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Abstract. The development of software that is consideredj@ate to the

requirements of usability and accessibility for pkeo with special needs
(PSNs) has contributed to an increasingly evideiad demand. This paper
presents observations made during interactions WRBNs using paper
prototyping techniques which simulate the inter&acé a tool for building

multimedia documents. We have proven in this duglyontributions arising

from the use of these techniques to test the utgabilthe tool, as well as its
limitations.

Resumo. O desenvolvimento de softwares que sejam consideradequados

a requisitos de usabilidade e de acessibilidadegassoas com necessidades
especiais (PNEs) vem atendendo a uma demanda scadd vez mais
evidente. O presente artigo expOe observacOes zegis durante as
interacbes de PNEs com técnicas de prototipacapagel, as quais simulam
as interfaces de uma ferramenta para construcadateimentos multimidias.
Os resultados mostram as contribuicdes e limitagiesiso dessas técnicas
para testar a usabilidade da ferramenta.

1. Introducéo

O crescimento exponencial da Internet fez com gqokfgrassem sistemas de interacao,
comunicacdo e colaboragdo, formando uma rede muddiacomputadores onde é
desenvolvida a maior parte das atividades econ@mpaditicas, sociais, educacionais e
culturais do mundo, a ponto de percebermos quddtde ser excluido dessas redes é
sofrer uma das formas mais danosas de exclusdoossa reconomia € em nossa
cultura” [Castells 2003]. Para Tim Berners-Leeetdir da W3C e criador da WWW, “o
poder da Web é a sua universalidade. O acessm@as tndependentemente de ter ou
nao algum tipo de deficiéncia é um aspecto esdefidial 2009].

Focalizando a Educacéo e o risco crescente dexclitsdo, o grupo de pesquisa
do NIEE, vem desenvolvendo estudos e experiénabee snterfaces, concretizados
pela construgdo do AVA Eduquito, como um modelocapaclusdo socio-digital de
pessoas com necessidades especiais (PNEs). O Edwguicaracteriza como um
ambiente virtual que favorece a interagdo/comuéi@agncluindo ferramentas para
atuacdo autbnoma e oferecendo recursos para amagem individual e coletiva. De
um lado, a interface, na dimensao tecnoldgica, pfojetada em sintonia com o0s
principios de acessibilidade e design universal e, de outro lado, na dimenséo
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pedagogica, supera 0 “instrucionismo” e ratificajgios de aprendizagem como fio
condutor do processo de desenvolvimento para asilifaele humana.

A concepcao de ambientes que articulé@aretites sujeitos como produtores,
capazes de gerar conteudos que possibilitem maddéicealidade que os cercam, abre
espacos para a inclusédo social. Ser autor, prodiatoede é também estar inserido na
cibercultura, onde a cada dia surgem novas formassel trocar e construir
conhecimentos, relacionamentos e sociabilidadegpqgtencializam o desenvolvimento
da inteligéncia coletiva com a participacdo de sod®otencializar a construcao desses
processos possibilita a construcdo de lugares gtotms onde se aprende,
coletivamente, a conviver com outras formas degrede ser e de agir.

1.1. IHC, acessibilidade e usabilidade para Pessoasm Necessidades Especiais

O ser humano vive cercado de dispositivos e sigemfarmatizados com 0s quais
interage diariamente para obter suporte em suasdades. Buscando estudar as
caracteristicas dessa interacdo, surgiu em meadd&odda de 80 a area interdisciplinar
da Interacdo Humano-Computador que, segundo RoBlaaamauskas (2003), pode ser
conceituada como "a disciplina relativa ao desigwaliacdo e implementacdo de
sistemas computacionais interativos para uso hureauos fendbmenos que os cercam”.
A partir desse foco, surgiram diversas outras satsacom objetivos mais especificos.
Dentre elas podemos citar a usabilidade - termg deecordo com Pimenta (2006),
significa a "qualidade de uso" ou o grau de adeiuaptre caracteristicas (fisicas e
cognitivas) dos usuarios e caracteristicas daag@er com o sistema - e a acessibilidade
- que significa que pessoas com deficiéncias pogeroeber, entender, navegar e
interagir com um sistema - como aspectos intimaeneacionados [WAI 2009].

