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Resumo

O setor educacional tem sido muito beneficiado com o advento da web 2.0, principalmente a cada nova ferramenta de aprendizagem coletiva que surge. A aprendizagem coletiva ou cooperativa tem sido aplicada em múltiplas áreas de aprendizagem e propicia o crescimento da interação. Como a internet tornou-se um canal de buscar de conhecimento, como garantir que o maior número possível de usuários consiga usufruir destas ferramentas? Por isso, tem tornado-se comum discussões sobre acessibilidade e usabilidade de software e hardware. Assim, esta pesquisa busca delinear uma proposta para a avaliação da interface de software que contemplem sujeitos com diferentes necessidades sejam elas físicas e/ou cognitivas. Assim, esta pesquisa parte de um estudo exploratório sobre os conceitos de acessibilidade, usabilidade, design da interação e experiência do usuário, e da avaliação da interface de um ambiente de escrita coletiva na Web. A partir dos estudos teóricos, da avaliação da interface e entrevistas com usuários, será possível especificar indicadores para o desenvolvimento de interfaces para todos os públicos. Estes indicadores irão nortear a modelagem de agentes de software para a análise da interação dos sujeitos no ambiente de escrita coletiva. Entende-se que os resultados desta pesquisa irão possibilitar aperfeiçoar as características de interface do ambiente em estudo, propiciando a uma maior usabilidade e acessibilidade desta ferramenta de ensino colaborativa.

Palavras-chave: Acessibilidade. Usabilidade, Integração. Teste de Usabilidade. 
Abstract

The education sector has been greatly benefited from the advent of Web 2.0, especially with each new tool for collective learning that arises. A collective or cooperative learning has been applied in multiple areas of learning and promotes the growth of interaction. As the Internet became a channel to seek knowledge and to ensure that the largest possible number of users can take advantage of these tools? Therefore, it has become common in discussions of accessibility and usability of software and hardware. Thus, this research seeks to outline a proposal for evaluating the software interface that include individuals with different needs whether physical and / or cognitive. This research was part of an exploratory study on the concepts of accessibility, usability, interaction design and User Experience, and evaluation of the interface of an environment of collective writing on the Web from theoretical studies, evaluation of the interface and interviews with users, you can specify indicators for the development of interfaces for all audiences. These indicators will guide the modeling of software agents to analyze the interaction of the subjects in the environment of collective writing. It is understood that the results of this research will enable to improve the interface characteristics of the environment under study, providing greater usability and accessibility of collaborative teaching tool..
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Introdução
É crescente o aumento da utilização de ambientes virtuais de aprendizagem no processo educativo tanto no ensino presencial quanto a distância. A utilização acontece por meio de ferramentas que apóiam a aprendizagem em grupo, conhecidas como softwares colaborativos (ou groupwares). 
Este aumento tornou-se expressivo com o surgimento da web 2.0. Pois este foi um marco da quebra de paradigma da internet. Ao evoluir de web 1.0 para a web 2.0, houve uma substituição do papel dos usuários na rede. O próprio termo ‘usuário’ vem sendo aos poucos, substituído pelo termo ‘colaborador’, pois as pessoas não se sentem satisfeitas em apenas acessar sites, e navegar na rede, elas buscam interagir com cada página acessada, dar suas opiniões, críticas, aprender, ensinar... dentre outras atividades.
A necessidade de interagir dos novos colaboradores (usuários) da internet, as freqüentes trocas de conhecimento na rede. Serviram de base para o desenvolvimento desta pesquisa, pois é cada vez maior a quantidade de usuários que utilizam a web para aprendizagem. Aumentando significativamente o numero de sites e ferramentas com o objetivo de educação à distância ou on-line. 
Assim, este trabalho se insere nas pesquisas que vêm sendo realizadas junto ao Grupo de Pesquisa em Informática na Educação da Feevale, especialmente no projeto Interfaces digitais para aprendizagem colaborativa na Web. A pesquisa busca analisar e qualificar a ferramenta de escrita coletiva chamada de ETC – Editor de Escrita Coletiva, que foi desenvolvida pelo grupo interdisciplinar do Núcleo de Tecnologia Digital Aplicada a Educação (NUTED). 

Segundo Behar (2004) a necessidade da construção desta ferramenta surgiu da percepção das dificuldades na elaboração de trabalhos coletivos, principalmente nos cursos ministrados a distancia, por meio de rede interna ou através da internet. Algumas versões deste software já foram desenvolvidas, sempre buscando adequá-lo a padrões de acessibilidade e usabilidade que permita um melhor acesso de seus usuários.

Nesta perspectiva, neste trabalho busca-se aprofundar estudos relativos aos conceitos de acessibilidade e usabilidade e experiência do usuário, a fim de delinear uma proposta para a avaliação da interface do ambiente ETC a partir da experiência do usuário. Entende-se que a interface deve contemplar o acesso de pessoas com diferentes deficiências, sejam elas físicas ou cognitivas.

Esta proposta irá nortear a especificação de agentes de agentes inteligentes, que irão analisar as interações no ambiente. Os agentes inteligentes permitiram a obtenção de informações referentes a utilização do software. Assim, dados qualitativos e quantitativos poderão ser obtidos a partir de pequenos programas inseridos no sistema. Por exemplo, um agente de software pode monitorar a navegação de um determinado sujeito no ambiente e arquivar o número de cliques de mouse para realizar determinada função, ou ainda monitorar o tempo para executar determinados comandos ou o tempo de resposta do sistema a uma requisição do usuário.  Assim, entende-se que a implementação de agentes de software em ambientes virtuais possibilita o controle e monitoramento das interações dos sujeitos envolvidos em atividades no ambiente Web.  

A partir dos estudos teóricos e entrevistas com usuários, será possível especificar os agentes para a análise da interação dos sujeitos no ambiente dos agentes. A partir destes resultados será possível aperfeiçoar as características de design do ETC, propiciando a uma maior usabilidade e acessibilidade desta ferramenta de ensino colaborativa.

Este trabalho está divido em três capítulos. No primeiro capitulo é apresentada definições de vários conceitos relacionados a qualidade de software. Procurando explicar em cada um os pontos mais importantes para serem considerados durante uma avaliação de qualidade. No segundo capitulo é realizado um histórico do conceito de usabilidade, apresentando sua evolução no decorrer dos últimos 70 anos. Ainda neste capitulo é descrito suas principais características e quais os tipos de testes podem ser executados. No ultimo capitulo é descrito uma proposta de metodologia para a definição, execução e avaliação de testes de usabilidade para a ferramenta a ser analisada, neste caso o ETC.
1 fundamentação TEÓRICA
Desde 2004, quando surgiu o termo “Web 2.0”, a internet passou a ter um novo conceito, passou a ser “Web Participativa”. Mas o que diferencia este novo conceito da rede de computadores tradicionalmente conhecida desde 1989?

