdf do aplicativo Relay

Fonte: Captura de tela do dispositivo da autora (2023)
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4.2.6 Tarefa 6

A tltima tarefa da inspecdo de usabilidade do aplicativo Relay consiste na edigcdo da
dosagem do medicamento na pagina de “Perfil” para 20 mg, tem como ponto de partida a tela
inicial do Relay (Figura 6) e ¢ composto por 4 agdes: Clicar no botdo “Perfil”; Pressionar o
botao “Editar”; Selecionar o campo de dosagem modificando-o para 20 mg; e Clicar no botao
“Salvar”.

Para a primeira agdo, as avaliadoras observaram que os usudrios poderiam apresentar
problemas para associar a acdo correta, devido a correspondéncia atipica entre o icone de
batimentos cardiacos com o nome “Perfil” (Figura 6), assim, eles levariam mais tempo para
compreender que o botdo tem a finalidade de entrar na pagina de perfil do usuario, por isso, a
pergunta trés do método foi respondida como “Com dificuldade”. Além disso, como citado
anteriormente, a utilizacdo de uma espessura de fonte pouco legivel referente ao nome do
botdo, além do baixo contraste, compromete a efetivagdo da agdo, principalmente para
pessoas com dificuldades visuais, ratificando a resposta “Com dificuldade” para a quinta
pergunta.

Na segunda a¢do, notou-se que para quarta pergunta, respondida como “Com
dificuldade”, a interface apresenta falhas relacionadas a falta de retorno explicito do sistema,
uma vez que ao clicar no botdo “Editar” observa-se apenas um clareamento da cor de fundo
dos campos de entrada, que pode ser visualizado na Figura 10, para indicar que eles passaram
a ser elementos editaveis, essa caracteristica afeta a percep¢do de progresso da tarefa, pois o
usudrio poderia ndo entender que as informacdes nos campos podem ser modificados. Além
disso, fatores como espacamento entre os elementos, e contraste entre o texto e cor do botao,
prejudicam a legibilidade das informacdes que estdo sendo exibidas, afetando principalmente
usudarios com dificuldades visuais, por isso, as avaliadoras consideraram a resposta da quinta
pergunta como “Com dificuldade”.

A terceira acdo mostrou-se 0 ponto mais critico da tarefa, obtendo um tnico “Sim”
para as cinco perguntas. Deste modo, as avaliadoras perceberam que o campo de selecdo da
dosagem ndo apresenta indicagdes claras para que o usudrio formule a intengdo correta. E
ainda, a auséncia de rotulo em cada campo prejudica a compreensdo sobre quais informagdes
estdo sendo apresentadas, como consequéncia disso, o0 usuario tomaria mais tempo para notar
que a agdo correta estd disponivel e para associar a informagao descrita no campo ao que
buscam alterar. Além desses fatores, outros aspectos foram observados em relagdo a
acessibilidade, como o espacamento e¢ o contraste dos campos de entrada que comprometem
significativamente a visualiza¢do, especialmente para pessoas com limitagdes visuais. Em
vista disso, as perguntas um, dois, trés e cinco foram respondidas como “Com dificuldade” e
a interface com essas caracteristicas pode ser observada na figura 10.

Para a ltima agdo, observou-se a insuficiéncia de feedback fornecido para os usuarios
compreenderem se a a¢do foi realizada com sucesso, ja que a interface ndo apresenta
alteragOes significativas para que o usudrio perceba que as mudancgas das informagdes foram
de fato realizadas. Além disso, as avaliadoras notaram problemas de acessibilidade em
relagdo ao tamanho dos botdes “Editar/Salvar” e “Sair”, o espagamento entre eles, e ainda, o
contraste ndo apropriado entre a cor de fundo do botdo e texto. Assim, a quarta e quinta
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perguntas foram respondidas como “Com dificuldade” e os aspectos citados podem ser
visualizados a partir da Figura 10 (direita).