A usabilidade, mais especificamente, € um atrillg#ajualidade que pode ser
definido, conforme Nielsen (2003), por componewr@®o facilidade de aprendizado e
nivel de satisfacdo. De forma similar, para PreRogers e Sharp (2002), usabilidade é
vista como a garantia de que produtos interati@msfaceis de aprender, eficazes de
usar e agradaveis da perspectiva de usuario. Givgkyva importancia desses
componentes, de acordo com Nielsen (2000), os timvestos em usabilidade ndo séo
apenas necessarios para satisfazer as expectdtgassuarios, mas se apresentam
importantes também para garantir o sucesso deeusmgroduto ou servico.

A acessibilidade, por sua vez, além de sua obrigalade legal, trata da
valorizacdo humana no processo de néo exclusgoedasas com deficiéncia, visto que
€ considerada “sinbnimo de aproximacdo, um meidaliggonibilizar a cada usuario
interfaces que respeitem suas necessidades espegiggferéncias, e de potencializar a
construcdo de um projeto emancipatério que tragawamesséncia a ruptura com um
modelo de sociedade que fixa limite, subordina@uexjrupos de homens e mulheres
dos coletivos inteligentes” [Conforto e Santaro882). Embora, segundo Thatcher et al
(2003, p. XXXV), a web tenha sido explicitament®jptada para ser usada sem um
mouse e sem uma visualizacéo grafica quando neiess@omum o0 pensamento que a
adocdo de acessibilidade afete a atratividade desiiien para 0s visitantes sem
deficiéncias. Isso leva a criacdo de uma web que sempre permite a usuarios com
deficiéncia acessar, perceber, operar e entendsrcemteudos. Thatcher et al afirmam
que “[...] acessibilidade, enfaticamente, ndo atatde trazer cada pagina web para o
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mais baixo denominador comum. N&o é o abandono decan da beleza, da

criatividade, da paixdo ou da alma. Muito pelo cind, é a preservacdo de tudo isso
enquanto, simultaneamente, maximiza-se 0 numero pessoas convidadas a
experimenta-los” (2003, p. XXXIX) [traducdo nossal].

A despeito da frequéncia de criacdo de sistemas igoorem igualmente
principios basicos de usabilidade e acessibilidad® sdo incomuns sistemas que
priorizem de forma absoluta um desses aspectosy2007) descreve uma distincao
inicial sobre duas categorias de problemas: pradsede usabilidade causam impactos
em todos os usuarios, a despeito de suas hab#idadproblemas de acessibilidade
reduzem ou prejudicam o acesso de pessoas conedeigca um produto. Além disso,
0 autor aponta uma interseccao interessante dssibdelade usavel”, ou seja, quao
usaveis sdo as solucdes de acessibilidade téautadas, para ser avaliada. A partir da
integracdo necessaria entre esses dois aspectabitidade e acessibilidade - e dos
fatores que os cercam, trabalhamos na propostr@anfenta descrita a seguir.

1.2. O.: Editor de Documentos Multimidia Acessivel

Apresentaremos aqui as caracteristicas de umarienta desenvolvida para reduzir a
caréncia de opcOes de tecnologias acessiveis pamatrucdo de documentos
multimidias coletiva ou individualmente. A referidarramenta, chamada Oficina
Multimidia, tem como objetivo propiciar a interacde PNEs, abrindo espaco para o
estabelecimento de quadros de cooperacao/colaborac@irocesso de escrita. Busca-
se, por meio da utilizacdo deste recurso dentroodtexto do AVA Eduquito, oferecer
um espaco para a producdo multimidia visando ongteBgémento soécio-cognitivo
destes individuos, bem como sua incluséo digisalcgal [Santarosa e Basso 2009].

Santarosa e Basso (2009) destacam caracteridasts ferramenta, tais como:
flexibilidade no processo de criacdo dos documeati@ves do uso e livre distribuicdo
espacial de diferentes tipos de midias — textoagéns, videos ou audios —, colaboracéo
e cooperacao através da possibilidade de realizdeémabalhos de forma coletiva,
expansibilidade da base de midias através dasilmggfies dos participantes, e
reusabilidade de documentos ou midias para cr@e&mvas versoes.