A Web 2.0 apresenta como principal característica uma arquitetura destinada à colaboração de seus usuários. Por isso apresenta uma nova plataforma onde o usuário controla as informações que deseja acessar, através ferramentas como os blogs, as tags, os comentários postados em site pessoais e comunidades virtuais, os rankings gerados em rede de relacionamentos, os scraps, dentre outras (NASCIMENTO, 2008). 

A web 1.0 possuía um foco comercial, onde as páginas eram armazenadas com o objetivo de ficarem à disposição para visitação de clientes. Não havia preocupação com a opinião dos seus usuários, era como uma “vitrine”. A web 2.0 tem o foco voltado às pessoas, onde não existem somente produtos, mas sim soluções nas diversas áreas de conhecimento. Seu objetivo não está no que o cliente quer, está no porque o cliente deseja determinado serviço. Ou seja, a web 2.0 tem uma abordagem na resolução de problemas e exposição de opiniões e conceitos. Na busca por soluções simples, com ênfase na objetividade de recursos (SINGH, 2009).

Alinhados a este novo conceito a web vem adaptando sua forma de apresentação, e aspectos como a coletividade, está em evidência. A diversidade tornou-se um pré-requisito para unir pessoas com características únicas, mas com objetivos comuns. Novos conceitos passam a ser debatidos, como por exemplo: groupware, CSCW, CSCL, design de interação, usabilidade, design universal, entre outros que serão apresentados neste trabalho.

1.1 interação e integração

O setor educacional tem sido muito beneficiado com o advento da web 2.0, principalmente a cada nova ferramenta de aprendizagem coletiva que surge. A aprendizagem coletiva ou cooperativa tem sido aplicada em múltiplas áreas de aprendizagem e propicia o crescimento da interação. E segundo Prates e Barbosa (2009) descrevem a interação é toda a comunicação estabelecida entre um sistema interativo e o ser humano. Garantir que esta comunicação seja realizada com maior eficiência, exigiu a criação de métricas de qualidade. Evoluindo ao longo do tempo para criação de padrões de qualidades.
Assim os padrões foram conceituados como as especificações técnicas que permitem ao usuário decidir pela melhor opção custo/benefício, começaram a ser debatidos e determinados. Pois os padrões existem em diversos setores como telefonia, energia elétrica e indústria automobilística dentre outras. Na informática, as questões relativas aos padrões são recentes, principalmente com o surgimento do downsizing
 e a expansão do mercado de fornecedores (TAVARES, 1993). Assim surgiu a necessidade de padronizar a interação entre homem e máquina para garantir a qualidade, e uma maior abrangência na cobertura de acessos aos computadores. 

Padrões de Interação são coleções de boas práticas encontradas em interfaces de um determinado segmento. Seu objetivo é determinar aos designers quais os aspectos das interfaces são mais bem reconhecidos pelos usuários (PADRÕES DE INTERAÇÃO NA WEB, 2009). Esta padronização também é determinada pelo design de interação. Segundo Spisila (2007) é a forma como o usuário de comunica ou interage com o computador. Sendo os principais pontos de análise: o fluxo da interação homem-máquina, a forma como este diálogo é apresentado, as relações entre as entradas e saídas, a compatibilidade entre estimulo e resposta e as ferramentas de feedback. 
O design de interação está em contraste com a arquitetura de informação – um arquiteto de informação observa a organização da informação para tornar a estrutura de um complexo sistema fácil de conceber e de navegar. Mas que normalmente não é focado, por exemplo, atua nas interações de baixo nível, busca reduzir riscos e custos, escolhe a tecnologia, os módulos, prevê itens de segurança e comunicação entre várias camadas, decide como reportar erros. 
Por outro lado o design da interação possui um foco mais amplo. Em Preece (2005) é descrito que design da interação envolve linguagens de programação de alto nível, arquiteturas de sistemas, métodos de desenvolvimento de software e linguagens baseadas em comandos que auxiliam as tarefas de interação. Ou seja, com o objetivo de melhorar a relação homem-máquina. A ampliação desta comunicação permite que as pessoas possam interagir entre si, através redes de relacionamento e/ou groupware.
1.2 internet incentiva trabalho em grupo

No site Usability First, Tom Brinck (2009) apresenta o conceito de groupware como uma tecnologia desenvolvida para facilitar o trabalho em grupos. Esta tecnologia tem como características: comunicar, cooperar, coordenar, resolver problemas, competir ou negociar. Existem tecnologias tradicionais, como o telefone, que também são qualificadas como groupware. Mesmo que o termo seja normalmente usado ao referir-se a uma classe específica de tecnologias baseadas em redes de computador moderno, como e-mail, newsgroups, videofones, ou chat. As tecnologias de groupware estão dividas em duas categorias: Síncronas, onde os usuários estarão trabalhando ao mesmo tempo (“realtime”), não necessariamente no mesmo local; e a Assíncrona, onde os usuários estarão trabalhando em tempos diferentes e/ou locais diferentes.

Hill (1997, p.43) caracteriza groupware como “uma ferramenta que ajuda as pessoas a trabalhar juntas com mais facilidade ou eficiência, permitindo que se comuniquem, coordenem e colaborem”. Assim, sistema de groupware permite a formação das redes de trabalhos cooperativos, pois “cooperar é atuar junto, de forma coordenada, no trabalho ou nas relações sociais para atingir metas comuns. As pessoas cooperam pelo prazer de repartir atividades ou para obter benefícios mútuos” (CAMPOS, 2003 apud Argyle, 1991, p.25). 

A cooperação produzida pela interação das pessoas durante a utilização de programas de computadores, passou a ser chamado de CSCW. Segundo Tom Brinck (2009), CSCW (Computer Supported Cooperative Work) refere-se ao campo de estudo que examina o projeto, a adoção e o uso de tecnologias de groupware. Descrevendo sua forma de socialização, competição e jogos sobre a informação. Este campo de estudo tem interessado pessoas que trabalham nas áreas de produção e estudo sobre a interface, comportamento organizacional, cientistas, psicologia organizacional, comunicação, pesquisadores dentre outros.

Xexéo (2009) apud B. Schneiderman (1992) descreve que os requisitos das ações e atividades em um CSCW referem-se às funcionalidades gerais e específicas do sistema. Estes requisitos podem ser considerados básicos, não apenas para ambientes de groupware (CSCW), mas para qualquer interação entre humano e computador. E os requisitos principais ou gerais são os seguintes: identidade individual dos membros; posição do usuário; conhecimento (integração entre usuários); visão pessoal ou padrão; visão convergente: princípio WYSIWIS (What you see is what I see: o que você vê é o que eu vejo) é a mais recomendada; visões particulares e públicas; controle da palavra; controle de acesso; atualização e sincronismo e coordenação da informação.

