
 

 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

Miguel Bernardo Nunes Moreira Vasconcelos 
 
 
 
 

DESIGN, DESENVOLVIMENTO E AVALIAÇÃO DE UMA 

PLATAFORMA ACESSÍVEL DE GESTÃO INTERNA PARA A 

APPDA VISEU 
 
 
 
 
 
 

Dissertação no âmbito do Mestrado em Design e Multimédia, orientada pelo 
Professor Doutor Paul David Hardman e apresentada ao Departamento de 

Engenharia Informática da Faculdade de Ciências e Tecnologia da Universidade de 
Coimbra. 

. 
 
 

Julho de 2022 



Miguel Bernardo Nunes Moreira Vasconcelos
Julho de 2022

Mestrado em Design e Multimédia
Departamento de Engenharia Informática
Faculdade de Ciências e Tecnologia
Universidade de Coimbra

Orientação

Paul David Hardman
Paula Alexandra Silva
Pedro Miguel Felizardo Antunes
Sara Baião

Júri

Catarina Sofia Henriques Maçãs
António José Nunes Mendes



Aos orientadores e à RedLight.

Aos meus pais, ao meu irmão e aos meus avós.

Aos amigos.

Ao Cesário. #TuQueresTuTens



Resumo
A Associação Portuguesa para as Perturbações do Desenvolvimento e Autismo Viseu tem
como objetivo a promoção da qualidade de vida das crianças, jovens e adultos com
perturbações do autismo e suas famílias. A associação carece de um sistema de informação e
comunicação que centralize a comunicação entre os diversos intervenientes internos e
externos. A presente dissertação propõe-se a desenvolver uma plataforma acessível de gestão
de conteúdos internos, administrativos e clínicos, assim como a criação de um canal de
comunicação entre cuidadores e técnicos. Para alcançar este objetivo, o desenvolvimento da
plataforma foi dividido em três fases: exploração do produto, desenvolvimento e entrega, e
suportado por uma combinação de três diferentes metodologias: User Centered Design,
Kanban e Automated Continuous Integration.

De modo a validar a usabilidade da plataforma após a sua implementação realizaram-se testes
de usabilidade com seis técnicos da associação e oito cuidadores. A análise dos resultados
permitiu aferir a qualidade da interação dos utilizadores com o produto desenvolvido e
elaborar uma lista com mudanças a efetuar à plataforma. Neste contexto, realizou-se também
uma verificação do cumprimento dos padrões de acessibilidade estabelecidos pelo W3C,
através dos três níveis de classificação do Selo de Usabilidade e Acessibilidade. De um modo
geral, os resultados obtidos na avaliação foram positivos, quer para cuidadores quer para
técnicos. Esta conclusão foi verificável através das respostas positivas obtidas nos
questionários, realizados após os testes de usabilidade, por intermédio dos resultados obtidos
nas baterias de testes realizadas durante a avaliação da acessibilidade da plataforma e por
meio da satisfação dos membros da associação.
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Abstract
The Portuguese Association for Developmental Disorders and Autism Viseu aims to promote
the quality of life of children, teenagers, and adults with autism disorders and their families.
The association lacks an information and communication system that centralizes
communication between internal and external stakeholders. The present dissertation proposes
to develop an accessible platform for managing internal, administrative, and clinical content,
as well as creating a communication channel between caregivers and technicians. To achieve
this goal, the platform's development was divided into three phases: product exploration,
development, and delivery, and supported by a combination of three different methodologies:
User-Centered Design, Kanban, and Automated Continuous Integration.

In order to validate the usability of the platform after its implementation, usability tests were
carried out with six association technicians and eight caregivers. Analyzing the results
allowed us to assess the quality of user interaction with the developed product and draw up a
list of changes to be made to the platform. In this context, verification of compliance with the
accessibility standards established by the W3C was also carried out through the three
classification levels of the Usability and Accessibility Seal. In general, the results obtained in
the evaluation were positive, both for caregivers and technicians. This conclusion was
verifiable through the positive responses obtained in the questionnaires carried out after the
usability tests, through the results obtained in the batteries of tests carried out during the
evaluation of the accessibility of the platform, and through the satisfaction of the association's
members.
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1. Introdução
O capítulo da Introdução serve como contextualização da presente dissertação, que tem como
objetivo o desenvolvimento de uma plataforma para Associação Portuguesa para as
Perturbações do Desenvolvimento e Autismo (APPDA) de Viseu. Começa com um
enquadramento da dissertação e uma breve apresentação da associação, seguido das
motivações associadas ao projeto e dos âmbitos e objetivos da dissertação e, por fim, da
estrutura do documento.
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1.1 Enquadramento
A presente dissertação resulta de uma parceria entre o Departamento de Engenharia
Informática da Universidade de Coimbra, a empresa RedLight Software e a associação
APPDA Viseu. O objetivo deste projeto consiste no desenvolvimento de uma plataforma de
gestão de conteúdos internos, administrativos e clínicos, assim como a criação de um canal de
comunicação entre cuidadores e técnicos1.

O projeto agrega as áreas de design de interação e desenvolvimento web e visa aprofundar os
tópicos: acessibilidade na web, testes de usabilidade e plataformas de comunicação. O estudo
destes temas permite alcançar os conhecimentos necessários para o desenvolvimento da
plataforma. Possibilita também a compreensão da evolução e do estado atual das plataformas
de comunicação e da acessibilidade em Portugal.

A APPDA Viseu utiliza vários canais de comunicação ( WhatsApp, Messenger e e-mail) e
arquivos físicos para armazenamento de informação. Com o passar do tempo e com o
crescimento da associação, tornou-se incomportável a utilização de múltiplas plataformas e
suportes, vendo-se assim obrigados a procurar apoio para o desenvolvimento de uma solução
que colmate estes entraves. O Banco de Portugal, como parceiro financeiro, e a RedLight,
como parceira tecnológica, uniram-se para contribuir para a resolução deste problema.

1 De ora em diante, iremos usar o termo cuidadores para definir os responsáveis pelos utentes da instituição, em
vez de expressões como pais, familiares e encarregados de educação, visto que a existência de uma ligação
parental ou genética não é obrigatória. O termo técnico será utilizado para definir os profissionais responsáveis
pelo acompanhamento dos utentes, como terapeutas, fisioterapeutas, administradores e professores. Ambos os
termos foram definidos pela associação e são usados diariamente pela mesma.
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1.1.1 APPDA Viseu

A Associação Portuguesa para as Perturbações do Desenvolvimento e Autismo – Viseu é uma
Instituição Particular de Solidariedade Social de utilidade pública que tem como objetivos a
promoção da qualidade de vida das crianças, jovens e adultos com perturbações do espectro
do autismo (PEA) e suas famílias. A APPDA Viseu foi constituída a 22 de fevereiro de 2003
e atualmente presta apoio a oitenta e oito crianças e jovens. Neste universo, incluem-se
jovens com diagnóstico de PEA e Síndrome de Asperger (APPDA-Viseu - Sobre, sem data).

A associação aspira ser uma referência em Viseu para o acolhimento, tratamento e
desenvolvimento de crianças, jovens e adultos com PEA, seus familiares e amigos,
contribuindo ativamente para a prestação de serviços de apoio multidisciplinar baseados na
criança e na família, promovendo a autonomia e a reabilitação e fomentando a divulgação na
comunidade do conhecimento acerca da problemática do Autismo (Visão, Missão e Valores
da APPDA-Viseu, sem data).

A sua missão passa por contribuir para o desenvolvimento pessoal, emocional e social, para a
autonomia e para a reabilitação das crianças, jovens e adultos com PEA, através da promoção
de serviços de caráter multidisciplinar, da defesa dos seus direitos, da promoção de apoios e
de instrumentos aos familiares e amigos e da realização de eventos junto da comunidade
(Visão, Missão e Valores da APPDA-Viseu, sem data).

A associação rege-se pelos seguintes princípios e valores (Visão, Missão e Valores da
APPDA-Viseu, sem data):

● Respeito pela diferença e pela dignidade das pessoas;

● Defesa da inclusão e da não discriminação;

● Promoção da solidariedade e do associativismo;

● Defesa da igualdade de oportunidades e da partilha;

● Seriedade, afetividade, rigor e competência.
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1.2 Motivação
A comunicação eficaz entre cuidadores e técnicos é um dos pilares para o sucesso do
acompanhamento de um utente. O uso simultâneo de vários canais prejudica a sua eficiência
e resulta num processo de comunicação desagregado e suscetível a perda de informação
relevante.

A APPDA é uma instituição atípica, se comparada com as do sistema escolar convencional.
Os seus utentes requerem um acompanhamento diferente do que seria expectável, e como tal
a comunicação entre cuidadores e técnicos necessita de ser ágil e eficiente. Para além disso,
os profissionais precisam de manter registos diários, que possam ser facilmente consultados
pelos cuidadores, que garantam a privacidade dos utentes e que respeitem as regras do
Regulamento Geral de Proteção de Dados2 (RGPD). Um momento de comunicação
ineficiente pode resultar num impacto significativo no percurso de desenvolvimento do
utente.

Embora seja necessária uma comunicação exímia, a associação não possui processos formais
de comunicação internos e externos nem dispõe de uma plataforma centralizada, o que se
demonstrou especialmente grave aquando dos confinamentos de 2020 e 2021 causados pela
pandemia Covid-19. A imposição do distanciamento físico tornou ainda mais evidente essa
problemática, uma vez que os acessos às instalações e aos técnicos foram altamente
limitados, impedindo a comunicação informal e orgânica que acontecia até então. Outro dos
principais obstáculos previstos recai sobre a possibilidade de baixa literacia tecnológica de
cuidadores e/ou técnicos, o que tornaria complexo e moroso o processo de transição e
habituação a uma nova ferramenta. Assim, houve uma notória sensibilidade pela potencial
complexidade de uma ferramenta deste género.

Após identificadas as principais adversidades, surgiu a principal motivação para este projeto:
ajudar a APPDA Viseu a melhorar os seus processos através da criação de uma plataforma
que permita uma divulgação centralizada e eficaz de toda a informação, sendo acessível a
todos os seus utilizadores. Existe, então, o dever de aprender e aplicar corretamente normas
de acessibilidade, obedecendo aos seus standards, sendo estes de uma importância
fundamental para que este objetivo seja alcançável.

2 O Regulamento (UE) 2016/679 do Parlamento Europeu e do Conselho estabelece as regras relativas ao
tratamento, por uma pessoa, uma empresa ou uma organização, de dados pessoais relativos a pessoas na União
Europeia. Não se aplica ao tratamento de dados pessoais de pessoas falecidas ou de pessoas coletivas.
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1.3 Âmbitos e objetivos
Como anteriormente referido, o objetivo basilar deste estágio consiste no desenvolvimento de
uma plataforma de comunicação e gestão de informação para a APPDA Viseu.

De modo a entender as necessidades da APPDA Viseu é necessário em primeira instância
recolher informação, de forma a analisar o estado corrente dos processos de comunicação e
de gestão internos. É de igual importância tomar conhecimento da literacia digital do
público-alvo, concretamente os técnicos e cuidadores que utilizarão a plataforma à base
diária.

Não sendo a APPDA o tipo de cliente convencional de uma empresa de criação de software, a
RedLight sentiu a necessidade de alterar o seu processo habitual de trabalho, de forma a
acomodar as características do cliente. Ao invés de receber uma listagem de requisitos foi
necessário criar protótipos de baixa-fidelidade com base nas reuniões tidas com a associação
que servissem como apoio visual para a identificação e validação dos requisitos. Estando
confiantes que todos os requisitos estavam identificados foram então desenvolvidos os
protótipos de alta-fidelidade e toda a identidade visual do produto.

Para o desenvolvimento, espera-se que a plataforma seja concebida com extremo rigor
seguindo as normas de acessibilidade para que seja utilizada de forma rápida e eficaz por
todos os utilizadores, não obstante a disparidade da literacia digital dos mesmos.

De forma a garantir o sucesso deste estágio, pretende-se o cumprimento dos seguintes
objetivos:

● Recolher dados sobre a estrutura de informação e comunicação da APPDA;

● Estudar o panorama atual da acessibilidade web e móvel;

● Realizar entrevistas com os técnicos;

● Produzir a identidade visual da plataforma;

● Iterar com base no feedback recolhido;

● Desenvolver a plataforma;

● Avaliar a acessibilidade, usabilidade e a experiência do utilizador final;

● Iterar sobre os resultados obtidos nos testes de usabilidade finais.

Dos objetivos listados anteriormente, o autor será responsável pelo aprofundamento da
pesquisa aos métodos comunicacionais da APPDA e pelo levantamento e análise de casos de
estudo semelhantes ao da plataforma a desenvolver. O autor irá integrar a equipa responsável
pelo desenvolvimento dos protótipos de alta-fidelidade e será responsável pela análise dos
processos relacionados com o levantamento de requisitos e com a validação. O autor estará
também encarregue da implementação da maioria das tarefas de front-end e de realizar
autonomamente a regression, os testes de usabilidade e a análise à acessibilidade da
plataforma.
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1.4 Estrutura do documento
Nesta secção, está brevemente descrito o conteúdo de cada um dos sete capítulos do
documento.

No primeiro capítulo - Introdução - é feita uma contextualização sobre o tema e os objetivos
desta dissertação.

No segundo capítulo - Estado da Arte - é realizada uma revisão sobre plataformas de
comunicação, onde é descrita a sua evolução e é explorada a história das que são utilizadas
atualmente pela associação. É profundamente estudada a acessibilidade web, os seus
benefícios e a evolução da legislação que se aplica nesta área. Para além disso, é elaborada
uma análise de plataformas com funcionalidades semelhantes à da plataforma desenvolvida
neste estágio. Cada caso de estudo é analisado quanto à história do produto, às suas
funcionalidades e à exploração da privacidade e à acessibilidade.

No terceiro capítulo - Plano de trabalhos - são descritos os objetivos deste projeto e é
delineada a estratégia para os alcançar através do planeamento dos semestres e da explicação
das metodologias utilizadas na criação da proposta de design, no desenvolvimento da
plataforma e na avaliação da mesma através de testes de usabilidade e de experiência do
utilizador.

No quarto capítulo - Trabalho Prático - são descritas as três fases do projeto — exploração
de produto, desenvolvimento e entrega. A primeira tem como propósito recolher requisitos,
conceber um protótipo de alta-fidelidade e validar o mesmo. A segunda consiste em
completar o trabalho da fase anterior e implementar a plataforma. Na última fase, são
realizadas três atividades — regression, testes de usabilidade e User Acceptance Testing
(UAT) —, com o objetivo de avaliar, validar e verificar a qualidade do projeto. De modo a
concluir o trabalho prático, é desempenhada uma análise à acessibilidade da plataforma.