Por fim, foi dado destaque, ao longo de todo agsso de modelagem e de
implementacdo da Oficina Multimidia, a preocupacém as questdes relacionadas a
acessibilidade. Aléem de todo seu desenvolvimentoabeercado nas recomendacdes
propostas pela WAI-W3C, a equipe responsavel pelo projeto teve especial
preocupacdo em oferecer formas alternativas paraleste recurso por pessoas com
algum tipo de necessidade especial. Essa preoaipagéoncretiza na possibilidade de
interacdo com o0s recursos da ferramenta por usudtie utilizam apenas o teclado,
mesmo nas a¢des que envolvem disposicado espa@hdrdentos, 0 que permite seu uso
por individuos com dificuldades motoras ou defici@rvisual. Foi priorizado o uso de
termos e expressdes simplificadas a fim de evifecuttlades para pessoas que nao
tenham o portugués (ou demais idiomas oferecidofemamenta) como sua lingua
materna, como € o caso de individuos surdos. #zag#ho de icones e a tentativa de
simplificacdo maxima das interfaces e da naveghkue na ferramenta também foram
projetadas para evitar a criacdo de uma sobrecargaitiva em seus usuarios. No
entanto, uma real analise dos resultados obtid@ést destas acbes tomadas no
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decorrer do planejamento e desenvolvimento do softve0 poderia ser obtida pela
realizacdo de avaliagcbes da usabilidade. Nestedeentma proposta de técnica de
avaliacdo de usabilidade sera apresentada na segaiote.

2. Metodologia

O foco dessa pesquisa foi a aplicacdo da proté@gag papel [Snyder 2003] para
avaliacao de problemas de usabilidade e, de aerteaf de acessibilidade na ferramenta
desenvolvida. O objetivo desse método é criar, atend agil e barata, versdes de
interface do projeto para que sejam avaliadas tad&s diversas alternativas. Além
disso, como a aplicacdo da técnica ndo requeridhadbds especificas, esse método pode
ser adotado por grupos multidisciplinares (comopéoposta do nucleo de pesquisa no
qual foi adotado). Segundo sua autora, a protdigpag papel pode ser definida como
"[...] uma variacdo do teste de usabilidade ond@nss representativos realizam tarefas
realisticas interagindo com uma versao em papgiltdegace que é manipulada por uma
pessoa que 'simula o computador' [...]." [Snyd@32@traducéo nossa].

Na avaliagdo da usabilidade da ferramenta, foisoulleidas duas metodologias:
inspecdo de usabilidade [Nielsen 1994] e teste sébilidade com usuarios [Rubin
1994]. Esses métodos, complementares entre sidedlirlsen (1994), garantem uma
boa cobertura dos problemas de usabilidade, temdasta a utilizagdo de especialistas
e a participacdo de usuarios do sistema - fundaneobforme Rocha e Baranauskas
(2003).

2.1. Aplicacéo da prototipagédo em papel com PNEs

Utilizou-se entdo o conjunto de heuristicas de ilidate (visibilidade do estado do
sistema, compatibilidade entre o sistema e o mumdd, controle do usuéario e
liberdade, consisténcia e padrdes, prevencéo drs,ereconhecimento em vez de
lembrar —recall —, flexibilidade e eficiéncia de uso, estétiaesignminimalista, ajudar

0 usuario a reconhecer, diagnosticar e corrigosgre ajuda e documentagéo) proposto
por Nielsen (1994) para inspec¢do heuristica dooppat em papel e para guiar seu
refinamento. Essa técnica, além de ser um elenbéisioo de engenharia de usabilidade
simples e barato, permite ndo fundamentar o estpdoas nos dados coletados a partir
do uso das ferramentas pelos sujeitos.

A partir da proposta do projeto e da colecao agod obtida no processo de
engenharia de requisitos, foi criado o prot6tipo papel inicial. Esse prototipo
compreendeu todas as funcionalidades previstas @pasestema e foi criado com
materiais simples descritos por Snyder (2003) etzgrcanetinhas coloridas, tesoura,
folhas de papel, fita crepe e fita adesiva traressgar Além disso, esse protétipo em
papel foi concebido com as cores e 0 leiaute edpsrpara a ferramenta de forma a
tornd-lo mais fidedigno a sua versao final. Awgstia das telas do sistema era composta
por pedacos de papel menores (elementos da fert@m@mo menus, botdes, areas de
texto e outros) que eram montados conforme o ctmeeacdes do usuario no ambiente.