Destaca-se, também, o conceito de CSCL (Computer Supported Collaborative Learning), ou seja, a aprendizagem colaborativa com suporte computacional. CSCL caracteriza-se como uma nova área dentro das ciências com foco em aprendizagem. E estuda a forma como as pessoas aprendem de forma colaborativa e auxiliada por computadores. Assim, o CSLS deriva do CSCW, porém com um foco na aprendizagem, como foi descrito por STAHL (2009, p.1):

A idéia de estimular alunos a aprenderem em grupos pequenos também vem sendo enfatizada nas ciências da aprendizagem mundo afora. Entretanto, a habilidade de combinar essas duas idéias (suporte computacional e aprendizagem colaborativa, ou tecnologia e educação) para efetivamente enriquecer o aprendizado demanda um desafio que cabe à CSCL investigar.

Assim, as principais diferenças entre CSCW e CSCL, estão apresentadas na Tabela 1:

Tabela 1 – Principais diferenças entre CSCW e CSCL
	CSCW
	CSCL

	Tende a focalizar a sua atenção nas técnicas de comunicação.
	Tende a concentrar a sua atenção no que está a ser comunicado.

	Está a ser utilizada principalmente no domínio empresarial.
	Está a ser explorada em ambientes educativos.

	A sua finalidade é a de facilitar a comunicação e a produtividade do grupo.
	A sua finalidade é a de sustentar uma eficaz aprendizagem em grupo.


Fonte: Site Núcleo Minerva Centro de Competência – CSCL.
1.3 o conhecimento compartilhado

A aprendizagem colaborativa começou a crescer  no ambiente da web e  chamou a atenção das organizações. Pois a internet tem como característica o princípio de extinguir fronteiras, possibilitando as pessoas trocas de informações e conhecimento. Com a estruturação da aprendizagem colaborativa começa a difundir o conceito de educação à distância. De acordo com HAZAN, FUKS e LUCENA (2005, p.1): 

A modalidade de treinamentos baseado em Ensino à Distância (EAD) tem se tornado bastante atraente para as organizações, devido ao benefício do aprendiz realizar o curso no seu tempo disponível e na sua estação de trabalho. No caso das grandes organizações, geograficamente espalhadas, um treinamento baseado em EAD apresenta o benefício adicional de redução de custos de deslocamento dos participantes e do instrutor. Muitas organizações também têm investido fortemente em comunidades virtuais colaborativas de aprendizagem, as quais podem ser implementadas por meio do ambiente de e-learning. Estas comunidades geram e armazenam o conhecimento de maneira organizada, propiciando a gestão do conhecimento corporativo.

Para garantir a aprendizagem pelo computador e uma boa comunicação entre grupos de trabalho, houve a necessidade de se observar melhor o meio de comunicação e interação entre o usuário e o computador, ou seja, a interface. Prates e Barbosa (2007, p.267) descrevem interface como: “[...] é a parte do sistema computacional com a qual o usuário se comunica, ou seja, aquela com a qual ele entra em contato para disparar as ações desejadas do sistema e receber o resultado destas ações que o usuário então interpreta para em seguida definir as próximas ações.”.

Stabile (2009) apresenta as especificidades entre os diferentes tipos de interfaces mais comuns:

· Interface gráfica: permite acesso através de sistemas como o teclado ou mouse e apresenta saída gráfica através do monitor; 

· Interface web: permite acesso e apresenta saída através de páginas web que são disponibilizadas na Internet e visualizadas através de navegadores; interface de linha de comando – permite acesso através de comandos de texto utilizando teclado e apresenta saída impressa em textos no monitor; 

· Interface tátil (touchscreen): interface gráfica que usa telas sensíveis ao toque como forma de entrada, tornando o monitor um dispositivo tanto de entrada como de saída do sistema.

Existem várias áreas de pesquisa que desenvolvem estudos sobre interfaces, e apresentam diferentes perspectivas e linha de atuação. Como por exemplo, a área de ciências, tantos nas linhas cognitivas e técnicas e perspectivas morfológica, analítica, biomecânica, bioquímica. Na computação, o estudo das interfaces é dividido em: Interfaces Web, Interfaces educacionais e Interfaces para Sistemas Cooperativos. E contempla alguns estilos de interação entre homem-máquina, são eles: linguagem de comando; menus; preenchimento de formulários; WIMP (Windows, Icons, Menus, and Pointers); manipulação direta; WWW e realidade virtual (SANTOS, 2008).

1.4 o design e interface

Design da Interação é um conceito baseado justamente na interação ente o usuário e interface do computador ou dispositivos de comunicação. Reimann (2009) diz em seu site que o design de interação “tem uma fundamentação teórica, prática e metodológica no tradicional desenvolvimento de interface do usuário, seu foco está na definição de complexos diálogos que ocorrem entre as pessoas e seus artefatos interativos dos mais variados tipos — de computadores e dispositivos móveis até utensílios comuns.”. Longo (2009) apresenta alguns benefícios da aplicação deste conceito: adequar respostas do sistema às entradas do usuário; balancear interação e funcionalidade e prevenir erros do usuário.

O estudo da interface também aborda questões relacionadas à acessibilidade, vinculadas ao conceito de Design Universal. Também descrito como Design Total é um enfoque no design de produtos, serviços e ambientes em geral, de forma que seja acessível ao maior número de pessoas possível independente de idade, habilidade ou situação. E está diretamente relacionado ao conceito de sociedade inclusiva e sua importância tem sido reconhecida pelo governo, empresários e indústria (DESIGN UNIVERSAL, 2009).

Alguns princípios (pressupostos) do design universal: 

· Equiparação nas possibilidades de uso – o design é útil e comercializável às pessoas com habilidades diferenciadas;

· Flexibilidade no uso – o design atende a uma ampla gama de indivíduos, preferências e habilidades;

· Uso Simples e intuitivo – o uso do design é de fácil compreensão, independentemente de experiência, nível de formação, conhecimento do idioma ou da capacidade de concentração do usuário;  

· Captação da informação – o design comunica eficazmente ao usuário as informações necessárias, independentemente de sua capacidade sensorial ou de condições ambientais; 

· Tolerância ao erro – o design minimiza o risco e as conseqüências adversas de ações involuntárias ou imprevistas;

· Mínimo esforço físico – o design pode ser utilizado com um mínimo de esforço, de forma eficiente e confortável;

· Dimensão e espaço para uso e interação – o design oferece espaços e dimensões apropriados para interação, alcance, manipulação e uso, independentemente de tamanho, postura ou mobilidade do usuário (DESENHO UNIVERSAL, 2009).

O Design universal tem um de seus focos na acessibilidade, entendida como...

[...] ferramentas ou conjuntos de ferramentas que permitem que portadores de deficiências (as mais variadas) se utilizem dos recursos que o computador oferece. Essas ferramentas podem constituir leitores de tela para deficientes visuais, teclados virtuais para portadores de deficiência motora ou com dificuldades de coordenação motora, e sintetizadores de voz para pessoas com problemas de fala (ACESSIBILIDADE, 2009).