Figura 10: Tela de perfil (esquerda) e edigdo de perfil (direita) do aplicativo Relay

PERFIL PERFIL
relayApp relayApp
relay@gmail.com relay@gmail.com
drrelay@gmail.com drrelay@gmail.com
04/09/1997 04/09/1997
Prefiro ndo informar Prefiro nGo informar
40mg 40mg

Alterar Senha Alterar Senha

Relay Relay

Fonte: Captura de tela do dispositivo da autora (2023)
4.3 PROPOSTAS DE MUDANCAS

A partir dos resultados discutidos no capitulo anterior e das informacdes apresentadas
no Quadro 5, ¢ possivel obter um panorama dos problemas de interface encontrados, levando
em consideracdo a quantidade de sucessos e falhas para cada pergunta do método. Dessa
forma, pode-se compreender quais os problemas mais comuns e, assim, tragar estratégias para
solucionar os diferentes tipos de erros. Nesse caso, as solu¢des propostas foram elaboradas
considerando boas praticas de design, além das sugestdes de corre¢des previstas por Barbosa
e Silva (2010) para as quatro primeiras perguntas do PC e recomendacdes da WCAG para
resolver os problemas relacionados a acessibilidade.

Quadro 5: Compilagdo dos resultados obtidos por pergunta.

Perguntas Respostas “Sim” | Respostas “Nao” | Respostas “Com dificuldade”
P1: O usudrio vai tentar atingir o 20 1 1
efeito correto?
P2: O usuario vai notar que a acdo 15 0 7
correta esta disponivel?
P3: O usuario vai associar a ac¢do
correta com o efeito que esta 15 1 6

tentando atingir?
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P4: Se a acdo for executada
corretamente, o0 usuario vai
perceber que esta progredindo na
dire¢do de concluir a tarefa?

17

P5: A interface proporciona
elementos  visuais  adequados
/claros e legiveis para usuario com
baixa visao?

16

Total 67 9 34

Fonte: Autoras (2023)

Para os pontos de melhorias referente a P1 pode-se perceber que as falhas estdo
relacionadas a intengdo que o usuario formula para realizar uma a¢ao, com isso, uma forma
de resolver esses problemas seria refatorar a interface para que dé indicagdes ou instrugdes
claras o suficiente para que o individuo tenha o pensamento esperado pelo designer da
interface ao iniciar a agdo, entdo elementos como fornecer instru¢des, exibindo que € preciso
realizar determinado passo, remover a a¢do ou fazer com que o sistema realize sozinho,
alterar parte da tarefa para que o usuario entenda a necessidade da acdo, podem ser estratégias
eficientes para contornar esses erros.

Ja no que diz respeito a P2, observa-se que os erros sao referentes a visibilidade da
acdo, quando for muito dificil para o usudrio encontrar a opg¢ao correta, ¢ interessante
modificar a interface para que a acao fique mais evidente, entdo caracteristicas como peso e
tamanho da fonte, contraste e espacamento entre os elementos, além de outros fatores que
possam afetar a legibilidade das informagdes precisam ser revisados para garantir que a agao
fique visivel aos usudrios. E ainda, ¢ relevante destacar os componentes que sdo interativos
como botdes e campos de entrada, para que o usudrio possa notar com mais facilidade e
eficiéncia que a agdo correta esta disponivel.

Para P3 ¢ possivel verificar dificuldades de associacdo entre a opcao disponivel e o
objetivo da tarefa, por isso, ¢ importante retificar os termos presentes nos componentes para
que eles transmitam de fato o objetivo da agdo. Assim, alterar a linguagem da interface
visando um vocabuldrio mais familiar com o perfil do usuério, faz com que o individuo
compreenda a finalidade de todos os elementos disponiveis na tela. Logo, ¢ pertinente a
mudanga de palavras como “login” para “entrar” ou “acessar”, e ainda a modificacdo de
icones para que estejam de acordo com a instrucdo atribuida a ele, como ¢ o caso da opcao
‘perfil’ que poderia ter uma imagem mais adequada para representar essa agdo, tornando,
assim, a associa¢ao mais eficiente.