2.2. Sujeitos selecionados

Para essa pesquisa, buscamos selecionar sujetosamessidades especiais relevantes
para validacdo da técnica e para deteccdo de prablde usabilidade, assim como um
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sujeito como grupo de controle sem necessidadexiagprelacionadas a aplicacdo da
metodologia. Escolhemos entdo trés sujeitos parécipar do estudo - nimero de

sujeitos que, segundo Nielsen (2000a), detectaceno tde 60% dos problemas de
usabilidade em um sistema. O perfil destes tré&stesjsegue abaixo.

Sujeito L: tem 9 anos e sofre de ma formacdo por possivelr@he de
Hanhart. E estudante da 32 série de uma escolancanmunicipal e faz uso de uma
cadeira de rodas motorizada.

Sujeito LM: tem 11 anos, apresenta quadros de hiperatividdde@dades de
aprendizagem, decorrente da sindrome do “feto o860 O sujeito atualmente
frequenta a 42 série do ensino fundamental e pssayproprio computador.

Sujeito SM: tem Sindrome de Down, possui 22 anos e sempuelcestem
escolas comuns. Concluiu o curso Técnico em Infoca@& tem computador proprio.

2.3. Contexto da pesquisa

As interacbes com os sujeitos foram desenvolviéasrd do NIEE, onde tivemos duas
etapas: interacdes iniciais com protétipos em papema interacdo final usando o
computador para testar o sistema ja desenvolvido.

A reunido do sujeito com dois dos pesquisador@sealizada em uma sala do
nacleo, usando uma mesa para disponibilizar o fpot@ uma mesa auxiliar onde eram
mantidas as demais interfaces que eram usadas aworaefeda interacdo. Um dos
pesquisadores era responsavel pela apresentacioteld@ces na medida em que o
usuario interagia com o sistema, enquanto o owgsgjyisador registrava observacoes
referentes as acdes do sujeito e aos problemastesmbos neste processo. Para auxiliar
na observacdo e na coleta dos dados, todas asesef&sam gravadas (com o
consentimento dos participantes e de seus respmas@epois de ter sido firmado um
termo de confidencialidade dos dados) e posteriateneevisadas para detectar novos
aspectos da interacao.

No decorrer do periodo de 2 meses e meio forafizadas 5 interacbes da
primeira etapa: duas com o sujeito L, duas comj@teu.M e uma com 0 sujeito SM.
As sessOes de interacdo tinham duracdo média deharaa com uma parada de 10
minutos pouco antes da primeira meia hora par&agdlo de um lanche e evitar que o
procedimento pudesse se tornar muito cansativo.

Aplicamos uma busca exploratoria levemente guiadan 0S sujeitos,
permitindo que explorassem o sistema enquanto isnges que acessassem lugares de
interesse para a pesquisa. A utilizacdo de uma tst atividades fixa se mostrou
inadequada devido a presenca de sujeitos comtdédi@tencéo ou deficiéncia mental,
0s quais tendem a apresentar dificuldades de ctvacén em tarefas pré-definidas que
seguissem uma ordem explicita. As atividades @@diz foram entdo norteadas por uma
lista de missGes a serem seguidas (sem obrigaddeede ordem sequencial) e de areas
do site a serem exploradas. Um plano de testesfercoe sugerido por Rubin (1994) -
foi apresentado para cada um dos participantes tlempemeira sessao, de forma
adequada a sua idade. Esse plano incluiu desaer@b da ferramenta, explicacdo do
uso de prototipacdo em papel, apresentacdo daeequijps equipamentos utilizados,
informacé&o das missdes a serem realizadas e agraiéc pela participacao.
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Nenhum protocolo de comunicacdo especifico fdizatio durante os testes
com os participantes, contudo foram adotados algumsedimentos a fim de causar o
minimo de interferéncia possivel em relacdo aodasferramenta. Diversas diretrizes
para utilizacdo de criancas em testes de usalsljddelscritas por Hanna, Risden e
Alexander (1997), foram adotadas como, por exentpbcar a ordem das atividades
para cada sujeito, incentivar a crianca mostranidgpartancia do trabalho dela, limitar
as expectativas da crianca em relacédo ao ambierg@vidades, permitir a exploracao
livre inicial da ferramenta, e outros.