Claudia Dias (2007, p.111) descreve a acessibilidade na informática como “a capacidade de um software padrão ser acessado e usado por pessoas com necessidades especiais, mesmo que a forma de uso não seja idêntica para todos”. Pois a acessibilidade significa que qualquer pessoa, com deficiências ou limitações, sejam permanentes ou temporárias, possam ser capazes de utilizar os ambientes de web.

Outra possibilidade de estudar a interface refere-se à análise da experiência do usuário (ou user experience) durante a utilização do ambiente/software. A User Experience (UX) é definida segundo o site UXnet (2009) como “[...] a qualidade da experiência que uma pessoa tem ao interagir com um projeto específico[...]”. Nielsen Norman Group (2009) apresenta a seguinte definição, abrange todos os aspectos da interação do usuário final com a empresa. Seus serviços e seus produtos devem atender às necessidades exatas do cliente, deve haver uma concepção perfeita fusão dos serviços de várias disciplinas, incluindo a engenharia, marketing, design gráfico e industrial, e interface.

Os conceitos apresentados ao longo deste capítulo irão subsidiar a elaboração da proposta para a avaliação da interface do ambiente ETC a partir da experiência do usuário. O próximo capítulo apresenta um levantamento das diferentes possibilidades de avaliação da acessibilidade e usabilidade.
1.5 Delineando a pesquisa

Este trabalho tem por objetivo realizar um estudo da acessibilidade e usabilidade do editor de texto coletivo ETC, a fim de delinear uma proposta de avaliação de interfaces baseada na e experiência do usuário.

Destacam-se como objetivos específicos:
Estudar os conceitos relativos a métricas de acessibilidades, usabilidade e design universal; 

Analisar o software de escrita colaborativa ETC, a partir dos conceitos estudados, observando possibilidade e limitações da ferramenta;

Delinear métricas para avaliação da acessibilidade e usabilidade a partir da experiência do usuário;

Modelar agentes inteligentes para mapear a experiência do usuário no uso do ambiente ETC.

A presente pesquisa, de natureza qualitativa, contempla quatro fases:

Fase I = conceituar termos: pesquisa sobre termos, técnicas, padrões de qualidades e usabilidades que serão aplicados a este software;

Fase II = analisar a atual estrutura do ETC, buscar por meio de entrevista e questionários os pontos fortes e fracos. Obter uma lista de requisitos que necessitariam de ajustes para se encaixar nos padrões de qualidade e usabilidade determinados;

Fase III = determinar agentes de interface que melhor atendam as necessidades determinadas e permitam uma maior acessibilidade ao software;

Fase IV = desenvolver uma metodologia de trabalho, determinar e teste de software e qualidade adequados. Criar modelo de dados, escrever casos de teste, criar cronograma do projeto;
2 testes de usabilidade
Este capítulo apresenta a definição do conceito de usabilidade e testes de usabilidade. Descrevendo a origem do conceito, como o mesmo foi evoluindo ao longo da historia, suas características, particularidades. Posteriormente, apresenta como pode ser testado, definindo os tipos de testes, a forma de aplicação e obtenção de resultados.
2.1 USABILIDADE 
“O poder da Web está na sua universalidade. O acesso por todos independentemente da sua incapacidade é um aspecto essencial.” – Tim Berners-Lee (W3C Diretor e inventor da World Wide Web).

2.1.1 Historia 
O conceito de usabilidade começou a ser utilizado durante a II Guerra Mundial, devido à necessidade de adequação dos artefatos bélicos utilizados pelos soldados. Houve a partir deste momento, uma preocupação com as características físicas, psíquicas e cognitivas humanas. Surge o termo ergonomia que é ciência que estuda a integração ideal dente o ser humano e máquinas e ferramentas. Com o fim da Guerra, o objetivo desta ciência (ergonomia), foi direcionado para a busca da melhor adequação de eletrodomésticos e equipamentos de informática (DIAS, 2007).

Na década de 70 a ergonomia passa a focar-se  em desenvolver  sistemas ou soluções integrados com o objetivo de reduzir os custos de produção e manutenção da indústria, desenvolvendo metodologias que identificassem problemas relativos ao contexto de uso de sistemas – Engenharia da Usabilidade ou simplesmente Usabilidade.

Por volta da década de 80, surgiram as primeiras publicações utilizando o termo usabilidade, com conceitos de ergonomias descritos em diversos formatos de  publicações por diferentes especialistas. Mas o interesse destas publicações foi a informática. E em diversas áreas como Psicologia e Ergonomia, sua criação se deu como um substituto da expressão “user-friendly” que significa amigável, expressão considerada vaga e subjetiva, uma vez que as máquinas não precisam ser amigáveis, apenas não devem interferir nas tarefas que os usuários pretendem realizar (DIAS, 2007).
2.1.2 O que é usabilidade?

Segundo Gomes (2009) a usabilidade é uma característica que define tudo que é utilizável e funcional. Definido tambem como a relação entre uma ferramenta e o seu usuario de forma mais eficiente e pratica. Este mesmo princípio se aplica a computadores, websites e qualquer software operacional. Pois estes sistemas são considerados funcionais quando seus usuarios conseguem operá-los com eficacia e eficiencia.


A capacidade que um produto de software ser compreendido, sua facilidade de utilização, de aprendizagem, manuseado e principalmente, a impressão que causa ao usuário são algumas das características avaliadas no conceito de usabilidade (ISO 9126-1, 2003). A ISO 9242-11 (2002) descreve a usabilidade como a capacidade de um produto ser usado por usuários específicos para atingir objetivos determinados como eficácia, eficiência e satisfação em um contexto previsto para o uso.

As duas ISOs citadas tem um objetivo comum, que seria de alcançar uma qualidade de software elevada, veja as figuras abaixo:
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Figura 1 – Modelo de Qualidade da Norma ISO 9126
Fonte: LEMOS (2009) – ISO/IEC 9126 – Wikipédia
Conforme apresentado na Figura 1 a ISO 9126 trata da qualidade total de um software, a usabilidade é apenas um dos vários componentes da qualidade de software. Sendo também composta de funcionalidade, confiabilidade, eficiência, manutenibilidade e portabilidade. E todos esses critérios possuem subitens que são analisados de acordo com critérios próprios.
Já a ISO 9241-11 apresenta como a usabilidade está estruturada,  o que pode ser visualizado na Figura 2, mas com um foco especial em como o usuário interage e qual a opinião que o software provoca nele. 
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Figura 2 - Estrutura de Usabilidade
Fonte: ISO 9241-11
Segundo a Wikipédia (2009) a usabilidade esta ligada a estudos de ergonomia e interação homem-máquina. Pois a usabilidade esta diretamente ligada a capacidade de comunicação entre a interface e os usuários. E a usabilidade em meios digitais também é outro conceito muito debatido nos últimos tempos, principalmente com o crescimento significante da internet. O objetivo é tornar o usuário auto-suficiente nos acessos aos hipertextos dentro no ambiente virtual. Permitindo que mesmo usuários com problemas motores ou limitações de navegação por falta de conhecimento técnico na utilização, seguindo assim princípios estabelecidos pela webwriting
.