No quinto capítulo - Conclusões - é efetuada uma análise dos resultados obtidos e é
apresentado um resumo do processo e respectivas conclusões.
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2. Estado da Arte
O capítulo do Estado da Arte tem como objetivo realizar uma investigação a plataformas de
comunicação de modo a entender o impacto que estas têm mundialmente e as adversidades
associadas às mesmas, como a incapacidade de controlar o fluxo de informação e a garantia
do cumprimento da regulamentação de privacidade. Outros dois grandes objetivos deste
capítulo são o estudo do campo da acessibilidade web, os seus benefícios e a evolução da
legislação e a análise de plataformas com funcionalidades idênticas à da plataforma
desenvolvida neste estágio.

17



2.1 Plataformas de comunicação
As mensagens instantâneas são, atualmente, uma das formas mais populares de comunicação
em tempo real, particularmente no mercado móvel (Most Popular Messaging Apps, 2021).
Para os seres humanos conseguirem comunicar entre si com tanta facilidade como nos dias de
hoje, foi necessária uma constante evolução das plataformas de comunicação. Estas podem-se
definir como instrumentos que possibilitam a transmissão ou a troca de informações entre
duas ou mais pessoas e podem-se dividir entre dois tipos, individuais, como o telemóvel e o
e-mail, e de massa, como a televisão e a rádio.

Nesta secção, iremos explorar a história, as funcionalidades e o estado da acessibilidade das
três plataformas de comunicação que os profissionais da APPDA utilizam regularmente, o
Messenger e o WhatsApp, aplicações do Facebook, cada uma com mais de um mil milhão de
utilizadores ativos todos os meses (Most Popular Messaging Apps, 2021), e o e-mail que é o
produto da colaboração entre diversos inovadores, cada um evoluindo incrementalmente a
tecnologia.
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2.1.1 Surgimento e evolução

O início da história da comunicação remonta aos ancestrais do ser humano que usavam
símbolos, como pictogramas e hieróglifos, para comunicar entre si. Além destes métodos,
estes também exploraram sinais de fumo e pombos como forma de enviar mensagens, este
último, ainda utilizado atualmente, teve um papel vital durante as duas grandes guerras. Outra
via de comunicação ainda fundamental, nos dias de hoje, é o serviço postal. Embora, tenham
sido egípcios a criar o conceito, e persas, chineses, indianos e romanos a realizar iterações, a
criação do sistema atual em 1653 é da autoria de um cidadão francês e envolvia o uso de
caixas de correio e entrega de envelopes pagos (Munoz, 2019).

A comunicação telegráfica começou após Samuel Morse integrar o código Morse — código
que transmite informações através de cliques, tons e luzes — na tecnologia de telegrafia em
1830, revolucionando a comunicação de longa distância (Munoz, 2019).

Após o telégrafo, a seguinte ferramenta de divulgação de informação notável foi o rádio. Este
aparelho foi disponibilizado oficialmente em 1896 e tornou-se um objetivo popular nas casas
mundiais (Munoz, 2019). Embora, atualmente, o rádio seja menos utilizado como um modo
de comunicação bidirecional, ainda é popular entre motoristas, através do rádio via satélite,
que fornece transmissão constante de notícias e música.

O telégrafo foi rapidamente substituído pelo telefone. Embora entre as décadas de 1840 e de
1870 tenham sido construídos protótipos de comunicação telefónica (Borth, 2009), a patente
para esta invenção foi registrada por Alexander Bell em 1876 (Borth, 2009). Após a sua
invenção, o telefone tornou-se rapidamente um objeto essencial em qualquer casa ou
escritório para realizar chamadas, locais ou de longa distância (Munoz, 2019), mas o preço
elevado, a falta de flexibilidade e de privacidade associada ao aparelho tornava a compra do
mesmo complicada (Borth, 2009). Nos anos 1900, a rede de telefonia fixa arrancou e até
agora, o telefone continua sendo um dos dispositivos de telecomunicações mais confiáveis
(Munoz, 2019).

A Motorola criou a primeira versão móvel do telefone, o telemóvel (Rogers, 2019), mas este
só foi apresentado oficialmente ao público em 1981 juntamente com a primeira rede móvel.
Durante a década seguinte, as versões do telemóvel lançadas eram volumosas e semelhantes
aos modelos fixos (Rogers, 2019), mas estas características melhoraram com o aparecimento
do smartphone. Durante a mesma época, a Nokia introduziu no mercado telemóveis com
teclado, que viriam a se tornar a norma juntamente com os flip phones (Rogers, 2019). Em
2007, Steve Jobs revela ao mundo o primeiro iPhone, um feito que torna o aspeto visual dos
smartphones relevante para o utilizador (Rogers, 2019). Rapidamente, os smartphones
começam a agir como computadores e permitem aos utilizadores manterem-se em contato
entre si através do envio de e-mails e mensagens de texto.

Após a criação dos computadores no final da década de 1950, foi desenvolvida a ARPANET,
a precursora da internet. Este projeto foi projetado para controlar a comunicação entre os
computadores da US Defense Advanced Research Projects Agency (DARPA) na década de
1960. Em 1989, Tim Berners-Lee inventou a World Wide Web, dando um início definitivo à
internet moderna (W3C, 2021). Entre o final dos anos 1990 e início dos anos 2000, o acesso à
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Internet nas residências tornou-se mais difundido, dando assim começo a um impacto
revolucionário na forma como comunicamos. Tornou-se mais fácil e mais rápido conversar
com familiares e amigos, independentemente da hora e do local, através de e-mails —
subproduto da World Wide Web explorado no próximo subcapítulo—, mensagens
instantâneas, chamadas de voz Voice over Internet Protocol (VoIP), videochamadas, fóruns de
discussão, blogs e redes sociais (Rogers, 2019).

Três anos após a invenção da World Wide Web, o engenheiro Neil Papworth enviou o
primeiro Serviço de Mensagens Curtas (SMS) através da rede Vodafone com a mensagem
“Feliz Natal”. Tal como a maioria das novas tecnologias, o crescimento inicial do SMS foi
lento, mas à medida que os telemóveis se adaptavam para acomodar a tecnologia e se tornou
possível trocar mensagens entre diferentes redes telefónicas, este crescimento exponenciou.
Atualmente, é uma das aplicações mais utilizadas mundialmente e tornou-se mais do que uma
forma de enviar mensagens, permitindo também receber atualizações e alertas (Arthur, 2012).

O modo de comunicação mundial mais recente são as redes sociais que tiverem uma evolução
rápida devido à otimização dos smartphones onde as suas aplicações podem ser instaladas
facilmente (Munoz, 2019). A maioria das redes sociais permitem que os seus utilizadores
comuniquem entre si gratuitamente, compartilhem atualizações sobre as suas vidas ou
notícias e expressem as suas opiniões.

Para além das aplicações das redes sociais, existem inúmeras outras que fornecem ao
consumidor funcionalidades de comunicação, como o Google Hangouts, o Skype e o Discord.
As aplicações de comunicação móvel estão em constante crescimento devido à demanda dos
consumidores, uma vez que possibilitam um modo de conexão instantânea em qualquer parte
do mundo.
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2.1.2 E-mail

“Mail is a simple concept. An author writes a message, affixes a recipient’s address and gives
this to a delivery service, which moves the message to the recipient who reads, replies, files
or deletes the message.” - David Crocker

No ano de 1965, o Massachusetts Institute of Technology (MIT) foi responsável pela primeira
versão do que se tornaria conhecido como o e-mail. O instituto desenvolveu uma plataforma
que permitia aos utilizadores compartilhar, através de terminais remotos, arquivos e
mensagens que eram guardados num computador central. A introdução do símbolo "@" pelo
programador americano Ray Tomlinson, em 1971, permitiu o envio de e-mails entre
computadores diferentes (Bloom, 2017; Crocker, 2012; Gibbs, 2016; N et al., 2009), um feito
que não era possível realizar na plataforma do MIT.

Em 1973, a DARPA propôs o primeiro serviço de e-mail e, cinco anos mais tarde, foi
finalizado na Arpanet. Este incluía funcionalidades comuns, como os campos "para" e "de" e
a capacidade de encaminhar e-mails para outras pessoas (Gibbs, 2016).

O próximo avanço notável da ferramenta aconteceu em 1992, quando a tecnologia
Multipurpose Internet Mail Extensions foi anunciada. Esta incluía a capacidade de anexar
elementos que não fossem apenas texto, ou seja, foi criado o anexo (Gibbs, 2016).

Embora o aparecimento do termo spam esteja associado com o início da Arpanet (Crocker,
2012), foi durante a década de 1990 que começou a afetar os utilizadores da internet quando
profissionais de marketing começaram a aderir a este método de divulgação praticamente
gratuito. Entre 2002 e 2004, tanto a União Europeia (UE) como os Estados Unidos da
América (EUA) tentaram resolver o problema associado ao spam através de diretivas e leis.
A UE através da Diretiva sobre Privacidade e Comunicações Eletrónicas, que incluía uma
secção sobre spam que tornava ilegal o envio de comunicações não solicitadas para fins de
marketing direto sem o consentimento prévio do destinatário (Proteção de Dados No Setor
Das Comunicações Eletrónicas, 2010), e os EUA através de leis semelhantes (CAN-SPAM
Act, 2009).

De acordo com os dados da empresa Radicati Group, estima-se que existiam 4,4 mil milhões
de endereços de e-mail internacionalmente e que foram enviados 205 mil milhões de e-mails
diariamente em 2015 (Email Statistics Report, 2015-2019, 2015). Com estes dados, pode-se
concluir que a sua utilização ainda é uma prática comum, mas aplicações de comunicação e
de produtividade, como o Slack e o Microsoft Teams, têm vindo a dominar o mercado
(Rogers, 2019).

Na década de 1970, um utilizador poderia receber até cinquenta mensagens por dia, mas
atualmente esse número pode subir até aos mil e-mails diários. Embora o e-mail básico exija
apenas tecnologia simples, é um desafio dimensionar o e-mail e torná-lo um serviço essencial
para um grande grupo de utilizadores. Segundo David Crocker, alcançar esse objetivo requer
adicionar funcionalidade, desenhar uma excelente interface e fornecer confiabilidade
ininterrupta ao entregar mensagens rapidamente (Crocker, 2012).
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2.1.3 Facebook Messenger

Para entender a história do Messenger, é necessário ir até julho de 2010, mês em que foi
fundada a Beluga, uma aplicação que se concentrava em chatting pela internet. Naquela
época, o Facebook Chat era apenas mais um serviço de mensagens assíncronas que estava
escondido dentro da aplicação do Facebook. Ao entender que existia uma oportunidade em
ter um produto completamente dedicado, o Facebook adquiriu a Beluga em março de 2011
(Constine, 2016). Quatro meses depois, o Messenger é lançado e centra-se na entrega rápida
de mensagens quer os utilizadores estejam num computador ou num telemóvel. Como
primeira aplicação independente do Facebook, ela provou rapidamente o valor dos produtos
móveis simplificados que agregam apenas um recurso importante (Constine, 2016).

Entre 2012 e 2013, o Facebook sentiu a necessidade de desenvolver uma estratégia que
exponenciasse o crescimento da aplicação. Essa estratégia consistiu em oferecer ao utilizador
uma maior flexibilidade de comunicação através da introdução das chamadas de áudio VoIP,
da possibilidade de contactar outras pessoas via SMS, da eliminação da necessidade de ter
uma conta no Facebook para utilizar a aplicação e da criação de um design mais limpo que
ostentasse velocidade e simplicidade (Constine, 2016). Apesar da estratégia implementada, o
crescimento continuou lento, por isso o Facebook anunciou, em abril de 2014, que iria
remover o chat da aplicação principal, forçando as pessoas a descarregar o Messenger.
Embora os utilizadores tenham inicialmente manifestado o seu descontentamento com a
mudança, o Messenger tornou-se na aplicação número um da App Store e, em apenas sete
meses, o número de utilizadores cresceu em trezentos milhões (Constine, 2016).

A 20 de julho de 2016, o Messenger chega aos mil milhões de utilizadores, um mil milhão de
pessoas que pode comunicar instantaneamente entre si apenas com um nome e acesso à
Internet («1,000,000,000 People Use Messenger Every Month All over the World», 2016).

As funcionalidades base da plataforma são simples de descrever. A aplicação proporciona
uma troca instantânea de mensagens entre duas ou mais pessoas, viabiliza compartilhamento
de fotos e vídeos e possibilita gravação de mensagens de voz e videochamadas. O que torna a
aplicação única e a distingue dos competidores são as pequenas funcionalidades que o
Facebook implementou ao longo dos últimos anos, como a opção de partilhar a localização
do utilizador, as reações com emojis, a personalização das conversas, as respostas e o
encaminhar de mensagens, a possibilidade de jogar, de poder fazer negócios e pagamentos
dentro da plataforma (Messenger, sem data).

Embora o Messenger tenha uma aplicação web, Jeff Wieland, responsável pela área da
acessibilidade do Facebook até 2019, sugere aos utilizadores que estes experimentem as
aplicações nativas visto que, segundo o mesmo, existe um amplo esforço a fim de melhorar a
acessibilidade destas e, nalguns casos, conseguem construir experiências de acessibilidade
nessas aplicações que não são possíveis de replicar facilmente na web. Algumas das
melhorias recentes na acessibilidade passam pela possibilidade do controlo do tamanho da
fonte na app iOS e pela adição de novos gestos do Voice Over que vão ajudar as pessoas a
aceder mais facilmente as ações de “Excluir”, “Silenciar” e “Mais” no iOS Messenger
(Holton, 2015).
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2.1.4 WhatsApp

Dois antigos trabalhadores da Yahoo («About WhatsApp», sem data), Jan Koum e Brian
Acton, juntaram-se em 2009 e fundaram o WhatsApp que, embora seja atualmente uma
aplicação de mensagens, teve como primeiro conceito ser uma aplicação que se focava nos
status dos utilizadores (Summers, 2020). Quando a Apple lançou, meses mais tarde, a
atualização que adicionou as notificações push ao iPhone, os fundadores viram uma
oportunidade para notificar os utilizadores com atualizações dos status, mas os utilizadores
rapidamente adaptaram esta funcionalidade para um serviço de mensagens instantâneas.
Koum ao ver esta transformação natural, decidiu incorporar a função de mensagens na
aplicação, criando, assim, a versão 2.0 do WhatsApp (Pahwa, 2019; Summers, 2020).