A P4 ¢ uma pergunta que se refere ao feedback fornecido pelo sistema ao realizar uma
acdo, nesse caso, dentre as possiveis solugdes pode-se considerar destacar ou expressar de
forma compreensivel as respostas do aplicativo, proporcionando informagdes que explicitem
claramente o que ocorreu apos finalizar a interagdo, para que o usudrio consiga identificar se
esta progredindo em dire¢do ao objetivo da tarefa ou o que € preciso fazer para contornar um
possivel erro cometido durante a interacdo. Assim, fatores como tamanho e cor da fonte
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podem ser modificados a fim de obter o destaque apropriado para o feedback, e ainda o
contetido das instrugdes podem ser alterados para que explicite de forma eficaz o ocorrido.

Ja na PS5 foram observados problemas relacionados a acessibilidade para pessoas com
sequelas na visdo, nesse caso, aspectos que afetam a legibilidade de informacgdes da interface,
como contraste e espacamento entre os elementos, e o peso e tamanho da fonte, devem ser
revisados visando aprimorar a acessibilidade do aplicativo. Com isso, ¢ essencial adotar
abordagens de design inclusivo, como permitir o ajuste do tamanho e estilo da fonte sem que
isso afete negativamente a organizagao dos componentes na tela, para que assim 0s usuarios
possam regular de acordo com as suas necessidades especificas e tenham uma experiéncia de
uso personalizada. Outra solug¢do para melhorar a visibilidade dos elementos diz respeito a
selecdo de cores que tenham um contraste de no minimo 4,5:1 para texto normal e 3:1 para
texto grande, conforme recomendado pela WCAG, ja que essa caracteristica ndo foi
observada na maioria dos botdes da interface que apresentam um contraste entre o texto e a
cor de fundo de 1,82:1, assim, além da altera¢do das cores, ¢ relevante adicionar uma opcao
para que o usuario possa modificar no aplicativo o tipo de contraste que mais se adeque as
suas necessidades. Além disso, € preciso reavaliar o espacamento entre os elementos das
telas, garantindo que haja espaco suficiente para uma diferenciagao clara dos componentes da
interface. Por fim, diante dos problemas de acessibilidade observados, pode-se considerar
também a integragdo de tecnologias assistivas, como ampliadores e leitores de tela, que
podem aprimorar consideravelmente a experiéncia para pessoas com deficiéncia visual.
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CAPITULO 5

Neste capitulo, sao expostas as consideracgdes finais do trabalho e as contribuigdes do
projeto e propostas de trabalhos futuros.

5. CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho abordou a relagdo entre a Esclerose Multipla e o aplicativo Relay,
no controle do tratamento da doenga de forma virtual. Bem como, a importancia da
usabilidade e acessibilidade, ao considerar a percep¢ao de cores e sensibilidade a luz, a fim
de abranger um maior nimero de usudrios para o aplicativo.

Ao longo do desenvolvimento do projeto, realizou-se o PC para compreender a
facilidade de uso do aplicativo aos usudrios com ou sem neurite Optica. No qual, diante da
auséncia do comprimento dos principios de usabilidade e de normas de acessibilidade
demonstrou lacunas e erros, que podera impactar a utilizagdo efetiva do aplicativo. Desta
forma, a inspecdo possibilitou a identificacio de componentes, textos, layout e outros
elementos que dificultavam a experiéncia do usudrio.

Assim, como resultado desta analise, propomos de acordo com normas da WCAG 2.0
e de boas praticas de design, propostas de mudancas que visem o aprimoramento do prototipo
Relay com uma abordagem inclusiva. Tornando o Relay um aplicativo diferenciado em
relacdo a concorréncia, ao considerar a acessibilidade e usabilidade, e contribuindo na
qualidade de vida de pessoas com EM e com neurite optica.