2.1.3 Heurísticas de Usabilidade
As heurísticas são 10 itens para a avaliação da usabilidade de um site, com intuito de evitar erros comuns. Foram baseadas em 294 tipos de erros de usabilidade que  Jakob Nielsen
 normalmente encontrava em suas análises e que podem prejudicar a experiência dos usuários nos sites. A avaliação heurística deve feita por no mínimo 3 e no máximo 5 profissionais especializados nesse tipo de avaliação (MARTINS e ABRANTES, 2009). Seguem abaixo as 10 heurísticas:

1) Visibilidade de status do Sistema: é toda a resposta envia pelo sistema ao seu usuário, as ações devem possuir um feedback imediato para orientar o utilizador;

2) Relacionamento entre a interface do sistema e o mundo real: evitar a utilização de termos extremamente técnicos nas interfaces, a interface deve sempre ser focada no entendimento do seu usuário;

3) Liberdade e controle do usuário: facilitar a utilização do usuário, permitindo desfazer e refazer operações, estar preparado para situações adversas e inesperadas;
4) Consistência: manter uma coerência e padrão na utilização de ícones, operações e termos diferentes, facilitar a identificação do usuário;
5) Prevenção de erros: utilizar mais de um nível de confirmação na execução de operações críticas, por exemplo, deleções de dados. Em caso de erros sempre apresentar mensagens explicando o erro e como corrigi-lo;
6) Recursos de reconhecimento: a interface deve conter deve conter informações capazes de orientar as ações dos usuários, manter um diálogo entre sistema e usuário;
7) Flexibilidade e eficiência de uso: a interface de estar preparada para atender à usuários principiantes e avançados, utilizando todos os recursos possíveis;
8) Estética e design minimalista: a comunicação entre sistema e usuário deve ser simples, direta e natural, presente a todo o momento que for realmente necessário, sem excesso;
9) Facilitar o reconhecimento, o diagnóstico e a correção de erros: mensagens de erro do sistema devem possuir uma redação simples e clara;
10) Ajuda e documentação: deve possuir uma documentação e um sistema de ajuda claro e objetivo, de fácil acesso e utilização;
2.2 Testes de Usabilidade

Teste de usabilidade é uma das formas de tentar garantir a usabilidade de um produto, pois é através da realização destes testes que no decorrer do processo de desenvolvimento dos softwares.

O teste de usabilidade é um processo que avalia como um produto atende a critérios específicos de usabilidade. Possui diferentes enfoques como, por exemplo, tarefas, medidas de desempenho, disposição de escalas, aplicação de entrevistas ou inspeções, sempre buscando a extinção de problemas de usabilidade. Para que os testes tenham maior eficácia, o ideal é que ocorram durante o processo de desenvolvimento do software. Pois a cada etapa do processo poderão ser executados testes e assim identificados possíveis erros e/ou ajustes a serem feitos, minimizando o impacto no final do processo (FERREIRA, 2002). Algumas sugestões de inclusão dos testes de usabilidade podem ser identificadas no Figura 3:
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Figura 3 - Ciclo de desenvolvimento de um produto

Fonte: VER FONTE

Os testes de usabilidade têm o objetivo alcançar a objetivos específicos com efetividade, eficiência e satisfação em um contexto de uso específico (ISO 9241-11).

Segundo Santos (2009):

Efetividade: é avaliado quando os usuários são capazes de alcançar os objetivos iniciais dos acessos, e a qualidade dos resultados alcançados;

Eficiência: é avaliada analisando o esforço necessário para executar uma ação, levando em conta os desvios e possíveis erros ocorridos durante o processo;

Satisfação: teste subjuntivo por estar ligado a um fator emocional, porem é levado em conta neste teste o conforto do usuário na interação com a interface e a aceitação de mesmo.

Além destas existem outras perspectivas que devem ser analisadas: a facilidade do usuário em aprender a utilizar o sistema, a facilidade de memorização dos comandos necessários na utilização e ter baixa taxa de erros;

Alguns dos métodos mais utilizados a execução de testes de usabilidade  citados por Picusso (2008) são: 

Métodos preditivos/analíticos: são todos os testes que são realizados sem a participação de usuários, utilizando modelos pré-definidos e a experiência dos avaliadores. Estão associadas a este modelo, as seguintes avaliações:

Avaliação via checklist: são avaliações baseadas em lista de verificações, diretrizes e normas. Esta operação não precisa ser executada por especialista, pois é baseada em listas prontas. Os resultados apresentados podem identificar problemas intermediários e menores, reduzir os níveis de subjetividade e de custo. Os pontos positivos desta avaliação são: baixo custo financeiro, rápido, sistemática e fácil aplicação. Por outro lado, destacam-se como pontos negativos: limita a identificação de problemas intermediários e menores, limitado a lista utilizada;