O WhatsApp nasceu como uma alternativa ao SMS. Mas neste momento, a aplicação, tanto
na versão móvel como na versão web, oferece suporte para envio e receção de diferentes
tipos de conteúdo media: texto, fotos, vídeos, documentos, gravações de voz e localização e
permite realizar chamadas de voz e de vídeo gratuitas. Outra funcionalidade do WhatsApp a
destacar é o facto de a aplicação ser totalmente criptografada para que o conteúdo dos seus
utilizadores não seja extraviado (WhatsApp Features, sem data).

As funcionalidades de acessibilidade que o WhatsApp oferece variam entre sistemas
operativos. No iOS do Iphone, existe a possibilidade de utilizar o VoiceOver para interagir
com o dispositivo através de falas e gestos e para obter orientações ao tirar uma fotografia
com a câmara da aplicação e existe a alternativa de utilizar a Siri para enviar ou ler
mensagens e efetuar chamadas (WhatsApp Help Center - About Accessibility Features on
WhatsApp, sem data-a). Por outro lado, no sistema operativo Android, surge a oportunidade
de: ativar o leitor de ecrã TalkBack para interagir com o dispositivo através de toques e de
comentários de voz e ouvir apenas os comentários de voz em ocasiões específicas através da
funcionalidade “Selecione para falar”; utilizar o BrailleBack para associar um ecrã em braille
atualizável ao telemóvel através de Bluetooth e ativar diferentes definições de áudio e de
texto no ecrã, como legendas, legendas instantâneas, transcrições instantâneas, amplificador
de som, suporte para aparelhos auditivos e mensagens de texto em tempo real (WhatsApp
Help Center - About Accessibility Features on WhatsApp, sem data-b). Ambos os sistemas
operativos permitem ajustar o tamanho da visualização e do tipo de letra, aumentar ou
diminuir temporariamente o zoom do ecrã e ajustar o contraste ou as cores.

Atualmente, mais de dois mil milhões de pessoas em mais de cento e oitenta países usam o
WhatsApp para se manterem em contato com amigos e familiares, a qualquer hora e em
qualquer lugar («About WhatsApp», sem data; Two Billion Users -- Connecting the World
Privately, 2020).
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2.1.5 Experiência do utilizador

O Facebook Messenger e o WhatsApp, embora disponibilizem versões dos seus produtos para
desktop, são usadas, pela maioria dos seus utilizadores, em dispositivos móveis. Atendendo a
este facto e com o objetivo de explorar processos e normas relacionados com design de
interface e com experiência do utilizador, foi realizada uma recolha de normas estabelecidas
pelas duas empresas responsáveis pelos dois principais sistemas operativos móveis, Android
da Google e iOS da Apple.

A Google, juntamente com a Answer Lab, conduziu um estudo de pesquisa que visou
responder a pergunta “O que torna um site móvel bom?”. O estudo foi conduzido em sessões
de usabilidade presenciais de cento e noventa e nove horas com participantes americanos que
utilizam um dos dois sistemas operativos referidos anteriormente. A partir dos resultados
obtidos, a empresa norte-americana estabeleceu vinte e cinco princípios de design de websites
móveis, agrupados em cinco categorias: navegação na página inicial e no site, pesquisa no
site, comércio e conversão, entradas de formulários e usabilidade e formato (Principles of
Mobile Site Design: Delight users and drive conversions, 2014).

A Apple disponibiliza um conjunto de recomendações divididas por nove categorias
principais: arquitetura da app, interação com o utilizador, capacidades do sistema, design
visual, ícones e imagens, barras, ecrãs, controlos e extensões. Para além destas
recomendações, a empresa tecnológica sugere que se respeite diversos princípios de design
ao desenvolver a identidade da app para que se consiga maximizar o impacto e o alcance,
estes são: integridade estética, consistência, manipulação direta, feedback, metáforas e dar
controlo ao utilizador (Human Interface Guidelines - Design - Apple Developer, 2022).
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2.1.6 Sumário

A comunicação atravessou várias etapas, desde sinais de fumo e pombos até ao telemóvel e à
internet, antes de se tornar tão conveniente e eficiente como nos dias de hoje. No século XXI,
a importância da informação foi alimentada pelos avanços da tecnologia e da comunicação. E
à medida que as informações se tornaram mais valiosas, os métodos usados para enviá-las
tornaram-se mais prioritários. Embora as aplicações de mensagens instantâneas tornem a
comunicação da APPDA acessível e descomplicada, devido ao quão vulgares elas são para as
pessoas envolvidas, o risco de perda de informação valiosa justifica a criação de uma única
ferramenta de comunicação.
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2.2 Acessibilidade web
De acordo com o World Wide Web Consortium (W3C), a web é fundamentalmente projetada
para funcionar para todas as pessoas, independentemente do hardware ou do software
utilizado, da língua falada, da sua localização atual ou do seu nível das suas competências.
Quando a web atinge esse objetivo, ela é acessível a pessoas com uma ampla variedade de
características ao nível da audição, movimento, visão e competências cognitivas (Initiative
WAI, 2005).

Por isso, o impacto das diversas limitações de funcionalidade é radicalmente alterado na web
quando esta elimina as barreiras à comunicação e à interação que muitas pessoas enfrentam
no mundo físico. No entanto, quando websites, aplicações, tecnologias ou ferramentas são
mal projetados, eles podem criar barreiras que impedem as pessoas de usar a web (Initiative
WAI, 2005).

Com o objetivo de explorar mais o tópico da acessibilidade web e o impacto que este tem no
mundo da tecnologia, será realizada uma breve introdução ao tema e explorados os benefícios
da acessibilidade e o seu enquadramento legislativo.
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2.2.1 Definição e componentes

“The power of the Web is in its universality. Access by everyone regardless of disability is an
essential aspect.” - Tim Berners-Lee

Segundo Shawn Henry, o termo acessibilidade web refere-se à forma como as pessoas com
deficiência conseguem utilizar a web. Mais especificamente, este termo diz respeito à forma
como as pessoas com deficiência conseguem perceber, entender, navegar e interagir com a
web (Henry, 2006). Embora o acesso a pessoas com deficiência seja o foco principal da
acessibilidade, o respeito pela acessibilidade também beneficia pessoas sem deficiência. De
modo a alcançar esse objetivo, deve-se melhorar a acessibilidade dos conteúdos web através
de boas práticas de design e de programação (Brophy & Craven, 2007).

Para que a acessibilidade funcione, e de acordo com a Web Accessibility Initiative (WAI), é
necessário que um conjunto de componentes, dos quais fazem parte as boas práticas de
programação, funcionem corretamente e em conjunto, visto que a falha de um deles
compromete a acessibilidade (Henry, 2018).

Como sintetizado na figura 1 disponibilizada pela WAI, para que os utilizadores de
tecnologias assistivas tenham acesso a conteúdos digitais, é necessário que estes sejam
criados e validados de acordo com as diretivas de acessibilidade para conteúdos (Henry,
2018).

Figura 1 - Componentes essenciais da Acessibilidade Web (Henry, 2018).
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2.2.2 World Wide Web Consortium

O W3C foi fundado em outubro de 1994 pelo físico Tim Berners-Lee no MIT em
colaboração com o CERN (Infopédia, sem data; W3C, 2021).

A missão do W3C consiste na uniformização das tecnologias web, na promoção de fóruns de
discussão e na liderança da evolução técnica da web. Para tal, as suas principais atividades
resumem-se ao desenvolvimento de protocolos, diretrizes e ferramentas que garantam o
crescimento a longo prazo da web. Com o objetivo de todos os envolvidos serem ouvidos,
estes componentes são desenvolvidos por uma comunidade internacional constituída por
organizações membros, uma equipa a tempo inteiro e o público em geral. Estes processos
promovem justiça, capacidade de resposta e progresso: todas as facetas da missão do W3C
(Infopédia, sem data; W3C, 2021).

Os seguintes princípios de design orientam o trabalho do W3C:

● Web for All

Um dos principais objetivos do W3C é permitir a comunicação humana, o comércio e
as oportunidades de partilhar conhecimento a todas as pessoas (W3C, 2021).

● Web on Everything

O número de diferentes tipos de dispositivos através dos quais se pode aceder à web
tem vindo a crescer imensamente, por isso o W3C tem como objetivo permitir o
acesso à web em qualquer lugar, a qualquer hora e em qualquer dispositivo (W3C,
2021).
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2.2.3 Web Accessibility Initiative

O trabalho da WAI tem uma relevância particular para este estágio, porque esta iniciativa tem
como objetivo promover um elevado grau de usabilidade para pessoas com deficiência, algo
que também se pretende alcançar com este estágio. A WAI, em colaboração com stakeholders
da área da acessibilidade na web, desenvolve diretrizes, recursos e ferramentas de avaliação,
apoia a educação e divulgação da acessibilidade na web e promove a adoção internacional
harmonizada de padrões de acessibilidade na web (Initiative WAI, 2022).

Como já foi referido, uma das principais atividades da WAI é o desenvolvimento de diretrizes
das quais se destacam as três seguintes:

● Web Content Accessibility Guidelines (WCAG)

A WCAG é desenvolvida com o objetivo de fornecer um padrão único para
acessibilidade de conteúdo da web, que atenda às necessidades de indivíduos,
organizações e governos internacionalmente. Os documentos WCAG explicam como
tornar o conteúdo da web mais acessível para pessoas com deficiência (Initiative
WAI, 2005c). A versão 3.0 é atualmente um rascunho incompleto e a W3C pretende
que ela se torne um padrão em alguns anos (Initiative WAI, 2021).

● Authoring Tool Accessibility Guidelines (ATAG)

As ATAG, ou ferramentas de autor, são softwares ou serviços que criadores, como
programadores e designers, usam para produzir conteúdo web. Os documentos ATAG
explicam como tornar as próprias ferramentas de autoria acessíveis, para que pessoas
com deficiência possam criar conteúdo, e ajudar os autores a criar um conteúdo mais
acessível (Initiative WAI, 2005a).

● User Agent Accessibility Guidelines (UAAG)

As UAAG explicam como tornar user agents, tais como browsers e as suas extensões,
media players e tecnologias assistivas, acessíveis para pessoas com deficiências. Um
user agent que segue o UAAG 2.0 melhorará a acessibilidade através da sua própria
interface e da sua capacidade de comunicar com outras tecnologias e assim todos os
utilizadores, não só os que possuem alguma deficiência, beneficiarão (Initiative WAI,
2005b).

29



2.2.4 Legislação

Nesta secção, iremos explorar o enquadramento legislativo da acessibilidade web a um nível
internacional, europeu e nacional. Relativamente ao panorama internacional, será apresentada
a Convenção sobre os Direitos das Pessoas com Deficiência (CRPD) da Organização das
Nações Unidas (ONU), a Section 508 dos EUA e o Disability Discrimination Act 1992 da
Austrália. No que diz respeito ao quadro europeu, iremos expor a diretiva lançada pela União
Europeia, que obriga os sítios web e aplicações de organismos do setor público a cumprir
normas técnicas específicas de acessibilidade. Por último, iremos apresentar a organização
governamental responsável por controlar a acessibilidade web nos sítios web portugueses e as
suas iniciativas: “usabilidade.gov.pt” e “Selo de Usabilidade e Acessibilidade”.
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2.2.4.1 Internacional

Após consultar os sítios web do W3C e da ONU, foi possível concluir que uma grande
quantidade de países já integra na sua legislação nacional normas ou diretrizes que
pressionam organizações governamentais e do setor público e privado a entrar em
conformidade com as normas da acessibilidade web (Initiative WAI, 2018; United Nations,
sem data).

A nível Internacional, é importante sublinhar a Convenção sobre os Direitos das Pessoas com
Deficiência (CRPD). A CRPD foi o primeiro tratado internacional da ONU sobre direitos
humanos do século XXI e visa proteger os direitos e a dignidade das pessoas com deficiência.
A CRPD atua como um grande catalisador no movimento global pelos direitos das pessoas
com deficiência, permitindo que sejam vistas como membros plenos e iguais da sociedade ao
invés de objetos de caridade, tratamento médico e proteção social. Em janeiro de 2022, tinha
cento e sessenta e quatro signatários e cento e oitenta e dois ratificações (United Nations,
2022).

Segundo o Departamento de Assuntos Económicos e Sociais das Nações Unidas, cento e
dezanove países já promulgaram no mínimo uma lei ou um ato referente a pessoas com
deficiências (United Nations, sem data) e, de acordo com o W3C, vinte e dois países
promulgaram leis ou políticas de acessibilidade web até 2018 (Initiative WAI, 2018). Destas
leis, é de valor destacar a Section 508, que exige que os sítios web das agências federais
americanas sejam acessíveis a todas as pessoas. Similarmente, é significativo salientar o
Disability Discrimination Act 1992 da Austrália que proíbe explicitamente os fornecedores de
bens, serviços e instalações de discriminar pessoas com base na deficiência (Overview of
Website Accessibility Laws and Regulations, 2022).
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2.2.4.2 União Europeia

Apesar de estimativas mostrarem que, em 2012, vivessem na UE cerca de 80 milhões de
cidadãos com deficiência, o estado da acessibilidade nos websites do setor público, de acordo
com a Comissão Europeia, era “péssimo”, visto que apenas um terço dos setecentos e
sessenta e um mil websites desse setor e das administrações públicas da Europa era
plenamente acessível (Agenda Digital: Comissão propõe regras para tornar os sítios Web
das administrações públicas acessíveis para todos, 2012).

Nesse contexto e com base no objetivo de construir uma “União Europeia da igualdade”
social e inclusiva, a Comissão Europeia apresentou uma proposta de diretiva relativa à
acessibilidade dos sítios web dos organismos públicos que estabelece características de
acessibilidade normalizadas e obrigatórias e que está em vigor desde 22 de dezembro de
2016. As novas regras propostas esclarecem também o significado de “acessibilidade da
web”, através de especificações técnicas, métodos de avaliação e comunicação de
informações. Conforme previsto pela Comissão Europeia, a proposta possibilitou a criação de
um mercado europeu em torno da área da acessibilidade da web estimado em dois mil
milhões de euros do qual apenas 10% se encontra desenvolvido (Agenda Digital: Comissão
propõe regras para tornar os sítios Web das administrações públicas acessíveis para todos,
2012; Web Accessibility | Shaping Europe’s Digital Future, 2021).