5.1 AMEACAS A VALIDADE DA AVALIACAO

E necessario destacar potenciais ameacas a validade desta pesquisa, uma vez que ha a
possibilidade de enviesamento decorrente da realizagdo dos testes por avaliadores, em
detrimento da inclusdo de usudrios finais. Nesse caso, as perspectivas técnicas €
conhecimento aprofundado dos especialistas podem influenciar os resultados de forma que
ndo represente completamente as necessidades dos usudrios finais, devido a falta de
diversidade de opinides e experiéncias, comprometendo a generaliza¢do dos resultados para o
publico-alvo mais amplo. Uma possivel solucdo para mitigar esse enviesamento € a
participagdo dos usudrios finais nos testes, a fim de garantir uma visdo mais holistica e
representativa.

Outro ponto diz respeito a realizacdo dos testes ocorrerem em um ambiente
controlado, visto que esse cendrio ndo reflete de maneira precisa as condigdes reais de uso.
Assim, o contexto controlado pode nao capturar as variabilidades e desafios que surgem no
mundo real, por isso ¢ essencial considerar a execugao de testes em ambientes mais proximos
aos cenarios praticos de uso, proporcionando uma avaliagdo mais auténtica e representativa.
Essas consideragdes enfatizam a necessidade de equilibrar o rigor experimental com a
fidelidade contextual para fortalecer a validade global do projeto.
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5.2 CONTRIBUICOES E TRABALHOS FUTUROS

A principal contribuicdo do trabalho foi a adaptagdo do método Percurso Cognitivo
para englobar a acessibilidade ao focar em pessoas com EMRR que podem apresentar
limitagdes visuais, como a neurite Optica. Dessa forma, este trabalho representou um impacto
significativo tanto para o campo da usabilidade e acessibilidade, quanto para a melhoria dos
servigos de saude digital.

Por fim, com a realiza¢do do PC e mediante aos resultados obtidos, tornou-se evidente
a necessidade de reformulagdo das telas do aplicativo Relay para englobar um maior nimero
de pessoas com e sem neurite optica, devido ao distanciamento das recomendagdes da WCAG
e de boas praticas de design. Logo, considerando as limitagdes deste projeto e para fortalecer
a validade desta pesquisa, sugere-se, em complemento, a realizacdo dos seguintes trabalhos
futuros.

e [mplementacdo das propostas de mudangas propostas relatadas na se¢ao 4.3.
e Validagdo das telas com as alteragdes apontadas para usudrios com € sem neurite
optica.
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APENDICE A - ROTEIRO DE AVALIACAO

ROTEIRO DE AVALIACAO

Descricio do aplicative: O aplicativo Relay possui finalidade de monitorar o rodizio de aplicagdes do medicamento auto injetavel
Copaxone® em areas especificas do corpo, em periodos espagados de 24 horas para a posologia de 20 mg/mL ou intervalos de 48
horas para a dosagem de 40 mg/mL. A fim de controlar e monitorar a progressao da doenca e os sintomas causados pela EMRR.

Perfil do Usudrio: Os usudrios sdo individuos entre 20 e 50 anos, com escolaridade ensino médio completo, no qual uma alta
quantidade possui ensino superior e encontram-se ativamente no mercado de trabalho, possuindo mesmo que em nivel basico uma
proximidade com a tecnologia.Com énfase nos usudrios com problemas visuais, como sensibilidade e a luz e a percepgdes de cores.

Dispositivo utilizado para o teste: O dispositivo eletronico utilizado para a realizagao dos testes € o Samsung Galaxy M52, com o

tamanho de tela de 6.7 polegadas, que conta com o Android 13.0.

TAREFA 01: CADASTRO DE UM NOVO USUARIO.



http://www.w3.org/TR/WCAG/
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Descricao

O usuario deve se cadastrar no aplicativo com suas informagdes pessoais somados a dosagem de
40mg.

Pré-Condicoes

1. O usuario estd com a aplicagdo em execugao no celular.

1. Clicar na opgao de “Cadastrar?”.
2. Preencher os campos do formulario corretamente com os dados necessarios e dosagem do

Acgoes medicamento de 40 mg.
3. Aceitar os termos e condi¢des de uso.
4. Clicar no botdo “Cadastrar”.
Objetivo Final O usuario tera com sucesso uma nova conta criada no aplicativo.