Avaliação Heurística: são avaliações baseadas em uma analise de conformidade do sistema, considerando padrões de qualidade ou heurísticas definidas por especialistas. Os testes são executados a partir de regras heurísticas e de experiência, conhecimentos ou habilidades pessoais ou de grupos. Os resultados apresentados identificam todos os tipos de problema ergonômico do ambiente de interface. O ponto positivo da avaliação é apresentar uma avaliação rápida e abrangente. Porem exige conhecimento e experiência por parte do avaliador. São necessários de três a cinco avaliadores para obter um resultado pouco confiável. É considerada subjetiva e pouco sistemática; 
Inspeção cognitiva: esta avaliação também é conhecida como walkthrough, “exploração” ou “navegação cognitiva”, tem objetivo de criar um confronto entre a lógica do projetista e a do usuário. Os resultados identificam os problemas gerais e iniciais. Seus pontos positivos é a possibilidade de ser aplicada no início do ciclo de desenvolvimento. E  permitindo que analistas, designers e implementadores atuem como avaliadores. Alem de demonstrar a forma como o usuário irá executar tarefas. Mas o ponto negativo é ser dependente do tempo, ou seja, a identificação do problema não é imediata;
Inspeção formal: esta avaliação acontece com a formação de dois grupos de avaliação – o desenvolvimento e os avaliadores especialistas. Sua vantagem é que os resultados identificam problemas de usabilidade. Mas o ponto negativo é que demanda muito tempo e recursos humanos;
Métodos objetivos / empíricos: os testes são executados com a participação direta de usuários, sendo baseados na observação da interação. São realizados através de ensaios de interação:
Ensaios de interação: esta avaliação acontece por meio da simulação de um ambiente real, em campo ou em laboratório, onde participam usuários pré-selecionados. Os resultados podem revelar problemas ligados à utilização do sistema em ambiente real resultando dados objetivos sobre a produtividade durante a utilização. Os pontos positivos são: apresentar as barreiras e obstáculos gerais, iniciais e definitivos na utilização da interface. Evita problemas de menor importância e a fornece idéias para o projeto utilizando as sugestões dos usuários. Não necessita de um grande numero de especialistas envolvidos no processo. Mas avaliação é demorada, apresenta alto custo financeiro, e não identifica os problemas de consistência;
Métodos prospectivos: esta avaliação é baseada na opinião do usuário sobre a interação com o sistema. Eles podem ser efetuados a partir de questionários. Os questionários são úteis para obter informações quando existe um grande número de usuários ou quando estes estão geograficamente distribuídos, segmentados por perfil ou por amostragem. Os resultados podem avaliar a satisfação ou insatisfação relativa ao sistema e à sua operação. Seus pontos positivos são: os questionários são bastante importantes para obter informações dos usuários a respeito do sistema e conhecer e sua percepção e suas ansiedades. Porém a  confiabilidade e a validade de seus resultados são insuficientes, pois a taxa de respostas pode ser muito baixa.
2.3 W3C
O W3C é um consórcio que elaborou uma série de normas e padrões que permite auxiliar os desenvolvedores para que sejam desenvolvidos sites com foco na acessibilidade e usabilidade, permitindo assim a usuários portadores de alguma necessidade especial, possam usufruir do universo chamado internet. Para isso a W3C faz uma serie de recomendações que devem ser observadas. Elas estão destacadas nas seções abaixo.
2.3.1 Checklist de Padrões Web
Este checklist
 foi criado durante o desenvolvimento do trabalho de Russ Weakley
, e seu original fora apresentado para o grupo de padrões web em Sidney, na Austrália (WEAKLEY, 2004). 
2.3.1.1 Qualidade do código 
Segundo Junior (1997) a NBR ISO 8402, diz que qualidade de software são todas as características de uma entidade que determina a capacidade de satisfazer às necessidades explícitas e implícitas. Onde esta entidade é o resultado das necessidades explícitas, ou seja, são as condições e objetivos e as necessidades implícitas são as diferenças entre usuários, questões de segurança entre outros. A Tabela 2 ilustra as principais normas internacionais e nacionais criadas nesta área.
Tabela 2 – Normas Nacionais e Internacionais sobre qualidade de Software
	Norma
	Comentário

	ISO 9126
	Características da qualidade de produtos de software.

	NBR 13596
	Versão brasileira da ISO 9126.

	ISO 14598
	Guias para a avaliação de produtos de software, baseados na utilização prática da norma ISO 9126.

	ISO 12119
	Características de qualidade de pacotes de software (software de prateleira, vendido com um produto embalado)

	IEEE P1061
	Standard for Software Quality Metrics Methodology (produto de software)

	ISO 12207
	Software Life Cycle Process. Norma para a qualidade do processo de desenvolvimento de software.

	NBR ISSO 9001
	Sistemas de qualidade – Desenvolvimento, Instalação e Assistência Modelo para garantia de qualidade em Projeto,Técnica (processo).

	NBR ISSO 9000-3
	Gestão de qualidade e garantia de qualidade. Aplicação da norma ISO 9000 para o processo de desenvolvimento de software.

	NBR ISSO 10011
	Auditoria de Sistemas de Qualidade (processo).

	CMM
	Capability Maturity Model. Modelo da SEI (Instituto de Engenharia de Software do Departamento de Defesa dos EEUU) para avaliação da qualidade do processo de desenvolvimento de software. Não é uma norma ISO, mas é muito bem aceita no mercado.

	SPICE 

ISO 15504
	Projeto da ISO/IEC para avaliação de processo de desenvolvimento de software. Ainda não é uma norma oficial ISO, mas o processo está em andamento.


Fonte: JÚNIOR (1997).
A W3C determina alguns pontos a serem avaliados dentro da Qualidade de Software: declaração de DTD, codificação de caracteres, utilização de (H)XML, utilização de CSS valido, utilização de hack
 de CSS, utilização de IDs e Classes desnecessárias, Estruturação do código, links quebrados, Desempenho do site em relação à velocidade/tamanho da página e erros de JavaScript.
2.3.1.2 Nível de separação entre o conteúdo e a apresentação 
Conceito que define que a linguagens em três partes: conteúdo, estrutura e apresentação. Onde o conteúdo são as informações que são necessárias para criação do projeto, a estrutura é descrita como a organização do projeto e a apresentação definirá como será feita a visualização das informações ao cliente. Os principais aspectos são os seguintes:
Utilização de CSS para todos os aspectos de apresentação: recomenda que sejam utilizadas as Folhas de Estilo em Cascata para o controle do layout e da apresentação do documento;
Imagens decorativas no CSS: recomenda que todas as imagens estejam separadas das estruturas das paginas, facilitando o uso de tecnologias assistidas
, que não são capazes de interpretar as imagens no momento da leitura da tela.
2.3.1.3 Acessibilidade para os usuários
A W3C descreve como os aspectos que tem por objetivo a facilitação dos usuários no acesso a paginas na web. É composta dos seguintes itens: 
A utilização de atributo nas imagens descritivas: recomenda que seja providenciado um texto alternativo para todo conteúdo não textual (como imagens e vídeos. Desta forma, aplicativos como leitores de tela, podem informar ao usuário qual o conteúdo de uma imagem ou vídeo, sem que o mesmo, precise necessariamente ver o conteúdo multimídia apresentado na tela;
O uso de unidades de medida relativas para o tamanho do texto: recomenda utilizar unidades de medida relativas ao invés de pixel, isso permite que o usuário possa ajustar o conteúdo ao seu ambiente de leitura;
Aspecto do layout durante o aumento no tamanho da fonte, menus de atalho: recomenda inserir recursos que possam alterar o tamanho do layout do site, observando se o mesmo distorce a aparência do site, tornando-o desagradável aos olhos;
Menus de atalho: recomenda inserir um link no topo da página, para permitir que os usuários possam ir diretamente para seu conteúdo;
Formulários acessíveis: como esta é a forma mais comum de interação entre o usuário e a web deve ser dada muita atenção, com a navegação entre os campos, e o cuidado com o uso de JavaScript excessivo, o que pode dificultar ou impossibilitar o envio dos dados presentes no formulário;
Tabelas acessíveis: recomenda que a apresentação do conteúdo com o uso de tabelas deve ser apenas para dados tabulares, tabelas que não sejam de dados tabulares, tendem a dificultar o funcionamento normal dos leitores de tela;
Cores: recomenda que a combinação entre o fundo e o primeiro plano de um site, tenha um nível de contraste de cores suficiente para  pessoas  com deficiência de distinção de  cores  (daltônicas), ou mesmo se  visualizado por pessoas ou por equipamentos com limitação à escala de cinza;
Uso da cor para informações críticas: Recomenda a utilização de símbolos representativos, pois como já foi dito, somente a utilização de cores, pode dificultar o entendimento de usuários com limitações. Veja a Figura 4 ilustrando exemplo de símbolo de atenção:

Figura 4 – Sistema de validação de um campo
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Tempo de resposta para menus do tipo drop-down: recomenda a não utilização de menus deste tipo, pois o tempo de resposta, normalmente, é muito rápido, o que dificulta a utilização por usuários com limitações motoras;
Links descritivos: recomenda que os links devem identificar claramente para onde apontam.
2.3.1.4 Acessibilidade para dispositivos

Deve proporcionar maior adaptabilidade de interfaces e recursos de ajustes de conteúdos para dispositivos. Apresenta os seguintes critérios: 
Compatibilidade do site com versões antigas e modernas de navegadores: recomenda criar recursos que permitam a atualização de navegadores, assim possibilitando a mobilidade do programa em ajustar-se a qualquer dispositivo e/ou navegador;
Acessibilidade do conteúdo independentemente do CSS: recomenda que o conteúdo seja estruturado, assim a falta de suporte a CSS de alguns navegadores, não será um grande problema; 
Acessibilidade do conteúdo independentemente das imagens: recomenda que a acessibilidade do conteúdo seja independentemente das imagens, pois alguns usuários  desativam o suporte a imagens, por isso o conteúdo deve estar acessível;

Funcionalidade do site em navegadores textuais: recomenda preparar o site para ser utilizados com navegadores textuais, pois principalmente usuários com deficiências visuais utilizam esse tipo de navegadores;

Aparência do site quando impresso: recomenda a utilização de CSS pois a apresentação de um documento não esta limitado a tela de computador, pode ser utilizado também para a impressão;

Funcionalidade em dispositivos móveis: recomenda incluir ao site folhas de estilos utilizadas em dispositivos moveis, pois assim garante que o conteúdo estará preparado para ser  acessado em um dispositivo deste tipo;
Detalhamento de metadados: recomenda que o elemento “meta”, seja utilizado para definir propriedades do documento tais como: autor, descrição, palavras-chave, e vários outros, pois são geralmente utilizadas por sistemas de buscas na internet;
Aparência do site em diferentes resoluções de tela: recomenda que seja observado no site que o mesmo deve ser acessado tantos nas telas de maior resolução, quanto em telas pequenas de dispositivos moveis.
2.3.1.5 Usabilidade Básica

Para atender ao quesito de usabilidade, ou seja tornar uma pagina de web funcional,  serão apresentados abaixo os quesitos a serem observados no desenvolvimento: 
Hierarquia Visual: recomenda priorizar e organizar o conteúdo da paginas a partir dos seguintes itens: definição correta dos tamanhos de fonte, sendo as maiores, mais importantes e os menores menos importantes, colocar os itens mais importantes no topo da página e agrupar conteúdos similares em um estilo semelhante;
Distinção dos níveis de cabeçalhos: recomenda que o uso dos cabeçalhos de nível diferentes, organiza melhor a página, e auxiliam na distinção do conteúdo principal de barras de navegação, rodapés e demais elementos secundários;

Navegabilidade e consistência do menu: recomenda que o site deva conter mecanismos para uma navegação consistente para aumentar a probabilidade de o usuário encontrar o que está procurando, principalmente para pessoas com problemas cognitivos ou de visão;

Linguagem consistente e apropriada: recomenda uso da linguagem deve ser simples e consistente ao conteúdo da página, fazendo uso não apenas de texto, mas também de imagens relacionadas ao texto (para pessoas com deficiências cognitivas e o público em geral). Porém deve também prover texto relacionado à imagem (para pessoas com problemas visuais), deste modo é garantida a comunicação efetiva entre o site e o usuário.;

Mapa do site, página de contato, ferramenta de busca e links para a página inicial em todas as páginas: recomenda a utilização destes recursos, pois facilita a comunicação e age como um guia do site;
Links sublinhados: os links textuais de uma página da web devem ser sublinhados e coloridos para facilitar a sua localização nos textos.; 
Links Visitados: se os links não forem diferenciados corretamente, os usuários podem, de forma não intencional, voltar a uma página que já visitaram, além de se perder facilmente pelo site.
2.3.1.6 Gerenciamento do Site
Será apresentados conceitos que tratam de características das funcionalidades das paginas da web:
Utilidade da página de erro: recomenda o uso de alguns elementos em uma página de erro como um link para o mapa do site e para a página inicial e um formulário de pesquisa, criando assim uma página amigável aos usuários;
URLs amigáveis: recomenda algumas características para tornar as URLs amigáveis aos usuários: curtas – sem hifenização (-) ou underlines (_) e com palavras curtas; minúsculas – URLs escritas sem o uso de caracteres maiúsculos; com linguagem simples – objetivas e sem jargões técnicos; convencionais – fazer uso de palavras mais comuns aos usuários; auto-corretivas – URLs que funcionam mesmo com erros de digitação;
Funcionalidade do site independente da declaração “www” na URL  e Ícone de favoritos: esta característica facilita a memorização de endereços e reduz erros de acesso;

3 METODOLOGIA para testes de software
Existem muitas formas de se executar um teste de software. O que diferencia uma da outra é o objetivo que se deseja alcançar com o teste. Sendo que teste de software “é o processo de executar o software de uma maneira controlada com o objetivo de avaliar se o mesmo se comporta conforme o especificado.” (CRESPO et al., 2004, p.3).
Porém para que a atividade de teste seja concluída com maior precisão exige conhecimento, planejamento, projeto, execução, acompanhamento, recursos e também uma grande interação com as outras equipes.

A metodologia sugerida neste trabalho começa com a elaboração do planejamento do teste, onde uma das etapas é a elaboração da estratégia de teste. A estratégia de teste compreende a definição dos seguintes itens: o nível, a técnica, o critério  e tipo de teste.
A Figura 5 ilustra a ligação existente entre os níveis, as técnicas, os tipos e os critérios de teste que podem ser adotados ao se definir uma estratégia de teste. 
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Figura 5 - Relação entre níveis, tipos e técnicas de teste.
Fonte: CRESPO,  2004

O primeiro ponto a ser definido é em quais etapas do desenvolvimento os testes começarão a ser executados, pois a definição desta etapa define o tipo de teste a ser aplicado. Os tipos de testes aplicados durante a faze de desenvolvimento são: Teste de Unidade, Integração, Sistema, Aceitação (executado logo após a termino do desenvolvimento) e de Regressão.