A diretiva, que complementa a Lei Europeia de Acessibilidade, obriga os sítios web e
aplicações de organismos do setor público a cumprir normas técnicas específicas de
acessibilidade. Essas normas são detalhadas nas diretrizes WCAG 2.1, mas a própria diretiva
inclui alguns requisitos de alto nível, incluindo as responsabilidades de (Web Accessibility |
Shaping Europe’s Digital Future, 2021; What Is the EU Web Accessibility Directive?, 2020):

● Tornar o site e o conteúdo do aplicativo móvel acessíveis a todos;

● Fornecer uma declaração de acessibilidade pública para cada site e aplicação móvel;

● Fornecer um mecanismo de feedback para que os utilizadores possam sinalizar
problemas de acessibilidade ou solicitar informações publicadas em um conteúdo não
acessível;

● Fornecer um link para o procedimento de execução;

● Existir uma monitorização regular dos websites e aplicações do setor público pelos
Estados-Membros e apresentação de relatórios sobre os resultados.

A Comissão Europeia pretende rever a aplicação da diretiva até junho de 2022 e tornar os
resultados públicos logo depois. As principais questões a serem analisadas são as seguintes
(Web Accessibility | Shaping Europe’s Digital Future, 2021):

● A diretiva e os seus atos de execução ainda são relevantes e adequados à finalidade,
tendo em conta outras leis relacionadas com a acessibilidade e as alterações
tecnológicas?

● A diretiva harmonizou o mercado da acessibilidade na web?
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● A diretiva reforçou a inclusão social - facilitou o acesso das pessoas com deficiência
aos serviços públicos e à informação?

● São necessárias mais ações para uma implementação bem-sucedida?
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2.2.4.3 Portugal

O início da preocupação com a acessibilidade da internet portuguesa remonta a 3 de
Dezembro de 1998, quando foi lançada a primeira petição completamente eletrónica à
Assembleia da República, solicitando que os sítios web da Administração Pública Portuguesa
passassem a aplicar os requisitos de acessibilidade das WCAG. Esta petição alcançou nove
mil assinaturas e, em 1999, nasceu a Iniciativa Nacional para os Cidadãos com Necessidades
Especiais na Sociedade da Informação e, em concreto para a web, surgia a Resolução do
Conselho de Ministros (RCM) n.º 97/99 - Acessibilidade dos sítios da Administração Pública
na Internet pelos Cidadãos com Necessidades Especiais (Acessibilidade web em Portugal: o
que está a mudar, 2021; Costa, sem data).

Ainda em 1999 foi criada a Unidade de Acompanhamento da Acessibilidade Web na
Administração Pública portuguesa que atualmente é a Unidade ACESSO da Fundação para a
Ciência e a Tecnologia, IP (Costa, sem data).

Em 2007, a RCM 155/2007 estabeleceu que os websites da Administração Pública Central
eram obrigados a implementar as WCAG 1.0, sendo que os websites informativos tinham de
estar conforme o nível A e os websites de prestação de serviços transacionais tinham de estar
conforme o nível AA (Presidência do Conselho de Ministros, 2007).

A 8 de Novembro de 2012, devido ao Decreto-lei nº 36/2011, foi criada a RCM 91/2012,
também conhecida como Regulamento Nacional de Interoperabilidade Digital que especifica
que a versão que tem de ser utilizada das WCAG é a 2.0. Tal como em 2007, foram definidos
os níveis de acesso “A” para websites informativos e “AA” para websites transacionais, mas
foram recomendados, sem qualquer tipo de obrigatoriedade, os níveis de acesso “AA” e
“AAA” respectivamente (Presidência do Conselho de Ministros, 2012).

O Decreto-Lei n.º 36/2011, referido anteriormente, explícita de uma forma mais ampla o
público-alvo a que se destina (Presidência do Conselho de Ministros, 2011):

● Órgãos de soberania;

● Serviços da administração pública central, incluindo institutos públicos e serviços
desconcentrados do Estado;

● Serviços da administração pública regional;

● Setor empresarial do Estado.

A diretiva 2016/2102 do Parlamento Europeu foi transposta para o ordenamento jurídico
nacional a 19 de outubro de 2018 pelo Decreto-Lei nº 83/2018. Esta diretiva, relativa à
acessibilidade dos sítios web e das aplicações móveis de organismos do setor público, obriga
os sítios web existentes, à data de 23 de setembro de 2018, a respeitar os requisitos de
acessibilidade para o nível de conformidade ‘AA' das WCAG 2.1 até 23 de setembro de
2020. Já os publicados posteriormente àquela data passaram a ter de cumprir a diretiva, desde
23 de setembro de 2019. Quanto às aplicações móveis, a data-limite a partir da qual estas têm
de se apresentar conformes à diretiva, é 23 de junho de 2021 (Decreto-Lei n.o 83/2018 | DRE,
2018; «DL n.o 83/2018 - Acessibilidade dos sítios web e das aplicações móveis», 2018).

34



O mesmo Decreto-Lei de 2018 colocou a Agência para a Modernização Administrativa
(AMA) como a entidade nacional responsável pelo desenvolvimento das ações de
acompanhamento consideradas necessárias a que as diversas organizações, públicas e
privadas, disponibilizem os seus conteúdos e serviços na Internet de forma acessível,
principalmente a cidadãos com necessidades especiais. Para além destas funções, a agência
está também responsável por apresentar à Comissão Europeia, de três em três anos, um
relatório com os dados de monitorização da iniciativa em Portugal (Sobre o projeto
acessibilidade.gov.pt, 2020).

A AMA criou duas iniciativas que são de particular relevo para este projeto, a
“usabilidade.gov.pt” onde disponibiliza uma série de ferramentas, como modelos,
componentes e guias de usabilidade, para todos aqueles que concebem, constroem ou
produzem sítios públicos conseguirem melhorar a presença digital dos seus produtos
(Usabilidade.gov.pt - Sobre o Portal, 2019). E o “Selo de Usabilidade e Acessibilidade”, uma
iniciativa que permite aos sítios web portugueses gerarem uma Declaração de Acessibilidade
e Usabilidade e adquirirem Selos de Usabilidade e Acessibilidade (Selo - Selo de Usabilidade
e Acessibilidade, 2019).

A Declaração é obtida automaticamente através do gerador disponibilizado no site da AMA,
após o sítio web reunir toda a documentação que sustenta os esforços e evidencia todo o
trabalho efetuado para tornar os seus conteúdos online mais acessíveis. A declaração tem que
ser publicada na diretoria domínio.xx/acessibilidade do respetivo website e aconselha-se a
colocar a documentação relativa à Declaração na diretoria domínio.xx/acessibilidade/docs/
(Declaração de Acessibilidade e Usabilidade - Selo de Usabilidade e Acessibilidade, 2021).

Por sua vez, os Selos, desenvolvidos em conjunto com o Instituto Nacional para a
Reabilitação (INR), visam melhorar, simplificar e tornar mais eficiente a utilização dos
serviços públicos online por parte dos cidadãos, nomeadamente aqueles com deficiências ou
incapacidades que interagem com o computador ou com dispositivos móveis através de
tecnologias de apoio. Estes estão estruturados em três níveis de classificação, correspondendo
a níveis de esforço distintos (Selo de Usabilidade e Acessibilidade, 2019):

● O nível 1, o mais básico, corresponde ao Selo Bronze

Para a atribuição do Selo Bronze, o website tem de cumprir com os requisitos da
checklist “Conteúdo”, que se encontra no Anexo 1, e apresentar um resultado positivo
numa bateria de testes realizada numa ferramenta automática de validação de práticas
de acessibilidade. Para além das duas condições, é necessário evidenciar os resultados
obtidos em dois relatórios distintos (Selo de Usabilidade e Acessibilidade, 2019).

● O nível 2 corresponde ao Selo Prata

Para a atribuição do Selo Prata, o website tem de cumprir com os requisitos das
checklists “Transação” e “10 Aspetos Funcionais”, que se encontram,
respectivamente, no Anexo 2 e 3, e apresentar dois relatórios distintos que
comprovem o seu cumprimento (Selo de Usabilidade e Acessibilidade, 2019).
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● O nível 3, o mais exigente em termos de esforço, corresponde ao Selo Ouro

Para a atribuição do Selo Ouro, cumulativamente ao que é exigido para o nível 2, a
entidade tem de efetuar testes com um mínimo de seis utilizadores, dois dos quais
com necessidades especiais. Os testes deverão ser realizados por uma entidade
devidamente credenciada. Tal como para os requisitos dos níveis anteriores, é
necessário apresentar um relatório com uma descrição e uma análise dos testes (Selo
de Usabilidade e Acessibilidade, 2019).

As checklists referidas nos três pontos anteriores estão divididas por tópicos, como clareza do
conteúdo e formulários, e cada um destes tem um conjunto de normas que devem ser
evidenciadas, como, por exemplo, “O sítio Web apresenta um resumo breve do seu propósito,
visível sem se fazer scroll” e “Existe um título <h1> marcado na página”. O sítio da iniciativa
disponibiliza listas de verificação, em formato de folhas de cálculo, que permitem registar as
evidências e confirmar se o sítio web cumpre os requisitos necessários. Assim que os
documentos associados a um selo são completados, é preciso preencher um formulário de
contacto no mesmo sítio que funciona como candidatura.

Figura 2 - Exemplo da estrutura das checklists requisitadas nos Selos Bronze e Prata.
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2.2.5 Acessibilidade em Portugal

De modo a analisar a evolução do estado da acessibilidade digital em Portugal, serão
relatados os resultados obtidos pelo estudo de 2009 da Associação para a Promoção e
Desenvolvimento da Sociedade da Informação (APDSI) e os dados do Observatório
Português da Acessibilidade Web.

O estudo de 2009 da APDSI sobre o ponto de situação das maiores empresas portuguesas
concluiu que dos 777 websites analisados nenhum deles se apresentava como sendo
totalmente acessível, ou seja, nenhum apresentava o nível de acessibilidade “AAA”. Somente
um sítio examinado apresentava o nível “AA” e apenas setenta e três websites avaliados
possuíam o nível “A”, que de acordo com o W3C é o nível mínimo de acessibilidade que um
sítio da Internet pode apresentar (Gonçalves et al., 2009).

Entre 2009 e 2021, com o crescimento da legislação relacionada com a acessibilidade, seria
de esperar que houvesse uma melhoria na qualidade da acessibilidade web nos websites
portugueses, mas, segundo os dados do Observatório Português, lançado pelo Governo
português, apenas 44 websites apresentam uma declaração de acessibilidade, a qual começou
a ser obrigatória a 23 de setembro de 2020, e apenas 12, um selo de usabilidade. A média de
classificação da qualidade dos websites de 913 entidades avaliadas é de 6,5 em 10 e os erros
mais comuns passam pelo baixo contraste apresentado e por defeitos na navegação
(Observatório Português da Acessibilidade Web, 2022).

A APDSI sistematizou um conjunto de questões que poderão explicar os resultados obtidos
no seu estudo e clarificar os dados do Observatório Português da Acessibilidade Web. Entre
essas questões, está o muito baixo nível de conhecimento sobre os temas de acessibilidade, as
lacunas técnicas ou das informações necessárias para a criação de aplicações realmente
acessíveis, a fraca utilização de ferramentas para testar a acessibilidade, as pessoas com
poucos conhecimentos de tecnologias não serem incluídas quando os websites estão a ser
desenvolvidos e a visão estratégica dos gestores das empresas com visibilidade na web não
incluir um investimento adequados na área da acessibilidade (Gonçalves et al., 2009).
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2.2.6 Benefícios da acessibilidade

Após expor números alarmantes relativos ao estado da acessibilidade em Portugal no
subcapítulo anterior, existe a necessidade de justificar às organizações portuguesas o valor da
implementação de boas práticas de acessibilidade na web. A fundamentação será realizada
através de seis pontos a seguir enumerados que surgiram de uma análise a um artigo de Brian
Sierkowski e a um business case da associação W3C (Initiative WAI, 2018b; Sierkowski,
2002):

1. Razões éticas

A acessibilidade na web baseia-se na ideia de que todos têm o direito de serem
incluídos na sociedade. O acesso à internet abre imensas possibilidades a pessoas com
deficiência, tornando-se, regularmente, a diferença entre viver e simplesmente existir.
Por isso, os programadores têm a responsabilidade de reduzir as barreiras a essas
possibilidades (Sierkowski, 2002).

2. Ampliar o alcance do mercado

O mercado de pessoas com deficiência é grande e cresce à medida que a população
global envelhece. Os gastos anuais de pessoas com deficiência e das suas famílias no
Reino Unido e nos EUA é, respectivamente, duzentos e quarenta e nove mil milhões
de libras e duzentos mil milhões de dólares. A estimativa global do mercado de
deficiência é de quase sete triliões de dólares (Initiative WAI, 2018b).

Em Portugal, estima-se que haja aproximadamente (Observatório Português da
Acessibilidade Web, 2022):

● 2 905 200 de pessoas com limitações visuais, auditivas ou motoras
temporárias ou permanentes;

● 18% da população com limitações físicas ou cognitivas crónicas ou
permanentes;

● 24,8% da população entre os 15 e os 64 anos com limitações visuais ou
auditivas, mesmo com auxiliares;

● 508 400 pessoas com mais de 65 anos com dificuldades em ver, mesmo com
óculos.

3. Economizar custos a longo prazo

Embora o processo de implementação inicial de produtos acessíveis seja caro e longo,
os custos gerais destes serão reduzidos a longo prazo, visto que a usabilidade dos
produtos irá aumentar, originando uma diminuição dos recursos gastos no suporte ao
cliente e um aumento nas vendas (Henry, 2002). Um estudo de impacto económico da
Forrester Research, encomendado pela Microsoft, obteve resultados semelhantes a
estas conclusões, concluindo que à medida que os recursos de acessibilidade são
incluídos, a satisfação geral do cliente melhora (Initiative WAI, 2018b). Num contexto
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de desenvolvimento web, a acessibilidade pode também ajudar a descobrir outros
problemas no início do ciclo de vida do projeto, economizando dinheiro e tempo em
relação à correção de problemas posteriormente no projeto (Initiative WAI, 2018b).

4. Impulsionar a inovação

Design acessível é flexível por natureza, permitindo que o seu conteúdo seja
renderizado fielmente em um amplo espectro de dispositivos, plataformas, tecnologias
assistivas e sistemas operacionais. Em ambientes físicos, todos aproveitam os passeios
mais baixos, portas automáticas, rampas e outros recursos fornecidos para acesso de
deficientes. Na web, os recursos de acessibilidade tornam-se opções que também
costumam ser usadas de maneira mais ampla (Initiative WAI, 2018b).