Perguntas Norteadoras

- O usuario vai tentar atingir o efeito correto (Vai formular a intengéo correta?)

- O usuario vai notar que a agao correta esta disponivel?

- O usudrio vai associar a acdo correta com o efeito que esta tentando atingir?

- Se a agdo for executada corretamente, o usudrio vai perceber que estd progredindo na direg@o de
concluir a tarefa?

- A interface proporciona elementos visuais adequados/claros e legiveis para usudrio com
limitagdes visuais?

TAREFA 02: LOGIN DE UMA CONTA.

Descricao

E necessario que o usudrio preencha corretamente os campos de e-mail e senha com as
informagoes registradas previamente no aplicativo.

Pré-Condicoes

1. O usudrio estd com a aplicag@o em execug¢ao no celular.

Acgdes 1. Preencher campos do formulario com e-mail e senha previamente cadastrados.
2.  Clicar no botao “Login”.
Objetivo Final O usudrio conseguira acessar o aplicativo com a sua conta cadastrada.

Perguntas Norteadoras

- O usudrio vai tentar atingir o efeito correto (Vai formular a inteng¢do correta?)

- O usudrio vai notar que a agdo correta esta disponivel?

- O usuario vai associar a agdo correta com o efeito que esta tentando atingir?

- Se a agdo for executada corretamente, 0 usudrio vai perceber que esta progredindo na diregdo de
concluir a tarefa?

- A interface proporciona elementos visuais adequados/claros e legiveis para usuario com
limitagdes visuais?

TAREFA 03: ADICIONAR NOVA APLICACAO EM UMA AREA NA REGIAO DO ABDOMEN.

Descricao

Nesse caso, 0 usudrio, ja autenticado no sistema, terd que adicionar uma nova aplicagdo em uma
area na regido do abdémen.

Pré-Condicoes

1. O usudrio estd autenticado no aplicativo.
2. O usuario estd na tela inicial do aplicativo

Acdes

1. Clicar no botdo de “Aplicar”.
2. Clicar na regido do abdomen.
3. Selecionar uma area para aplicacdo.
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4. Clicar no botdo “Aplicar”.

Objetivo Final

O usuario tera registrado corretamente a nova aplicagdo em uma area valida do abdémen.

Perguntas Norteadoras

- O usudrio vai tentar atingir o efeito correto (Vai formular a intencéo correta?)

- O usudrio vai notar que a agao correta estd disponivel?

- O usuario vai associar a agdo correta com o efeito que esta tentando atingir?

- Se a agdo for executada corretamente, o usuario vai perceber que esta progredindo na diregdo de
concluir a tarefa?

- A interface proporciona elementos visuais adequados/claros e legiveis para usudrio com
limitacdes visuais?

TAREFA 04: CRIAR ALARME PARA 6 APLICACOES DE DOSAGEM 40MG.

Descricao

Para essa tarefa o usuario devera estar logado no sistema e ter a dosagem previamente definida no
cadastro em 40mg. Assim, ele terd que criar um novo alarme para seis aplicagdes que ocorrem trés
vezes na semana, selecionando segunda como dia inicial.

Pré-Condicoes

1. O usuario esta autenticado no aplicativo.
2. O usuario esta na tela inicial do aplicativo.

1. Clicar no botdo “Cadastrar”.
Acbes 2. Selecionar o dia da semana que o alarme comecar a tocar.
3. Preencher o campo de quantidade de aplica¢cdes com o niimero 6.
4. Selecionar o horario que o alarme iré tocar.
5. Clicar no botao “Ativar”.
Objetivo Final O usuario tera criado com éxito seis alarmes para tocar nos dias segunda, quarta e sexta em um

horario especifico.

Perguntas Norteadoras

- O usudrio vai tentar atingir o efeito correto (Vai formular a intencéo correta?)

- O usuario vai notar que a agao correta estd disponivel?