A próxima etapa será definir o que será testado, para definir quais são as características que o teste deve abranger durante a execução. Os teste utilizados são: funcionalidade, interface, desempenho, carga (stress), usabilidade, volume, segurança, dentre outros.
E por fim deve ser definida a técnica de teste a ser utilizada, pode ser divida em estrutural ou funcional.  Teste Estrutural é a  técnica de teste que adota critérios para a geração dos casos de teste com a finalidade de identificar defeitos nas estruturas internas do software, através de situações que exercitem adequadamente todas as estruturas utilizadas na codificação. Teste Funcional é a técnica de teste que adota critérios para a geração dos casos de teste com a finalidade de garantir que os requisitos do software que foi construído sejam plenamente atendidos
3.1 planejamento de testes

De acordo Agner (2007) com  planejamento de testes envolve a determinação de alguns pontos importantes:

a) Estabelecer a equipe – necessário determinar uma equipe composta de pessoas com conhecimento em testes de software, que serão responsáveis pelo desenvolvimento, pela aplicação e pela analise dos resultados;

b) Definir as características e tipos de teste – definir quais são os níveis em que os testes serão aplicados, para assim determinar as características a serem avaliadas;

c) Definir o público-alvo – é necessário saber quais os tipos de usuários que será destinado o software e assim poderão ser especificados os testes que atendem a esses usuários;

d) Estabelecer objetivos e métricas – determinar quais são os objetivos de cada teste selecionado e quais as métricas analisadas em cada execução de teste;

e) Estabelecer o perfil do usuário – estabelecer quais os perfis dos usuários, verificando se são iniciantes, intermediários ou avançados;

f) Selecionar os cenários e as tarefas – determinar em quais cenários serão aplicados os testes, que pode ser laboratórios ou ambientes web, e quais as tarefas serão analisadas;

g) Determinar como analisar os resultados dos testes – discutir qual a melhor forma de analisar os resultados apresentados pelos testes, gerando relatórios e gráficos;
3.1.1 Dados qualitativos 

São dados coletados por escrito, oralmente, por questionário on-line ou através do questionamento do participante após o teste. Onde é possível ver as percepções e a satisfação, mesmo que sejam dados qualitativos (subjetivos), e que podem ser quantificadas através de questionários. Atribuindo “Notas” para: a facilidade de uso; a facilidade de navegação; a utilidade; a facilidade de aprendizado; a facilidade de se recuperar de erros; a ajuda on-line ou off-line; aos aspectos positivos relembrados. 

3.1.2 Documentos de apoio 

È toda a documentação utilizada como apoio para a definição dos tipos de testes que serão aplicados ao sistema. Normalmente é composto por:
Questionário de pré-teste – num universo reduzido, serve para que se possam corrigir eventuais erros de formulação dos testes, usado para definir o perfil dos participantes; 

Questionário pós-teste – para aplicação após o teste; 

Declaração de ciência e autorização – consentimento para gravações e sua utilização e outras informações. 

3.1.3 Amostragem 

Agner (2007) define que é o conjunto de procedimentos através dos quais se seleciona uma amostra de uma População. Ela pode ser probabilística – procedimento em que todos os elementos da população têm uma probabilidade conhecida e superior a zero de integrar a amostra. Ou não probabilística que é subdividida em: intencional - amostragem subordinada a objetivos específicos do investigador e não intencional – amostragem regida por critérios de conveniência e/ou de disponibilidade dos inquiridos. 

O tamanho da amostra depende: dos objetivos do teste; do grau de confiança que se deseja atingir; dos recursos disponíveis; da análise do tipo de participantes  e do tempo estimado de duração da sessão de testes.
CONCLUSÃO

Garantir a acessibilidade e usabilidade a qualquer tipo de software não é uma tarefa fácil. Pois existem muitas particularidades que compõem cada um destes conceitos. Durante este trabalho foi possível apresentar muitos conceitos que compõem a qualidade de um software. Assim como, também foi possível descrever alguns testes de usabilidade que podem ser aplicados para alcançar uma qualificação aceitável de software. Ao fim da pesquisa foi apresentado uma proposta de metodologia para desenvolver e aplicar estes testes.
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ANEXOS
Anexo A – Web Standards checklist
Disponível em: http://www.maxdesign.com.au/presentation/checklist/checklist.pdf


[image: image6.emf]

Anexo B - 






























� Downsizing são práticas que surgiram da necessidade de diminuir a quantidade da burocracia existente nas organizações.


� Webwriting é um conjunto de técnicas que auxiliam na distribuição de conteúdo informativo em ambientes digitais.


� Jakob Nielsen – é um respeitado consultor, considerado um dos maiores especialistas em usabilidade, um dos diretores da Nielsen Norman Group (empresa especializada em consultoria e treinamento em usabilidade). Ele é ex–engenheiro da Sun Microsystems e Ph.D da Technical University of Denmark.


� Veja o Anexo A.


� Russ Weakley: reconhecido internacionalmente por suas apresentações e Workshops sobre o desenvolvimento de web sites (MAX DESIGN, 2009).


� CSS Hacks – Método que explora a forma como um navegador interpreta as regras do CSS, alterando o fluxo normal da apresentação do conteúdo em navegadores onde o hack é aplicável.


� Recursos e/ou serviços que proporcionam/ampliam as capacidades de pessoas com deficiência.
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Web Standards checklist

Site name:

Site address:

Date:

1. Quality of code

[ The site has full and correct Doctype

[ The site uses character set

[ The site uses valid (X)HTML

[ The site uses valid CSS

[ The site uses minimal CSS hacks

[ The site has no unnecessary classes or ids

[ The site uses well structured code

[ The site has no broken links

[ The site has been checked for speed and
page size

[ The site has no JavaScript errors

2. Degree of separation between
content and presentation

[J Where possible, decorative images in CSS

[ The site uses CSS for all presentational
aspects

3. Accessibility for users

[ The site uses “alt" attributes for images
[ The site uses relative units for text size

[] The site layout is stable if font size
increases

[ The site uses visible skip menus
[0 The site uses accessible forms
[ The site uses accessible tables

O The site has sufficient colour
brightness/contrasts

[0 The site does not use colour alone for
critical information

[ The site uses delayed responsiveness for
dropdown menus

[ The site uses descriptive links

4. Accessibility for devices

[ The site works acceptably across target
browsers

[ Content is accessible without CSS

[J Content is accessible without images

[ Content is meaningful in text browsers
[J The content is accessible when printed?

[ The content is accessible on Hand Held
devices?

[0 The site has detailed metadata?

1 The site work well in different window
sizes?

5. Basic Usability

[ The site has clear visual hierarchy?

[ Headings clearly indicate the structure
of the document

[ Navigation is easy to understand

[J Navigation is consistent throughout site

[ The site uses underlined links

[ The site uses consistent and appropriate
language?

[ The site has easy to find sitemap and
contact page

[ The site has a search tool

[ The site has link to the home page on
every page

[ The site has clearly defined visited links

6. Site management

[ The site has a meaningful 404 error page
[ The site has friendly URLs

[ The site allows URLSs to work without "www"
[ The site has a favicon