3. Resultados

Tendo como base os registros realizados pelo cdud@rwo decorrer das interagdes dos
sujeitos com o0s prototipos e a posterior andlisevildeos destas interagdes, tivemos a
deteccdo de problemas de usabilidade que nos guia@ desenvolvimento de
melhorias na implementacao final do sistema.

Na tabela 1, passamos a relatar problemas debtscteas analises das duas
interacOes realizadas com o sujeito L, bem comegsectivas solu¢des propostas. Nas
interacbes foram realizadas tarefas tais comor @raducdo, inserir imagem na
producdio, realizar busca por materiais na Mididte@@serir texto na produc&o,
redimensionamento e redistribuicdo espacial de exlérs, criar nova pagina em uma
producéo, inserir outros autores e realizar peaquos producdes ja existentes.

Tabela 1. Analise das interacdes do sujeito L (prob  lemas e solugdes)

Problema detectado Solucgéo proposta

Interacdo | com sujeito L (15/01/2009)

Dificuldade de compreender o termo “inserir” h@roca pelo termo “criar nova célula”, como
criacdo de células, pois, como afirma L, “ndo s&oigestao do préprio usuario.
todas as criangas que sabem o que é ihserir

Dificuldade em localizar, na Midiateca, o iconbltilizacdo de um botdo nas proprias imagens
gue reutiliza uma midia na Oficina Multimidia. | quando abertas e troca na ordem dos icones ao
lado das midias na Midiateca. Troca também| do
icone que representava a fungéo de reutiliZacaq

Dificuldade em encontrar o botédo de “adicionar|cAssociagdo com icone de “bonequinhgs”,
remover autores”. facilitando a identificagdo pelo préprio usudrio

Ao tentar trocar de pagina, clicou no lugar certBor sugestdo do proprio usuario, passou-se a
mas comentou que estava muito complicado d#lizar um texto de descricdo da fungéo juntp a
entender que aquele botdo possibilitava| imagem.
navegacao para outra pagina.

! Ferramenta do AVA Eduquito destinada a funciomsna um banco de midias.

2 Descobriu-se que L n&o clicava no icone de reatfio, pois ele se parecia com uma impressora (ele
deduziu que aquele botdo seria para imprimir eigsar nem sequer testou). A dificuldade na realizaca
da tarefa, possivelmente decorrente da confusdasdones, provocou certa frustragao no sujeito.

% A préatica com o protétipo nos levou a detectar tenaléncia dos usuarios de ndo usarem o sistema de
autoria nas subpartes que comp8em uma producéoapeass na produgdo como um todo. Oferecendo
apenas esta segunda opcao teriamos maior facil@addgumas operacdes e uma reducao na quantidade
de icones de funcionalidades (a simplificagdo taface nos remete a estética e design minimalista)
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Repetidos questionamentos sobre o que signifig
a palavra célula.

dbescussao sobre termo que poderia substitu
conceito de célula, mas sem chegar a uma sol
ideal.

ro
ucao

N&o entendeu o que significava o termo “cél
composta”.

uRossibilidade de utilizacdo de “células compost
ou seja, células que poderiam conter conjunto
outras células, foi retirada da ferramenta.

as”,
5 de

Interacdo Il com sujeito L (20/01/2009)

Usuario nao lembrava o que era uma célula.

termo.

Destse@inda mais a necessidade de troc:

n do

Ao ser solicitada a edi¢do de contetdo, néo pa
estar muito seguro da diferenca entre “ed
conteudo” e “editar propriedades”.

ee@mam unificadas as duas funcionalidades

ou propriedades do objeto”.

itemresma operagdo através do link “editar conte|

na
Gdo

N&o entendeu a instrucdo “Trocar por oy

tiBubstituicdo da instrucdo para “Trocar por oy

tro

midia”. video, som ou imagem”.

L apresentou, no decorrer das interacdes, atitligieas presentes em criangas
com hiperatividade, demonstrando impaciéncia, fadtsatencéo (cantava ou realizava
atividades ndo relacionadas a interagéo), ficamalsaoto e realizava cliques sem ler os
contetdos do sistema e sem tentar compreendeus¢@of Para contornar o problema,
procuramos realizar interagdes curtas para que e&tase tornassem muito cansativas.