- O usuario vai associar a agdo correta com o efeito que esta tentando atingir?

- Se a agdo for executada corretamente, o usuario vai perceber que esta progredindo na diregdo de
concluir a tarefa?

- A interface proporciona elementos visuais adequados/claros e legiveis para usudrio com
limitacdes visuais?

TAREFA 05: COMPARTILHAR O HISTORICO DE APLICACOES DO USUARIO COM O MEDICO.

Descricao

O usuario, previamente autenticado no sistema, devera compartilhar o histdrico de aplicagdes com
0 e-mail do médico a partir da fungdo oferecida pelo aplicativo.

Pré-Condicoes

1. O usuario esta autenticado no aplicativo.
2. O usuario esta na tela inicial do aplicativo.

Acoes

1. Clicar no botao “Historico”.
2. Selecionar o botdo “Exportar PDF”.
3. Pressionar a op¢do “Enviar PDF para médico”.

Objetivo Final

O usuario tera compartilhado com sucesso o historico em PDF para o e-mail do médico.
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Perguntas Norteadoras

- O usudrio vai tentar atingir o efeito correto (Vai formular a intencéo correta?)

- O usuario vai notar que a agao correta estd disponivel?

- O usuario vai associar a agdo correta com o efeito que esta tentando atingir?

- Se a agdo for executada corretamente, o usuario vai perceber que esta progredindo na diregdo de
concluir a tarefa?

- A interface proporciona elementos visuais adequados/claros e legiveis para usudrio com
limitacdes visuais?

TAREFA 06: EDITAR A DOSAGEM DO MEDICAMENTO NA PAGINA DE PERFIL PARA 20 MG.

Descricao

O usuario, autenticado no sistema ¢ cadastrado com dosagem 40mg, precisara alterar a informacdo
sobre a dosagem do medicamento. Para isso, € preciso editar o campo de dosagem na pagina de
perfil de 40 mg para 20 mg.

Pré-Condicoes

1. O usuario esta autenticado no aplicativo.

2. O usudrio esta na tela inicial do aplicativo.
1. Clicar no botdo “Perfil”.
Acoes 2. Pressionar o botao “Editar”.
3. Selecionar o campo de dosagem modificando-o para 20 mg.
4. Clicar no botao “Salvar”.
Objetivo Final O usuario tera alterado com sucesso a dosagem de 40mg para 20mg na pagina de perfil.

Perguntas Norteadoras

- O usudrio vai tentar atingir o efeito correto (Vai formular a inteng¢do correta?)

- O usudrio vai notar que a agdo correta esta disponivel?

- O usudrio vai associar a agdo correta com o efeito que esta tentando atingir?

- Se a agdo for executada corretamente, o usudrio vai perceber que esta progredindo na diregdo de
concluir a tarefa?

- A interface proporciona elementos visuais adequados/claros e legiveis para usuario com
limitagdes visuais?

Fonte: As autoras (2023)

APENDICE B - PLANILHA DA COLETA DOS RESULTADOS

TAREFA 01: CADASTRO DE UM NOVO USUARIO.

O usudrio vai | O usuério vai Se a acdo for executada | A interface proporciona
Acdes / O usuario vai notar que a agdo | associar a agdo corretamente, o usuario | elementos visuais
Perguntas Norteadoras tentar atingir o | correta esta | correta com o vai perceber que esta | adequados/claros e
efeito correto? | disponivel? efeito que esta progredindo na direcdo de | legiveis para usuario com

tentando atingir? concluir a tarefa? limitagdes visuais?
Clicar na opgéo de Sim Com dificuldade Sim Sim Nao
“Cadastrar?”.
Preencher os campos do
formulario corretamente
com os dados necessarios e Sim Sim Sim Sim Com dificuldade
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dosagem do medicamento
de 40 mg.