5. Aprimorar a marca da organização

Nos dias de hoje, um compromisso com a acessibilidade pode demonstrar que uma
empresa tem um senso genuíno de Responsabilidade Social Corporativa. Os
resultados potenciais destes programas incluem melhoria da imagem e reputação da
marca, aumento das vendas e fidelidade do cliente, maior diversidade da força de
trabalho e muitos outros benefícios (Initiative WAI, 2018b). Empresas, como a Adobe,
emitem regularmente comunicados à imprensa sobre o estado da acessibilidade dos
seus produtos digitais (Henry, 2002).

6. Minimizar o risco legal

A consideração do custo e do risco de inação é um aspecto crítico de qualquer
business case (Initiative WAI, 2018b) e as preocupações legais estão-se a tornar um
dos principais estímulos para as organizações prestarem atenção às questões de
acessibilidade (Henry, 2002). Visto que governos e reguladores começaram a criar leis
e políticas que fortalecem os direitos das pessoas com deficiência de participar de
informações e serviços digitais online (Initiative WAI, 2018b), é inevitável uma
exploração mais extensa dentro deste tópico e os resultados obtidos podem ser
encontrados na secção anterior relativa à legislação.
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2.2.7 Sumário

Um website acessível permite que todos os seus utilizadores, inclusive aqueles que possuam
alguma limitação funcional, possam interagir de forma simples e rápida e disfrutar de forma
integral de todos os recursos que são oferecidos.

O presente capítulo permitiu concluir, através da análise da evolução da acessibilidade dos
websites portugueses, que esta ainda não se encontra num patamar desejável. Por isso, foram
disponibilizados seis argumentos que justificam o valor da implementação de boas práticas de
acessibilidade na web, após uma reflexão sobre os benefícios da acessibilidade através de um
artigo de Brian Sierkowski e um business case da W3C.

O capítulo focou-se também na evolução e na situação atual da legislação a um nível
internacional, europeu e nacional. Neste tópico, foram expostos alguns exemplos de leis
internacionais sobre acessibilidade e o trabalho que a UE tem vindo a desenvolver com a
diretiva lançada a 22 de dezembro de 2016. Relativamente a Portugal, além do progresso que
esta área sofreu nos últimos vinte e três anos, foram também reveladas as ferramentas que o
Governo português colocou ao dispor de todos aqueles que concebem, constroem ou
produzem sítios públicos.

Neste trabalho, é pretendido que a plataforma final obtenha o nível de classificação 2 da
iniciativa Selo de Usabilidade e Acessibilidade da AMA, que corresponde ao Selo Prata, e a
Declaração de Acessibilidade e Usabilidade. A iniciativa identifica e distingue a aplicação
das melhores práticas em websites e aplicações móveis portuguesas, o que vai de encontro
com os objetivos definidos na introdução. Para alcançar esta meta, como iremos ver mais
adiante, irão ser utilizadas diversas ferramentas disponibilizadas pela AMA, como o Contrast
Checker3, o aXe4, o AccessMonitor5 e o Accessibility Insights for Web6.

6 Accessibility Insights for Web é uma extensão que ajuda os programadores a diagnosticar e a corrigir os
problemas de acessibilidade web das aplicações móveis e sítios web. Mais informações sobre esta ferramenta
em: https://accessibilityinsights.io/docs/web/overview/.

5 AccessMonitor é um validador de práticas de acessibilidade web. Mais informações sobre esta ferramenta em:
https://accessmonitor.acessibilidade.gov.pt/.

4 aXe é um validador de práticas de acessibilidade web. Mais informações sobre esta ferramenta em:
https://www.deque.com/axe/.

3 Contrast Checker é um avaliador de contraste online. Mais informações sobre esta ferramenta em:
https://contrastchecker.com/.
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2.3 Casos de estudo
Depois de realizada uma contextualização sobre a origem, evolução e estado atual das
plataformas de comunicação, torna-se necessária a análise de alguns casos de estudo, que
visem resolver problemas semelhantes aos sentidos pela APPDA.

Os critérios de escolha para estes casos de estudo são variados e divergem entre si. O
primeiro foi escolhido por ser um produto português, que envolve os educadores no processo
de desenvolvimento e o segundo por ser uma plataforma recente que se internacionalizou
rapidamente e que, em quatro anos, atingiu quarenta mil salas de aula.
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2.3.1 ChildDiary

A ChildDiary é uma plataforma de gestão educacional portuguesa criada pelo engenheiro
informático João Carlos de Sousa e pela especialista em educação infantil Vanessa Biléu em
2013. A plataforma tem como objetivo apoiar os serviços de educação de infância,
fornecendo-lhes soluções eficazes para os seus problemas, de modo a melhorar a educação
das crianças. Os serviços de educação de alta qualidade são importantes durante os primeiros
anos de vida, proporcionando formas de desenvolver competências cognitivas e emocionais.
O produto foi desenvolvido com o objetivo de proporcionar este nível de qualidade às
creches, permitindo aos educadores focarem-se na educação e no bem-estar das crianças ao
invés de estarem sobrecarregados com a gestão de informação. Outro foco da plataforma
passa por proporcionar uma forma eficaz para as famílias comunicarem com os serviços de
educação (ChildDiary, sem data).

A plataforma disponibiliza dois planos de pagamento às instituições escolares, um gratuito e
outro que acrescenta um conjunto de funcionalidades, após um pagamento de 1 euro mensal
por cada criança ativa. O conjunto de funcionalidades adicionais permite criar mais do que
uma sala de aula, realizar videochamadas ilimitadas, utilizar a ferramenta de gestão e
faturação e ter acesso a funcionalidades futuras, entre outras (Bileu, sem data-b).

As funcionalidades gratuitas são as seguintes:

1. Mensagens

O educador consegue enviar mensagens para os pais de uma criança, salas de aula ou
para todos os alunos da escola. Cada mensagem permite o anexo de conteúdo
multimédia, como fotos, vídeos e documentos. A mensagem pode ser também
categorizada e datada. Para além destas opções, existe também a possibilidade de
escolher quem são os receptores da mensagem: se apenas os pais, os pais e o educador
ou os pais e a secretaria.

2. Rotinas Diárias

Cada criança tem associado ao seu perfil um registo diário a ser preenchido pelo
auxiliar ou pelo educador. O registo, que pode ser editado a qualquer momento,
permite anotar a entrada da criança, as refeições, os biberões, as sestas, a higiene, as
atividades realizadas e adicionar recados.

3. Observações

De modo a ser possível às famílias tomar conhecimento de toda a informação
pertinente associado às suas crianças, a ChildDiary permite que os educadores criem
registos de observação sobre acontecimentos escolares, onde podem anexar conteúdo
multimédia, categorias e uma data, escrever uma descrição e adicionar um plano
curricular. Os encarregados de educação podem consultar estes registos no perfil da
criança e complementar com um comentário ou um gosto.
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4. Avaliações

Trimestral ou semestralmente, os educadores necessitam de escrever os relatórios de
avaliação associados a cada criança, que segundo a ChildDiary, se torna mais
eficiente ao ser realizada na sua aplicação (Bileu, 2020). A plataforma compele à
escolha de um período de avaliação e de um dos vários planos curriculares à
disponibilidade do utilizador. Após esta escolha, a avaliação pode ser realizada num
de dois métodos, descritivo ou em grelha, e permite adicionar um título, uma
apreciação geral, categorias e conteúdo multimédia.

5. Calendário

A plataforma disponibiliza um calendário associado a cada criança, onde os
educadores podem adicionar eventos pontuais e/ou a planificação semanal. Cada
evento está associado a: um período temporal; um nome e uma descrição; conteúdo
multimédia ilimitado; uma ou mais categorias e um link para videochamadas. A
planificação semanal, que pode ser impressa, é constituída por atividades que
possuem período temporal, periodicidade, título e descrição.

6. Perfil

Todas estas funcionalidades — como mensagens, rotinas, observações, avaliações,
eventos e planificações — podem ser consultadas em formato de publicação no perfil
de cada criança, representado na figura 3. Cada publicação permite adicionar
comentários e gostos, consultar o registo de visualizações e gerir os comentários.

A empresa, responsável pelo projeto e do mesmo nome, afirma estar empenhada em manter
proteções de privacidade robustas para os seus utilizadores através do uso do centro de dados
da Azure da Microsoft na Europa. Propõem-se também a tratar toda a informação pessoal de
acordo com os requisitos da RGPD da UE e a partilhar uma Política de Privacidade que ajude
o utilizador a entender como os dados são recolhidos, usados e guardados. A empresa explica
também o uso dos dados não-pessoais e pessoais recolhidos. Os primeiros são utilizados de
modo a melhorar o serviço, a personalizar a experiência do utilizador e a identificar
tendências e analisar padrões de utilização do website. Os segundos ajudam na comunicação
com os utilizadores, dando a possibilidade de os contactar em resposta a questões, solicitar
feedback, providenciar suporte técnico e transmitir informações relativas a ofertas
promocionais (ChildDiary, 2018).

A ChildDiary compromete-se a oferecer aos seus utilizadores uma introdução eficiente à
plataforma através de um conjunto de módulos de aprendizagem. Os módulos das creches
ensinam os seus educadores a: desenvolver planos de acolhimento inicial; perfis de
desenvolvimento e de competências; planos individuais e sua revisão ou avaliação. Por outro
lado, os módulos da pré-escolar explicam os melhores métodos para criar avaliações
diagnósticas, trimestrais ou semestrais. De modo a oferecer o mesmo grau de qualidade aos
encarregados de educação, a empresa criou um guia, “Kit para Encarregados de Educação”,
que tem incluído um manual de utilização, de modo a ajudar nos primeiros passos (Bileu,
2019b).
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Para além dos módulos de aprendizagem, todos os educadores de infância têm acesso a duas
formações iniciais personalizadas e a formação contínua gratuita que consiste em workshops
semanais de trinta minutos, com acesso a certificado de participação e esta é contabilizada
para o total de horas de formação de cada profissional (Bileu, sem data-a). Caso esta
assistência não seja suficiente, os educadores têm à sua disposição sessenta e um tutoriais na
página de YouTube da empresa.

Em março de 2019, a empresa publicou um estudo que contou com a participação de
cinquenta educadores de infância que utilizam a plataforma diariamente com o objetivo de
descobrir os maiores desafios que estes enfrentavam antes de aderirem à plataforma e como
esta impactou as suas vidas profissionais. Os resultados obtidos explicam os testemunhos
positivos presentes no website da empresa. A vasta maioria dos educadores afirma que a
ChildDiary é uma plataforma que não só beneficia os educadores, como também as
instituições, contribuindo para a diferenciação da concorrência e uniformizando a
documentação em conformidade com o Ministério da Educação e Segurança Social. Para
além deste benefício, metade dos educadores asseguraram que a facilidade de comunicação
com as famílias e o consequente envolvimento na educação das crianças, foi a vantagem mais
surpreendente. Em acréscimo, a possibilidade de incluir conteúdo multimédia — como fotos,
vídeos e documentos — de forma segura e privada e o envio eficiente de documentos aos pais
torna, na opinião dos educadores, o trabalho mais recompensador (Bileu, 2019a).

Figura 3 - Página de uma criança na plataforma ChildDiary.
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2.3.2 Klassly

A Klassly é uma ferramenta de comunicação que permite a famílias, professores e escolas
manterem-se em contacto gratuita e eficazmente. A ferramenta é um produto da Klassroom,
empresa francesa fundada em 2016 por Damien Rottemberg e Frank-David Cohen. Devido a
situações pessoais distintas que envolviam os seus filhos, ambos sentiram a necessidade de
solucionar os problemas de comunicação entre os seus lares e as escolas. No mesmo ano, os
fundadores testaram o primeiro protótipo em cinco turmas nas escolas dos seus filhos e os
resultados obtidos foram positivos, além da satisfação dos professores, é de notar o aumento
para 95% na taxa de visualização das mensagens enviadas. Em março do mesmo ano,
fecharam um acordo para um ensaio com o Ministério da Educação francês e, seis meses
depois, a aplicação é lançada oficialmente, entrando assim no seu primeiro ano escolar
(Klassroom, 2022a).

De acordo com a empresa, o seu produto é a única aplicação de comunicação que satisfaz as
necessidades das escolas e das famílias. Para alcançar este objetivo, a equipa é composta por
pais, professores e diretores de escola para além de designers e programadores. Assim,
conseguem desenvolver as funcionalidades adequadas para as conveniências dos envolvidos,
enquanto mantém a aplicação simples e acessível (Klassroom, 2022a).

A equipa da Klassroom rege-se pelos seguintes princípios: Respeito, Privacidade, Inclusão,
Simplicidade, Envolvimento e Acessibilidade. De modo a cumpri-los, pretendem oferecer às
famílias e professores, plataformas de comunicação que lhes simplifiquem o quotidiano, criar
oportunidades para envolver mais as famílias, construir relações de confiança e duradouras e
tornar o seu produto acessível de modo a que todos se sintam confortáveis a usá-lo
(Klassroom, 2022a).

De seguida, vão ser apresentadas sete funcionalidades que a empresa implementou para
facilitar a comunicação entre pais e professores e para simplificar a gestão das salas de aula:

1. Feed de publicações

De modo a que os professores possam partilhar com os encarregados de educação
conteúdo escolar, como visitas de estudo e apresentações, a aplicação apresenta um
feed de publicações na página principal que é semelhante visual e funcionalmente ao
do Facebook (Poth, 2021). Os professores podem publicar ou agendar publicações
com diferentes conteúdos: fotografias, vídeos, gravações de voz, documentos,
eventos, sondagens e trabalhos de casa. Por outro lado, os pais podem reagir,
comentar pública ou privadamente e assinar as publicações quando solicitado. De
forma a facilitar a gestão de cada publicação, os professores conseguem consultar o
número de visualizações de cada publicação e gerir os comentários (Klassroom,
2022b).

2. Calendário

O nível de participação dos pais tem um impacto elevado na experiência educacional
de uma criança, por isso reuniões frequentes entre os pais e os professores é um
método importante para aumentar o envolvimento destes últimos. De forma a
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simplificar a organização destas reuniões, os professores podem definir horários em
que estão disponíveis e os encarregados de educação podem escolher um destes
horários, tanto num formato presencial, como virtual (Klassroom, 2021c; Poth, 2021).