Destacamos aqui que L teve facilidade na compéeeda abstracao do sistema
computadorizado através dos prototipos em papde tB&do pdde ser comprovado
quando |he foi explicado sobre a troca das jardgasavegador, tendo L afirmado: “E
como acontece no computador, a outra fica abar@arddaixo [minimizada na barra de
tarefas] e quando eu quiser trocar, é s6 mininggaa janela, né?”.

O sujeito demonstrou maior facilidade da execug@oacdes numa segunda
interacdo, ja apresentando uma certa apropriag@mwlégica da ferramenta (e do
conhecimento da técnica de prototipacdo) e parecesthr muito feliz ao propor
“coisas novas” para o programa quando estas eraessrias.

Na tabela 2 temos a apresentacdo dos resultad@ndbises feitas com base nas
observacdes das interagbes do sujeito LM. Forarfizadas as mesmas tarefas
propostas a L, adicionando apenas a presenca desiaisaproduzidos por L para a
visualizagao e reuso por LM, estimulando a ideiatdzacao coletiva da ferramenta.

Tabela 2. Analise das interagdes do sujeito LM (pro  blemas e solugdes)

Problema detectado Solucgéo proposta

Interacdo | com sujeito LM (21/01/2009)

Dificuldade de compreensao do termo “descricé
presente em varias funcionalidades da ferramer

AdNA0 encontramos um termo mais adequado, s
taroposta a utilizacdo da ajuda do sistema |

endo
ara

fornecer informac¢des detalhadas sobre o concejto.
Na reutilizacdo de midias da Midiateca, o tex®ubstituicdo do texto alternativo por “Clique agui
alternativo ndo pareceu estar muito claro (“Uspara usar <nome_do_arquivo> na Oficina
essa imagem na Oficina Multimidia”). Multimidia”.

Ao dar sequéncia a criacdo realizada por o
usuario, pareceu estranho usar a funcao “C

utBoibstituicdo do termo “Criar nova célula” p
ri@riar célula”, exibindo na tela subsequente

nova célula”, pois nada novo é criado.

opcdo “Procurar célula na Oficina Multimidia”.
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Interacdo Il com sujeito LM (23/03/2009)

o

Solicitada explicagdo sobre o conceito de “célulpProblema ainda nédo solucionado nesta interaca

Usuario pediu explicagdo sobre “producad®oi dada especial atencdo a estes conceitos na
guando solicitada a criagdo de nova pagiaguda do sistema e nas especificacdes dos tutgriais
(confundiu os dois termos). interativos que estdo sendo criados.

Notamos que o usuario LM teve menor dificuldadeexecucdo das atividades
propostas no decorrer das suas interacOes. Acremfitaque este resultado seja
decorrente das alteracdes ja realizadas nos grosééinteriores, tomando como base as
interacdes prévias. Este processo possibilita atmaliho de progressiva evolucdo da
interface estudada conforme diversas propostasodielos evolucionarios de producao
de software [Preece, Rogers e Sharp 2002]. Ouivo dae possivelmente influenciou a
maior facilidade de LM se refere ao fato do sujefio apresentar problemas cognitivos
diagnosticados. O sujeito é caracterizado como RMEapresentar ma formacao fisica,
sendo que as interacdes realizadas com protétipeapel ndo favorecem estratégias de
simulacdo de navegacao usando apenas tecladoc®est que testes com leitores de
tela foram realizados pela equipe de desenvolvionentdecorrer do projeto.

Ressaltamos também, sobre a interacdo de LM, queeViidente a sua
empolgacdo com os recursos de redimensionamentedistribuicdo espacial dos
conteudos, bem como a possibilidade de traballetivvamente com outro usuario.

Por fim, tivemos a interacdo Unica com o usuakibh &resentada na tabela 3.

Tabela 3. Analise das interacdes do sujeito SM (pro  blemas e solugdes)

Problema detectado Solucgéo proposta

Interacao | com sujeito SM (27/03/2009)

Sujeito teve certa dificuldade para entender g8ebstituicdo do termo “Criar célula” por
para inserir uma foto teria que usar a funcaqg t&dicionar célula”.
criacdo de célula.

Ap6s encontrar a foto desejada na Midiatedapi proposto que seja adicionado um texto
demonstra certa dificuldade para localizar o batdescritivo além do icone utilizado no reuso |de
para reaproveitar a imagem. materiais da M.