Aceitar os termos e Nao Com dificuldade Sim Sim Nao
condi¢des de uso.
Clicar no botao “Cadastrar”. Sim Sim Sim Com dificuldade Com dificuldade
Anotacoes 1° Pergunta 2° Pergunta 4° Pergunta 5° Pergunta
1° Agédo - Botdo sem destaque, contraste, - Tamanho da fonte,
espagamento, tamanho da fonte. contraste, espagamento.
2° Acdo - - - Falta de label
(nomenclatura),
espagamento.
3° Acao Tamanho da fonte, Contraste, tamanho da fonte. - Tamanho da fonte,
contraste, contraste, espacamento.
espagamento.
4° Acao - - Falta de um Pop-Up e pouca Contraste no texto.
duragdo do feedback.
TAREFA 02: LOGIN DE UMA CONTA.
O usudrio vai | O usudrio vai Se a acdo for executada | A interface proporciona
Acdes / O usuario vai notar que a agdo | associar a agdo corretamente, o usuario | elementos visuais
Perguntas Norteadoras tentar atingir o | correta esta | correta com o vai perceber que esta | adequados/claros e

efeito correto? | disponivel? efeito que estd progredindo na direcdo de | legiveis para usudrio com
tentando atingir? concluir a tarefa? limitagdes visuais?
Preencher campos do
formulario com e-mail e Sim Sim Sim Sim Com dificuldade
senha previamente
cadastrados.
2. Clicar no botao “Login”. Sim Sim Com dificuldade Sim Com dificuldade
Anotacoes 3° Pergunta 5° Pergunta
1° Acdo - Falta de /abel (Nomenclatura), espagamento.
2° Agdo Nome do botdo em inglés. Contraste.

TAREFA 03: ADICIONAR NOVA APLICACAO EM UMA AREA NA REGIAO DO ABDOMEN.

Acoes /
Perguntas Norteadoras

O usuario vai
tentar atingir o

O usuario vai
notar que a acao

correta esta

O usuario vai
associar a agao
correta com o

Se a agdo for executada
corretamente,
vai perceber

0 usuario

que estd

A interface proporciona
elementos visuais
adequados/claros e
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efeito correto? | disponivel? efeito que esta progredindo na direcdo de | legiveis para usudrio com
tentando atingir? concluir a tarefa? limitagdes visuais?
1. Clicar na opgao de Sim Sim Com dificuldade Sim Nao
“Cadastrar?”.
2. Clicar na regido do Sim Com dificuldade Sim Sim Nio
abdomen.
3. Selecionar uma area para Sim Sim Sim Sim Com dificuldade
aplicagdo.
4. Clicar no botao “Aplicar”. Sim Com dificuldade Com dificuldade Nao Nao
Anotacoes 2° Pergunta 3° Pergunta 4° Pergunta 5° Pergunta
1° Acdo - fcone do botio. - fcone do botio, contraste, peso da
fonte.
2° Agédo Falta de instrugdo, areas - - Contraste e peso da fonte.
clicaveis sem destaque.
3° Acdo - - - Peso e tamanho da fonte, ma
organizagdo dos elementos, tamanho e
espagamento dos botdes.
4° Acédo Falta de padronizagdo do | Label (Nomenclatura) Falta de Tamanho e peso da fonte, tamanho do
botdo, contraste. do botdo feedback. botao, falta de padronizacdo do botdo.
TAREFA 04: CRIAR ALARME PARA 6 APLICACOES DE DOSAGEM 40MG.
O usuario vai | O usuario vai Se a agdo for executada | A interface proporciona
Acdes / O usuario vai notar que a agdo | associar a agdo corretamente, o usuario | elementos visuais
Perguntas Norteadoras tentar atingir o | correta estd | correta com o vai perceber que estd | adequados/claros e
efeito correto? | disponivel? efeito que esta progredindo na diregdo de | legiveis para usuario com
tentando atingir? concluir a tarefa? limitagdes visuais?
1. Clicar no botdo “Cadastrar”. Sim Sim Sim Sim Com dificuldade
2. Selecionar o dia da semana Sim Sim Sim Sim Com dificuldade
que o alarme comegara a
tocar.
3. Preencher o campo de Sim Com dificuldade Nio Sim Nio
quantidade de aplica¢des
com o nimero 6.
4. Selecionar o horario que o Sim Sim Com dificuldade Sim Com dificuldade
alarme ird tocar.
5. Clicar no botdo “Ativar”. Sim Com dificuldade Sim Sim Com dificuldade
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Anotacoes 2° Pergunta 3° Pergunta 5° Pergunta

1° Agdo - - Contraste e peso da fonte.