3. Conversas privadas

Num regime remoto, pode tornar-se complicado conhecer os alunos ou os pais
pessoalmente e, num ensino presencial, os professores experienciam dificuldades em
contactar os pais por diversas razões. Por isso, existe a necessidade de utilizar
aplicações de mensagens para comunicar com as famílias, o que motivou a Klassly a
integrar um sistema de chatting na sua plataforma que funciona de uma forma
facilmente compreensível. De modo a proteger a privacidade dos professores, os pais
não podem enviar mensagens privadas diretamente pela aplicação, mas podem
solicitar o início de uma conversa (Klassroom, 2021f).

4. Videochamadas

Nos dias de hoje, as aulas podem decorrer num modo presencial ou virtual. Quando
lecionadas virtualmente, existe a necessidade de encontrar uma ferramenta de
videochamadas que permita aos alunos e aos professores adaptarem-se prontamente,
de modo a causar o mínimo de interrupções nas aulas. Os educadores concordam que
a escolha de uma plataforma que centraliza todas as ferramentas e informações é a
melhor solução, visto que evitar distrações é um fator chave para manter as crianças
focadas. Para além de oferecer os materiais necessários para o funcionamento de uma
aula, como atribuição de trabalhos de casa e partilha de slides, a empresa garante que
nenhum participante não autorizado consiga aceder a uma sala de aula virtual através
de uma verificação em duas etapas. Para além das salas de aula virtuais, os pais e os
professores podem utilizar a funcionalidade de videoconferência para reunirem,
facilitando assim a partilha de informação (Klassroom, 2021e).

5. Registo de presenças

Um dos principais desafios que os professores enfrentam ao gerir um elevado número
de crianças e turmas é o registo de presenças. Os métodos tradicionais de registo
produzem relatórios em papel que podem ser perdidos e ocupam uma grande
proporção do tempo dos professores. De modo a resolver este problema, a aplicação
permite criar diversas listas de alunos, com os seus nomes e fotos, e, após selecionar a
turma correta, basta carregar no perfil do aluno para indicar se este se encontra
presente ou não. A solução encontrada pela Klassly permite guardar a totalidade da
informação na aplicação onde pode ser consultada mais tarde ou exportada para um
relatório digital (Klassroom, 2021b).

6. Acompanhamento dos alunos

Dentro da plataforma, os professores têm à sua disposição a ferramenta Klasswork
que permite acompanhar e atribuir trabalhos de casa e projetos, auxiliar os alunos com
dificuldades, na versão paga, corrigir e avaliar os trabalhos e enviar documentos aos
pais que necessitem de assinatura. Por outro lado, os pais podem aceder ao
planeamento virtual dos filhos que inclui todo o conteúdo digital dos trabalhos de casa
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atribuídos e deixar comentários quando necessário. Outra funcionalidade que os
professores têm ao seu dispor é o “Know Your Student” (“Conheça os seus alunos”)
que fornece uma visão mais pessoal de cada aluno, como as suas paixões,
promovendo uma aprendizagem centrada no aluno (Klassroom, 2021d, 2022b).

“From a privacy point of view there is no data more precious than the kids” - Tim Cook,
Chief Executive Officer da Apple, numa conversa sobre a Klassly.

Segundo o fundador Frank-David Cohen, uma grande percentagem do sucesso da empresa é
consequência do foco na segurança e na privacidade dos dados dos utilizadores (Cohen,
2021). Para além de cumprirem com diversas legislações de proteção de dados (Poth, 2021),
a empresa disponibiliza aos seus utilizadores nove argumentos pelos quais devem confiar na
aplicação, como as razões pelas quais os dados são recolhidos e o tratamento que estes
sofrem, a promessa que os dados nunca serão partilhados ou vendidos, a possibilidade de
qualquer utilizador ver, editar, apagar e exportar os seus dados e o compromisso em garantir a
segurança dos dados pessoais (Klassroom, 2022a).

Outras duas características que justificam o sucesso da aplicação são a disponibilidade da
plataforma num formato web e num formato móvel, tanto para iOS como para Android, e o
Klassboard, uma plataforma separada da Klassly onde as escolas e os seus diretores podem
gerir todas as turmas, alunos e famílias num só lugar. O dashboard permite a transmissão de
mensagens, a monitorização de estatísticas, o agendamento de videoconferências e o contacto
rápidos das famílias em caso de emergência (Klassroom, 2021d; Poth, 2021).

A Klassroom considera que a capacidade de comunicar com todos os pais é uma qualidade
essencial, por isso integrou um tradutor automático na sua plataforma que permite traduzir
todas as mensagens para cento e vinte idiomas diferentes. Deste modo, não existem barreiras
linguísticas que impeçam os pais de entrar em contato com os professores. Além disso, a
empresa também tornou a aplicação o mais acessível possível para os pais e alunos com
deficiência através da compatibilidade com o software Voice Over dos iPhones e dos iPads
(Klassroom, 2021f).

Em 2021, a plataforma alcançou os 1,2 milhões de utilizadores, dos quais 92% estão ativos
semanalmente (Cohen, 2021). Nesse mesmo ano, a empresa publicou um estudo com cinco
mil participantes em que os resultados obtidos explicam o número de utilizadores alcançados.
A maioria dos professores afirmou que utiliza a aplicação para comunicar informação geral
sobre a escola e esclareceu que a maioria das famílias está mais informada e envolvida,
mesmo as que têm pais separados. Apenas 40% dos professores utilizam a aplicação para
atribuir trabalhos de casa, embora essa funcionalidade permita um maior envolvimento dos
pais. Ao nível da acessibilidade, um em cada dois professores afirma que interagem com
famílias que falam idiomas diferentes e reconhecem que dependem da tradução automática
para comunicar com as famílias dos seus alunos. Através da Klassly, 85% dos professores
admitiram sentir mais reconhecimento pelo seu trabalho e 86% deles dizem que as famílias
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preferem a aplicação para a comunicação escola-casa a qualquer outra solução anterior
(Klassroom, 2021a).

Figura 4 - Feed de publicações na plataforma Klassly.
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2.3.3 Sumário

Em análise, aquilo que podemos constatar é que nos dois casos referidos o uso de uma
plataforma de gestão de conteúdos internos e de comunicação trouxe vantagens às
instituições escolares. Para além de centralizar, com recurso a métodos seguros, toda a
informação importante relativa às crianças, torna a sua gestão mais eficiente e permite aos
educadores dedicarem mais tempo aos alunos. Acresce ao exposto, o aumento do
envolvimento dos encarregados de educação na vida escolar dos seus filhos e o facto de os
professores admitirem sentir mais reconhecimento pelo seu trabalho.

Após a análise das plataformas acima referidas, conseguimos também concluir que ambas
integram duas funcionalidades que a APPDA, de momento, não pretende adicionar à
plataforma a desenvolver: calendário que permita criação de eventos e videochamadas.
Assim, levantam-se duas questões — Existe a necessidade de incluir estas duas
funcionalidades na plataforma? E será que existem outras a considerar?

De modo a tentar responder a esta pergunta, foi desenvolvida uma comparação, que está
disponível na figura 5, entre as funcionalidades das plataformas analisadas neste capítulo e os
requisitos propostos pela APPDA.

Figura 5 - Comparação entre as funcionalidades das duas plataformas analisadas neste capítulo e os requisitos
propostos pela APPDA.
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3. Plano de trabalhos
Este capítulo tem como objetivo descrever o plano de trabalhos delineado para alcançar o
produto final pretendido. Para além disso, serão também explicadas as metodologias
utilizadas que irão servir de suporte para todo o processo.
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3.1 1º Semestre
Os projetos de software tendem, regra geral, a seguir um processo bastante semelhante, sendo
a fase inicial a identificação e exploração dos problemas a resolver. Foi bastante claro, desde
o início, que o problema basilar da APPDA era a falta de uma plataforma centralizada de
comunicação e gestão de informação.

Assim, procurou realizar-se uma investigação sobre as plataformas que a APPDA utiliza para
comunicar, e também a evolução das plataformas de comunicação desde os seus primórdios
até à atualidade.

Sabendo a priori que o projeto iria consistir no desenvolvimento de uma plataforma, que seria
usada por um conjunto diverso de utilizadores, antecipou-se a necessidade de investigar
exaustivamente a bibliografia existente sobre a área da acessibilidade web, nomeadamente as
normas pelas quais Portugal e a UE se regem.

Depois deste estudo, sucedeu-se a escrita do estado da arte e dos casos de estudo. Estes
últimos permitiram que houvesse um conhecimento prévio de plataformas semelhantes e das
suas qualidades e pontos fracos.

O autor foi responsável pelo aprofundamento da pesquisa aos métodos comunicacionais da
APPDA realizada inicialmente pelo gestor de projeto, pelo levantamento e análise de casos
de estudo semelhantes ao da plataforma a desenvolver.

Paralelamente, decorreu o desenvolvimento de protótipos de baixa-fidelidade com a
finalidade de extrair e validar com a APPDA os requisitos necessários para a implementação
da plataforma. Fazendo uso da metodologia User Centered Design (UCD), os protótipos de
baixa-fidelidade foram continuamente testados com os técnicos da APPDA, num formato
remoto. Os resultados obtidos permitiram iterações da proposta inicial até à criação do
protótipo de alta-fidelidade.

Dando como concluída a primeira fase de design, a plataforma começou a ser implementada
para dispositivos web e móveis. O tech lead7 selecionou as tecnologias a serem utilizadas e
formou a equipa de desenvolvimento, na qual o autor foi integrado como front-end developer8

e onde começou a criar o esqueleto da aplicação.

O autor integrou a equipa responsável pelo desenvolvimento dos protótipos de alta-fidelidade
e foi responsável pela análise dos processos relacionados com o levantamento de requisitos e
com a validação. O autor esteve também encarregue da implementação da maioria das tarefas
de front-end e de finalizar, juntamente com mais dois designers, os restantes protótipos de
alta-fidelidade. A implementação das tarefas de back-end, controlo de qualidade e gestão do
projeto foram da responsabilidade de outros membros do projeto.

A linha temporal detalhada do primeiro semestre pode ser consultada no diagrama de Gantt
apresentado na figura 6.

8 Um front-end developer é um programador que codifica e cria os elementos visuais de um software, aplicação
ou site.

7 Um tech lead é um profissional que supervisiona uma equipa de desenvolvimento numa consultora
tecnológica.
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Figura 6 - Diagrama de Gantt com a linha temporal do primeiro semestre.
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3.2 2º Semestre
No decorrer do segundo semestre, deu-se continuidade à componente prática do projeto. Para
isso, dividiu-se o trabalho a completar nas seguintes tarefas:

● Prosseguir com o desenvolvimento da plataforma

O desenvolvimento da plataforma não foi concluído no primeiro semestre, assim
existiu a necessidade de proceder à sua conclusão e finalizar os últimos detalhes.

● Testar a plataforma com os membros da comunidade da APPDA Viseu

A plataforma foi testada tanto por técnicos como por cuidadores com o objetivo de
levantar possíveis erros de implementação e de usabilidade.

● Validar a plataforma em ferramentas de acessibilidade

Com recurso à ferramenta de acessibilidade accessMonitor, validou-se a plataforma
com o objetivo de encontrar incumprimentos das normas de acessibilidade. A
acessibilidade web foi melhorada com base nos resultados obtidos e, assim, foi
possível adquirir comprovativos do elevado nível de acessibilidade.

● Refinar com base nos resultados

Os resultados obtidos na fase anterior foram analisados, de modo a lograr possíveis
melhorias a aplicar à plataforma e desenvolveu-se uma lista de funcionalidades úteis
para os utilizadores, que não estão presentes na plataforma.

Ao longo do segundo semestre, o autor realizou autonomamente todas as tarefas associadas
ao mesmo, com exceção da atividade User Acceptance Testing (UAT) que esteve ao encargo
do gestor de projeto. A linha temporal detalhada do segundo semestre pode ser consultada no
diagrama de Gantt apresentado na figura 7.

Figura 7 - Diagrama de Gantt com a linha temporal do segundo semestre.

53



3.3 Metodologia
O desenvolvimento da plataforma foi dividido em três fases: exploração do produto,
desenvolvimento e entrega. Assim, os princípios norteadores da presente dissertação foram a
combinação de três diferentes metodologias utilizadas pela RedLight: UCD, um processo de
design iterativo, Kanban, uma iteração da metodologia Agile, e Automated Continuous
Integration, que utiliza as pipelines de GitLab9 com uma ferramenta de deploys e uma test
suit automatizada corrida a cada deploy para os ambientes de desenvolvimento e teste.

Figura 8 - Diagrama explicativo das três fases do projeto e respectivas metodologias.

9 GitLab é um repositório de código aberto e uma plataforma de desenvolvimento de software colaborativo.
Mais informações sobre esta ferramenta em: https://about.gitlab.com/why-gitlab/.
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3.3.1 Fase de exploração do produto

A solução encontrada para a fase inicial de exploração do produto é a metodologia User
Centered Design. A metodologia consiste num processo de design iterativo em que uma
equipa multidisciplinar, constituída, neste caso em particular, por engenheiros, designers e
gestores de projeto, se foca nos utilizadores e nas suas necessidades em cada etapa. Os
stakeholders10 são envolvidos ao longo do processo através de diversas técnicas de
investigação e design, com o objetivo de validar cada pequena iteração.

O UCD divide-se em quatro fases distintas, presentes na figura 9, que, no contexto deste
projeto, consistiram em:

● Analisar o contexto da APPDA e entrevistar diversos técnicos e administradores com
a finalidade de entender os métodos comunicacionais atuais e as necessidades dos
utilizadores;

● Especificar os requisitos do produto com base em prototipagem11;
● Design de soluções para os requisitos levantados;
● Reunir com a APPDA para aprovação dos protótipos finais.

As quatro fases são iteradas até que os resultados obtidos na reunião final sejam satisfatórios.
Assim que isso aconteça, procede-se para a fase seguinte.

Figura 9 - Ciclo de etapas da metodologia UCD.

11 Os elementos da APPDA Viseu não possuem um nível de literacia digital muito elevado, assim é necessário
que decorra uma fase de exploração do produto com o objetivo de especificar os requisitos, em vez de uma
definição de requisitos formal, através de um documento que descreva as funcionalidades e objetivos da
plataforma.