Usuario ndo apresentou grandes dificuldades maagdo com a ferramenta e
optou por fazer a criacdo de um andncio para eraonin vocalista para sua banda.
SM ficou bastante motivado por usar o prototipseaizacédo da producdo de algo bem
proximo a sua realidade e se dispds a participaodas interacoes.

Durante a etapa de desenvolvimento da Oficina iMidia, realizamos nova
interacdo com o usuario SM, referente a segunga etesta pesquisa. Nesta interacao,
0 sujeito passou a usar a ferramenta ja implemamadAVA Eduquito, executando as
mesmas atividades que havia realizado no teste @opmototipo em papel. Sua
exploracdo possibilitou a observacdo de novos paamtserem melhorados no sistema,
tais como: necessidade de desabilitar o botdo gparagina anterior/seguinte quando
estas ndo existissem, utilizacdo de mensagenstaadio confirmacdo de exclusédo de
itens (usuario excluiu um item acidentalmente)big&io defeedbacksobre o sucesso da
exclusao, apresentacdo do objeto recém criado eancaira maior para evitar cliques
acidentais ao tentar redimensionar ou reposicioredemento (usuario redimensionou a
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imagem usando o formulario, pois ficou com recegocticar no excluir novamente).
Esse tipo de problema (relacionado ao controle sigano e prevencdo de erros
[Nielsen, 1994]) ndo é detectavel na prototipagigapel devido ao controle total que
0 usuario tem sobre o dispositivo apontador, adr&oa do que ocorre no uso do
computador, onde existe a possibilidade de errssadeatureza.

Além disso, problemas cujas solucdes propostas gagliipe de pesquisa nao
puderam ser consideradas satisfatorias voltaragneanspercebidos. SM teve um pouco
de dificuldade ao tentar inserir um elemento na pualucdo, demonstrando que o
conceito de célula ainda ndo estava muito clarder@o foi substituido, em toda
ferramenta, por “objeto”, o qual parece ser um e@gaanenos abstrato. O sujeito teve
certa dificuldade ao tentar usar um elemento daatida, pois ndo localizava o botéao
de reutilizagdo. SM achou conveniente que o icoam pesta funcdo estivesse
acompanhado por um texto descritivo — “Ajudariatomj comentou o sujeito. Passou-
se a utilizar a palavra “Reusar” associada ao icpree representa a funcionalidade,
conforme ja havia sido pensado anteriormente eeréoutado até aquele momento.

Ao encerrar a atividade de utilizacdo, foi pergdot ao usuario o que havia
achado da interacdo com a ferramenta usando o ¢adgguSM deixou claro que havia
achado muito interessante e, ao ser questionade sobemelhanca entre a interface
final da ferramenta e aquela do prototipo em paemou que eram muito parecidas.

4. Consideracdes finais

Concluimos este trabalho destacando que as andiseiteracdes possibilitaram a
identificacdo de diversos problemas de usabilid@dele acessibilidade usavel) que
puderam ser corrigidos, gerando melhorias na femsénproposta antes mesmo do
sistema ser desenvolvido no computador. A opin@® mroprios usuarios serviu para
auxiliar no processo de identificacdo de alterraastpara superar os problemas.

Também deve ser dado destaque a facilidade comogu@suarios com
necessidades especiais conseguiram realizar aglstda ideia da utilizacdo do papel
para representar a interface do sistema que estanimamente disponivel no
computador, bem como do uso de seus periféricos (apesentando o mouse e caneta
representando o teclado). Este aspecto nos sudaegrositivamente, tendo que vista
que, conforme destacado por Vygotsky [1997], caan¢com problemas cognitivos
podem apresentar dificuldade nesse processo dagiist

Por outro lado, notamos algumas limitacbes presemta utilizacdo dos
prototipos em papel, frente a sua apresentacdomputador. Dentre elas, destacamos
a dificuldade apresentada pelos usuarios de idsmtiftens clicaveis ou locais para
insercéo de textos, bem como a n&o deteccdo dasmmee de maigeedbacksa qual
se tornou mais evidente no uso do sistema atravésrdputador.

Os resultados nos levaram a crer que a aplicagéécdica foi muito proveitosa,
tendo em vista que possibilitou o reconhecimentcgre, através do uso por um
conjunto de usuarios com caracteristicas muito la@es, de problemas que
possivelmente provocariam necessidade de nova nmepkacdo do software,
justificando assim a sua adoc¢ao em projetos futuros
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