2° Acao - - Estilo da fonte, contraste, espagamento,
elementos ‘Diario’ e ‘Semanal’ desnecessarios.

3° Agdo Falta de padronizagdo do Falta de padronizacgao, label Falta de padronizagdo, contraste, espagamento.

campo de entrada. (nomenclatura) dentro do campo.
4° Acao - Uso do "AM/PM". Tamanho da fonte e uso do 'AM/PM'.
5° Acédo Falta de padronizagao, - Falta de destaque nos botdes, falta de

botdes ‘Ativar’ e
‘Excluir’ sem destaque.

padronizacao.

TAREFA 05: COMPARTILHAR O HISTORICO DE APLICACOES DO USUARIO COM O MEDICO VIA E-MAIL.

e-mails validos e invalidos.

O wusudrio vai | O usudrio vai Se a acdo for executada | A interface proporciona
Acoes / O usuario vai notar que a agdo | associar a agdo corretamente, o usuario | elementos visuais
Perguntas Norteadoras tentar atingir o | correta esta | correta com o vai perceber que estd | adequados/claros e
efeito correto? | disponivel? efeito que esta progredindo na direcdo de | legiveis para usuario com
tentando atingir? concluir a tarefa? limitagdes visuais?
1. Clicar no botao “Histérico”. Sim Sim Sim Sim Com dificuldade
2. Selecionar o botdo Sim Sim Sim Sim Com dificuldade
“Exportar PDF”.
3. Pressionar a opgdo “Enviar Sim Sim Sim Com dificuldade Nio
PDF para médico”.
Anotacgoes 4° Pergunta 5° Pergunta
1° Acao - Contraste, peso da fonte.
2° Acdo - Falta de padronizagdo, tamanho do botao.
3° Agdo Feedback incorreto, mensagens iguais para Tamanho da fonte, contraste.

TAREFA 06: EDITAR A DOSAGEM DO MEDICAMENTO NA PAGINA DE PERFIL PARA 20 MG.

O usuario vai

O usuario vai

Se a agdo for executada

A interface proporciona

Acdes / O usuario vai notar que a agdo | associar a agdo corretamente, o usuario | elementos visuais
Perguntas Norteadoras tentar atingir o | correta esta | correta com o vai perceber que estd | adequados/claros e
efeito correto? | disponivel? efeito que esta progredindo na direcdo de | legiveis para usuario com
tentando atingir? concluir a tarefa? limitagdes visuais?
1. Clicar no botdo “Perfil”. Sim Sim Nao Sim Nao
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2. Pressionar o botdo “Editar”. Sim Sim Sim Com dificuldade Com dificuldade
3. Selecionar o campo de Com Com dificuldade | Com dificuldade Sim Com dificuldade
dosagem modificando-o dificuldade
para 20 mg
4. Clicar no botdo “Salvar”. Sim Sim Sim Com dificuldade Com dificuldade
Anotacoes 1° Pergunta 2° Pergunta 3° Pergunta 4° Pergunta 5° Pergunta
1° Acéo - - fcone do botdo. - fcone do botdo,
contraste, peso da
fonte.
2° Acdo - - - Falta de feedback Contraste,
explicito, apresenta espagamento.
apenas diferenca de cor
nos campos.
3° Acdo Falta de Falta de Falta de label, - Falta de label,
instrugdes, instrugdes, falta | falta de indicacdo contraste, espacamento.
falta de label. de label. do elemento de
seleg¢do
4° Agao - - - Falta de feedback Espagamento,
explicito, apresenta contraste, tamanho dos
apenas diferenca de cor botdes.

nos campos.
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