10 Stakeholder é um termo da língua inglesa que tem como definição "grupo de interesse". Fazem parte deste
grupo pessoas que possuem algum tipo de interesse nos processos e resultados da empresa.
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3.3.2 Fase de desenvolvimento

Tendo como ponto de partida os protótipos desenvolvidos na fase anterior, é agora importante
garantir que são completados todos os ecrãs, nomeadamente aqueles que eram desnecessários
para validação de requisitos com o cliente. Esta tarefa permite alcançar um protótipo que
cubra a plataforma por completo.

Enquanto os designers finalizam estes ecrãs é já possível à equipa de desenvolvimento dar
início ao processo de implementação, recorrendo à metodologia Agile. Esta metodologia
permite um feedback constante do cliente e a correção do fluxo de trabalho conforme
necessário, recorrendo a equipas pequenas e multifuncionais.

Scrum12, Lean13 e Kanban14 são iterações desta metodologia que apresentam pequenas
diferenças entre si. Neste contexto, a última apresenta-se como a mais útil, visto que o fluxo
de trabalho seria contínuo, permitindo assim uma maior fluidez do trabalho e uma
maximização da eficiência. Os benefícios apresentados não seriam tão evidentes com a
utilização de Scrum, visto que como está estruturado por sprints, que são fases de
desenvolvimento limitadas temporalmente, não haveria um feedback tão constante do cliente
nem a fluidez necessária para a conclusão diligente do projeto (Rehkopf, 2022).

Cada requisito validado na fase anterior é transformado numa tarefa correspondente e todas
essas tarefas são adicionadas ao backlog15.

O quadro Kanban está dividido em várias colunas que representam o ciclo de vida de uma
tarefa, representado na figura 10, desde a sua definição até à conclusão, sendo estas:

● In Analysis

As tarefas passam do backlog para esta coluna. Cada tarefa tem de ser estimada
sendo-lhe atribuída um valor (1, 2, 3, 5, 8, 13, 21, etc.) de acordo com o tempo
previsto demorar a concluir (sendo que 1 equivale a meio dia de trabalho).

● Selected for Development

Após as estimativas, o gestor de projeto atribui as tarefas aos membros da equipa.

● In Progress

Quando um programador começa a implementar uma das tarefas que lhe foram
atribuídas, esta é movida para a coluna em causa.

● Code Review

Após terminar a tarefa, o programador submete o seu código para que este seja revisto
e aprovado por dois outros membros da equipa. Caso não o seja volta para a coluna
anterior.

15 Uma lista de tarefas que necessitam de ser completadas.

14 Mais informações sobre esta ferramenta em: https://kanban.university/kanban-guide/

13 Mais informações sobre esta ferramenta em: https://www.lean.org/lexicon-terms/lean-thinking-and-practice/

12 Mais informações sobre esta ferramenta em: https://scrumguides.org/scrum-guide.html
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● Ready for Quality Assurance (QA) e In QA

Quando a tarefa é aprovada e movida para esta coluna, deixa de estar atribuída ao
programador e passa para o responsável do controlo de qualidade. A função deste
elemento da equipa é garantir que a tarefa cumpre de forma irrepreensível o requisito
associado.

● Ready for Sign Off e Deploy

Assim que a tarefa é aprovada pelo controlador de qualidade, fica disponível para
Sign Off. Nos projetos tradicionais da RedLight, o cliente encarrega-se de cumprir
esta atividade, verificando se a tarefa vai ao encontro do requerido pelo mesmo. Mas,
como referido anteriormente, os membros da APPDA não possuem conhecimentos
tecnológicos suficientes para a realização desta atividade, por isso esta é realizada
internamente, de modo a garantir que não existiu nenhum percalço. Após esta última
verificação, a tarefa percorreu o ciclo completo de desenvolvimento e pode ser
enviada para o servidor, ou seja, ser deployed.

Este processo é dado por concluído quando todas as tarefas se encontram na última coluna.
Quando isto acontece é iniciada a fase de entrega.

Figura 10 - Ciclo de etapas da metodologia Kanban.
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3.3.3 Fase de entrega

Tal como o nome indica, esta fase consiste na entrega final do projeto ao cliente. Para
alcançar esse objetivo é realizado um conjunto de atividades, de modo a verificar três aspetos
distintos: se a plataforma não apresenta defeitos, se a experiência do utilizador é exemplar e
se o produto final vai de encontro com as expetativas do cliente.

De modo a verificar se a plataforma funciona como esperado, a equipa realiza uma
regression. Esta atividade é na sua essência uma repetição da etapa de QA da fase anterior,
mas, em vez de se focar numa única tarefa, concentra-se na totalidade da plataforma com a
finalidade de encontrar falhas.

Após a regression, decorre uma fase de testes onde será necessário utilizar uma metodologia
que se acomode aos objetivos que pretendemos alcançar. Assim, o método a utilizar será
testes de usabilidade, visto que os dois propósitos estabelecidos são validar as opções de
design da equipa e descobrir aspetos da experiência do utilizador sujeitos a melhoria. E este é
um dos objetivos desta metodologia, que consiste na avaliação das funcionalidades de um
produto digital, através da observação de utilizadores reais enquanto estes tentam concluir
tarefas nesse mesmo produto. A validação das opções de design deveria acontecer durante a
fase de exploração de produto, mas dadas as circunstâncias da APPDA, tornou-se prioritário
desenvolver e entregar uma solução que colmatasse as lacunas nos processos de
comunicação, mesmo sabendo que ao realizar os testes de usabilidade e acessibilidade no
final do projeto poderíamos correr o risco de investir um esforço considerável na melhoria ou
correção da plataforma.

A próxima etapa tem o nome de UAT. Esta atividade representa a fase de validação de
requisitos e pode ser realizada quando uma única tarefa é implementada ou no final, após a
implementação de todos os requisitos. O objetivo não é descobrir defeitos, mas sim validar
que o software está construído corretamente e alinhado com os requisitos. Durante o processo
típico da RedLight, membros da equipa do cliente integrados no projeto realizam esta
atividade no final do ciclo de cada tarefa. Mas, como referido anteriormente, as
características do cliente final obrigaram a uma adaptação do processo. O gestor de projeto
controlou o UAT internamente (durante a etapa de Sign Off referida no ponto anterior) e foi
realizada uma reunião final com o cliente com o objetivo de obter aprovação do projeto. A
plataforma é apresentada em extremo detalhe seguindo uma lista de funcionalidades que
necessitam de ser verificadas. Caso alguns destes pontos exibam falhas é feito um registo
para posterior correção. Em caso de sucesso o projeto é considerado oficialmente aprovado e
entregue.

  Ao longo da fase de desenvolvimento e de entrega, são realizados contínuos lançamentos da
plataforma. Para tal, são utilizadas técnicas de continuous integration para automatizar
deploys para os ambientes de produção. Neste projeto em particular, a equipa vai utilizar o
Continuous Integration do Gitlab, onde configuramos a utilização do Capistrano — software
de automatização de deploys em Rails — para realizar deploys automáticos on-demand.
Utilizamos estas ferramentas em todos os ambientes de teste — QA e Staging — e também
para o ambiente de Produção.
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4. Trabalho prático
Concluída a pesquisa e formulação do estado de arte, foi iniciado o desenvolvimento prático
da plataforma da APPDA Viseu.

Durante o primeiro semestre, o processo foi dividido em duas etapas. Numa primeira fase
realizou-se uma exploração do produto com o objetivo de recolher todos os requisitos da
plataforma. Tendo em conta essa lista de requisitos, criou-se um protótipo de alta-fidelidade
que foi aprovado pelo cliente. Por fim, completou-se o protótipo anterior com os ecrãs que
ainda não tinham sido desenhados e, seguidamente, procedeu-se ao início da implementação
da plataforma.

Durante o começo do segundo semestre, finalizou-se a implementação da plataforma e deu-se
início ao processo de entrega do produto final à APPDA Viseu. Este processo consistiu em
três atividades principais: regression com o objetivo de avaliar a plataforma na sua totalidade,
testes de usabilidade para validar a qualidade da interface e UAT para verificar se os
requisitos implementados estavam alinhados com os objetivos da associação. Após a entrega
da plataforma à APPDA, foi-nos possível iniciar a última etapa desta dissertação: a
verificação do cumprimento dos padrões de acessibilidade estabelecidos pelo W3C.
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4.1 Fase de exploração
4.1.1 Contexto

Seja qual for a fase do projeto, esta necessita de uma metodologia pilar que se assente nas
características da associação e nos objetivos associados à dita fase. Uma das características da
APPDA, que se tornou predominante no decorrer do projeto, é a notável falta de
conhecimentos tecnológicos por parte da maioria dos seus técnicos. Assim, sentimos a
necessidade de que estes fossem integrados na fase de exploração de produto para
recebermos um fluxo constante de feedback e conseguirmos alcançar uma lista final de
requisitos perfeitamente alinhados com as suas necessidades. A metodologia UCD
harmonizou-se naturalmente com esta decisão, visto que consiste num processo de design
onde todos os stakeholders são envolvidos ao longo do processo.

Para além de integrar a associação, outra particularidade da UCD consiste na formação de
equipas internas multidisciplinares com a finalidade de capturar e abordar toda a experiência
do utilizador. No caso particular deste projeto, a equipa consistiu em engenheiros, gestores e
designers. E, nesta fase em concreto, fui integrado numa pequena equipa de designers
composta pela lead designer Sara Baião e pelo junior designer Diogo Ribeiro.

4.1.2 Pesquisa

A fase inaugural da metodologia UCD consiste numa breve contextualização sobre a
associação, onde aprendemos mais sobre os seus princípios, processos e profissionais. A
finalidade desta atividade traduz-se na descoberta das adversidades que a APPDA sente no
dia-a-dia e, assim, podermos compreender melhor as necessidades por detrás do projeto e a
idealização da associação para a plataforma.

De modo a inicializar esta contextualização, a RedLight realizou uma primeira reunião com a
pessoa responsável pela APPDA, em que constatamos os problemas cardinais da associação e
adquirimos uma ideia abstrata do que é pretendido pela APPDA para a plataforma.

Embora essa informação fosse relevante, não foi suficiente para estruturar de forma concreta
as funcionalidades na qual a plataforma se vai sustentar. Assim, a RedLight comunicou à
APPDA a necessidade de reunir com profissionais de diferentes backgrounds e com anos de
experiência díspares, de modo a obter diferentes perspetivas do quotidiano da associação.

As conversas com os profissionais permitiram condensar as principais tarefas da APPDA e os
problemas associados a estas nos seguintes dois tópicos:

● Comunicação entre cuidadores e técnicos

Os utentes da associação necessitam de um acompanhamento distinto do associado ao
sistema escolar comum, e como tal, a comunicação entre os stakeholders tem de ser
eficaz, visto que o percurso de cada utente pode ser influenciado negativamente por
um momento de ineficiência. Durante os confinamentos causados pela pandemia
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Covid-19, a inexistência de procedimentos de comunicação prejudicou a ligação entre
os cuidadores e os técnicos dado que estes viram-se impedidos de comunicar
informalmente. Para além disso, a APPDA apresenta um processo de comunicação
desagregado e suscetível a perda de informação relevante devido ao uso de múltiplos
canais de comunicação — como o e-mail, Messenger e WhatsApp.

● Gestão dos dados de cada utente

Tal como referido no ponto anterior, os utentes requerem um nível de
acompanhamento especial e, como tal, os profissionais necessitam de manter registos
diários associados a cada utente que possam ser geridos celeremente pelos mesmos e
consultados pelos cuidadores. Atualmente, a APPDA armazena esta informação em
arquivos de papel nas suas instalações. Este método de armazenamento torna os
documentos suscetíveis a danos irreversíveis e torna a gestão de informação um
processo longo e complicado.

4.1.3 Casos de estudo

Depois de distinguidos os problemas que a plataforma necessita de solucionar, tornou-se
necessário realizar um levantamento de plataformas de gestão educacional que integram
funcionalidades que solucionam ditos problemas. Após uma breve pesquisa, foram recolhidas
dez plataformas com funcionalidades semelhantes à que a APPDA visa integrar no seu
quotidiano: Bloomz, ParentSquare, freshgrade, TalkingPoints, ClassDojo, classtag,
Schoology, SeeSaw, Klassly e ChildDiary. Após uma breve exploração das plataformas
referidas, tornou-se claro que as duas últimas mereciam uma investigação mais aprofundada,
visto que ambas são de origem europeia, logo têm que respeitar as normas da UE e envolvem
os educadores durante o processo de desenvolvimento, uma prática que também pretendemos
integrar no nosso projeto. O conteúdo da exploração das duas plataformas, Klassly e
ChildDiary, e as respectivas análises e conclusões encontram-se presentes no Capítulo 2.3.

4.1.4 Requisitos

Como referido anteriormente, os elementos da APPDA Viseu não possuem uma literacia
digital elevada, assim a utilização de um documento formal de requisitos complicaria a
comunicação entre a associação e a RedLight. De modo a colmatar esse problema,
recorreu-se à criação de protótipos de baixa-fidelidade representativos dos requisitos
levantados. Este método permitiu simplificar a discussão entre os envolvidos através do uso
de elementos visuais.

Devido ao trabalho desenvolvido durante a fase de pesquisa, a equipa apercebeu-se que o
projeto teria um elevado grau de complexidade, tanto de navegação como de conteúdos. E
como a APPDA tinha requisitado a criação de uma versão móvel da plataforma, tornou-se
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obrigatório abordar o design da plataforma com uma metodologia Mobile First. Tal como o
nome indica, esta metodologia obriga a equipa a desenvolver o design do produto a partir do
lado móvel, que tem mais restrições, e depois expandir os componentes para criar uma versão
para tablet ou desktop.

As funcionalidades que foram traduzidas para protótipos de baixa-fidelidade, presentes nas
figuras 11, 12 e 13, foram as seguintes:

● Perfil de utilizador

● Mensagens entre cuidadores e técnicos

● Um linha do tempo com publicações que permitissem:

○ Criar publicações e anexar conteúdo multimédia;

○ Filtrar por categorias e por remetente;

○ Filtrar por data;

○ Pesquisar pelo nome do criador.

Da esquerda para a direita.

Figura 11 - Protótipo de baixa-fidelidade da linha do tempo com publicações.

Figura 12 - Protótipo de baixa-fidelidade da funcionalidade de chatting.

Figura 13 - Protótipo de baixa-fidelidade do perfil do utilizador.
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4.1.5 Protótipos de alta-fidelidade

Após alcançar uma lista de requisitos completa, a equipa de design pode começar a
desenvolver os protótipos de alta-fidelidade, presentes no anexo 4, das diversas páginas da
plataforma. Ao longo deste processo, duas características do design destacaram-se devido à
complexidade associada a elas e ao impacto que terão na plataforma e nos seus utilizadores: a
interface e a estrutura.

Como referido anteriormente, houve uma notória sensibilidade pela potencial complexidade
associada a uma ferramenta deste género. E como existe uma disparidade na literacia digital
dos futuros utilizadores, a interface da plataforma, em particular do feed de publicações,
necessitou de ser semelhante à de outras plataformas de comunicação com as quais os
utilizadores estivessem familiarizados. Como os cuidadores e os técnicos da APPDA já
utilizavam o Facebook como canal de comunicação, a equipa desenhou protótipos com uma
interface semelhante aos da aplicação, de modo a que o processo de transição e habituação
não fosse moroso nem complexo.

A existência de dois tipos de utilizadores, cuidadores e técnicos, obrigou ao desenho de duas
versões da plataforma. As principais diferenças entre estas estão presentes no menu de
navegação e no perfil do utente. Devido à possibilidade de um cuidador ter associado a si
mais do que um utente, foi necessário oferecer a hipótese de aceder às informações dos vários
utentes através do menu de navegação. O perfil de utente permite apenas a técnicos
adicionarem informações adicionais e consultar documentos associados. Por outro lado,
cuidadores podem editar as informações e autorizações de cada utente no mesmo perfil.

Da esquerda para a direita

Figura 14 - Protótipo de alta-fidelidade do perfil de um utente na perspetiva de um técnico.

Figura 15 - Protótipo de alta-fidelidade do perfil de um utente na perspetiva de um cuidador.
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4.1.6 Validação

De modo a concluir a fase de exploração de produto, é imprescindível a aprovação dos
protótipos de alta-fidelidade pela APPDA. A revisão do trabalho desenvolvido durante esta
fase decorreu durante uma reunião com a associação, onde o gestor de projeto percorreu as
várias páginas do protótipo de alta-fidelidade final com o objetivo de demonstrar que todas as
funcionalidades pretendidas pela APPDA estavam presentes. Embora o resultado final fosse
ao encontro das expetativas definidas pela associação, esta constatou que um requisito
essencial ao funcionamento eficiente da plataforma estava em falta: o perfil de cada utente
deveria ter uma secção com uma listagem dos documentos associados à mesma.

Assim que é determinado o documento de requisitos final de um projeto, a RedLight costuma
negociar com o cliente caso este pretenda acrescentar novas funcionalidades. Mas como este
projeto é de cariz social e a funcionalidade requerida não determina uma transformação
acentuada do trabalho até agora desenvolvido, abriu-se uma exceção para a adição de uma
lista de documentos ao perfil de cada utente.

Segundo a metodologia UCD, quando a proposta de design não é validada pelo cliente, é
necessário regressar a uma das etapas anteriores e repetir o processo até os resultados obtidos
serem satisfatórios. Embora tenhamos recebido um parecer positivo na reunião, interpretamos
a adição da nova funcionalidade como uma avaliação negativa e, assim, retornamos à
primeira fase de contextualização.

Após finalizarmos o novo ciclo de iterações, procedemos a uma segunda reunião com a
APPDA onde revelamos as mudanças realizadas ao perfil de cada criança, que podem ser
visualizadas na figura 16. O parecer positivo recebido nessa reunião permitiu proceder para a
fase de desenvolvimento.

Figura 16 - Protótipo de alta-fidelidade da nova secção de listagem de documentos no perfil do utente.
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4.2 Fase de desenvolvimento
4.2.1 Finalização de design

Durante a fase de exploração de produto foram desenvolvidos protótipos de alta-fidelidade,
de modo a validar todos os requisitos com o cliente. Embora representem uma percentagem
elevada da plataforma, é importante garantir que os restantes ecrãs são completados — como
os de Autenticação, 404 — representado na figura 17 —, 500 e templates para e-mails. A
criação destes ecrãs, presentes no anexo 4, permitiu alcançar um protótipo de alta-fidelidade
que cobre a plataforma por completo.

Figura 17 - Protótipo de alta-fidelidade da página 404.
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4.2.2 Implementação da plataforma

Enquanto a primeira fase de design estava a ser concluída, a equipa de desenvolvimento pôde
dar os primeiros passos na fase de implementação. O tech lead juntamente com o gestor de
projeto construíram uma equipa de programadores, constituída por programadores de
front-end, onde o autor estava inserido, programadores de back-end e controladores de
qualidade.

Além da construção da equipa, o tech lead foi também responsável pela escolha das
tecnologias a utilizar na implementação da solução. A RedLight utiliza regularmente nos seus
projetos as tecnologias React16 e Rails17. As características deste projeto não justificavam a
utilização de tecnologias diferentes das recorrentes, por isso React e Rails foram escolhidas
como tecnologias para a equipa de desenvolvimento. Porém, o tech lead decidiu inovar na
área do front-end com a escolha de Next.js18. Os benefícios do uso desta framework são:
melhoria da performance da aplicação, melhoraria da experiência do utilizador e
desenvolvimento mais eficiente. Utilizando a metodologia Kanban, a equipa implementou
todos os requisitos recolhidos na fase anterior, alcançando assim uma versão completa da
plataforma.

Com o objetivo de respeitar a legislação europeia e nacional, a construção da plataforma foi
adaptada de modo a cumprir as regras rigorosas do RGPD. Cuidadores apenas têm
permissões para interagir com grupos onde os seus utentes se encontram e é-lhes apenas
permitido trocar mensagens com os técnicos encarregues desses mesmos utentes. Embora
exista a possibilidade de haver grupos de acesso geral, é preferível que todos os grupos sejam
privados, salvaguardando assim a proteção de dados. Também com base na legislação do
RGPD, cuidadores associados ao mesmo utente têm conversas separadas com os técnicos,
visto não ser necessário existir uma ligação familiar entre os cuidadores do mesmo utente ou
então poderão ter processos de litígio entre si. Segundo a própria APPDA, estes dois
exemplos são uma realidade recorrente da associação.

De modo a demonstrar a dimensão do trabalho realizado durante a etapa de implementação, é
fundamental expor algumas variáveis relacionadas com esta fase. Ao longo do projeto
moveram-se mais de duzentos e vinte requisitos pelo quadro Kanban do projeto, deste
conjuntos de requisitos derivaram mais de duzentos e cincos pull requests19 no GitLab e
resultaram os 42 ecrãs que compõem a plataforma.

Antes de finalizarem a fase de desenvolvimento, os elementos seniores do projeto reuniram
os membros da RedLight envolvidos no desenvolvimento da plataforma com o propósito de
realizar uma retrospective, uma reunião que tem como objetivo recolher todos os aspetos

19 Pull request é um evento que ocorre em projetos de desenvolvimento de software quando um programador
está pronto para iniciar o processo de juntar novas alterações de código com o repositório principal do projeto.

18Next.js é uma framework recente de React que permite renderização estática e pelo lado do servidor. Mais
informações em: https://nextjs.org/

17 Rails é uma framework de Ruby que inclui todos os recursos para criar páginas web com suporte de base de
dados. Mais informações em: https://rubyonrails.org/

16 React é uma biblioteca JavaScript open-source com foco na criação de interfaces de páginas web. Mais
informações em: https://reactjs.org/
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positivos e negativos relacionados com os processos, as ferramentas utilizadas e a equipa. A
análise aos comentários efetuados durante a reunião permitiu concluir que existiu um esforço
considerável por parte da equipa para entregar a plataforma, excelente comunicação interna e
capacidade rápida e eficaz de resolver problemas. Por último, considerou-se o projeto uma
excelente oportunidade para criar um produto de raiz e, consequentemente, experimentar e
aprender. A soma destes pontos positivos permitiu entregar um produto de qualidade.

Contudo, recolheram-se também particularidades negativas, como a falta de requisitos
escritos no início do projeto, a falta de documentação nos requisitos e a escolha de uma
tecnologia (Next.js) demasiado recente. Por último, embora tenha sido um excelente local de
aprendizagem, os elementos seniores não conseguiram disponibilizar o número de horas ideal
para auxiliar os elementos juniores. A acumulação destes elementos resultou num código
ligeiramente desorganizado.

De modo a solucionar estes problemas, criou-se um conjunto de melhorias aos processos da
empresa, como o aperfeiçoamento da integração de novos membros de um projeto, através de
explicações passo-a-passo do produto e dos processos utilizados, a alocação de dois membros
seniores a tempo inteiro durante a fase inicial de um projeto e a criação de um modelo para os
cartões do Jira20.

20 Jira é uma ferramenta que permite a monitorização de tarefas e acompanhamento de projetos garantindo a
gestão de todas as atividades num único lugar. Mais informação em: https://www.atlassian.com/software/jira.
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4.3 Fase de entrega
4.3.1 Regression

Após o desenvolvimento da plataforma, é necessário verificar através de uma regression se a
mesma opera como esperado. Esta atividade consiste na avaliação da plataforma com recurso
a uma lista de todas as tarefas finalizadas e, em vez de se focar em cada uma destas
individualmente, concentra-se num fluxo mais longo dentro da plataforma, permitindo assim
uma abstração do trabalho desenvolvido.

A metodologia relativa a esta atividade foi sofrendo mudanças desde do momento em que
começou a ser utilizada pela RedLight, devido à necessidade constante da equipa de se
adaptar às necessidades dos clientes. Inicialmente, a atividade decorria internamente onde
uma equipa de controlo de qualidade em cada projeto estava responsável pelas etapas de QA,
UAT e regression. Atualmente, a empresa tenta integrar, de um modo informal, o cliente no
processo de regression antes das novas funcionalidades ficarem disponíveis em produção,
permitindo assim uma melhor gestão de expectativas e a inclusão do cliente nos processos da
empresa.

Como já foi referido anteriormente, os elementos da APPDA Viseu não possuem um nível de
literacia digital muito elevado, o que obrigou o regresso aos processos iniciais aplicados pela
RedLight, ou seja, a avaliação da totalidade da plataforma foi realizada internamente e a sua
validação final com a associação aconteceu apenas na fase de UAT.

Embora tenha sido necessário realizar alguns retoques à interface da plataforma na versão
para dispositivos móveis, os resultados da atividade, na sua generalidade, foram positivos,
proporcionando assim a passagem à próxima atividade da fase de entrega.
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4.3.2 Testes de usabilidade

Devido à finalização das duas primeiras etapas do processo, que começaram com a
exploração do contexto e a criação de protótipos e culminaram no desenvolvimento da
plataforma, podemos concluir que a equipa ganhou um conhecimento profundo sobre o
projeto, impossibilitando assim que esta consiga validar se o mesmo é funcional e fácil de
interagir por qualquer membro da comunidade da APPDA Viseu. De modo a trazer clareza a
este tópico, tornou-se essencial a realização de testes de usabilidade.

4.3.2.1 Objetivo e metodologia

Como a plataforma já estava a ser utilizada por alguns cuidadores e técnicos da associação
num formato de experimentação, era necessário entender se o produto estava pronto a ser
utilizado pela totalidade da comunidade e se os membros desta eram capazes de cumprir
objetivos específicos com eficácia, eficiência e satisfação.

Tendo como propósito responder a estas questões, foram estabelecidos dois objetivos centrais
para estes testes: aprovação das opções de design da equipa e identificar potenciais problemas
e inconsistências na plataforma. Tal como foi esclarecido na secção 3.3.3, o autor teve em
consideração que estas validações deveriam ter acontecido durante a fase de exploração de
produto, mas dadas as circunstâncias da APPDA, tornou-se prioritário desenvolver e entregar
uma solução que colmatasse as lacunas nos processos de comunicação.

A possível baixa literacia digital dos utilizadores tornou clara a necessidade da criação de
uma ligação com os participantes, por isso optou-se pela realização dos testes num ambiente
familiar e num regime presencial, facilitando assim a resposta a eventuais questões. O
método utilizado pressupôs a realização de tarefas que permitem avaliar a relação do
utilizador com a plataforma através de uma comunicação constante entre o moderador e o
participante, permitindo assim tanto a avaliação ao ver os participantes a utilizarem da
plataforma, como também do feedback direto e espontâneo dos mesmos.

4.3.2.2 Participantes

Tal como os utilizadores finais da plataforma, os participantes foram divididos em duas
categorias: cuidadores e técnicos. De modo a atingir resultados satisfatórios e feedback
benéfico, foi colocado o objetivo de realizar testes a um total de 10 utilizadores divididos
igualmente pelas duas categorias.

Embora não existissem fatores que limitassem o espectro de investigação dentro de cada
perfil, alguns demonstraram um elevado grau de importância na análise dos resultados finais.
Dentro do perfil do técnico, o cargo de cada participante — por exemplo, terapeuta,
psicólogo ou administrativo — influencia o conjunto de tarefas que este realiza
recorrentemente na plataforma e, consequentemente, o feedback apresentado. Dentro do
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perfil do cuidador, o nível de literacia digital influencia o grau de conforto que o participante
apresenta ao interagir com a plataforma.

Com o objetivo de alcançar o número de participantes desejado, o autor organizou, em
conjunto com a APPDA Viseu, uma ida durante um dia às instalações da associação onde
pode realizar os testes de usabilidade. Devido ao amplo número de horas na associação, foi
exequível realizar um total de catorze testes a oito cuidadores e seis técnicos que se inseriram
nos dois critérios estabelecidos: pertencerem à comunidade da APPDA e terem uma afinidade
mínima com tecnologia que, neste caso em concreto, significa conseguirem interagir com um
computador. Um outro participante não mostrou suficientes competências técnicas para
conseguir interagir com o computador e, por esse motivo, não foi contabilizado no número
total de testes realizados. Apesar disso, o participante completou na mesma um teste informal
e informacional, de modo a compreender o funcionamento da plataforma. Os perfis dos
catorze participantes encontram-se disponíveis no anexo 5, juntamente com uma análise aos
mesmos.

4.3.2.3 Apresentação e explicação do guião dos testes

De modo a facilitar a fluidez dos testes e a diminuir a duração dos mesmos, estes foram
divididos em três fases distintas — pré-teste, realização das tarefas e pós-teste — e, com a
intenção de criar coesão entre as várias fases e de produzir um documento de suporte ao
moderador, foi escrito um guião.

A primeira fase consistiu numa explicação concisa aos participantes das várias fases do teste,
na assinatura de um formulário de consentimento informado e no preenchimento de um
formulário com questões demográficas com o objetivo de criar ligações entre os resultados
obtidos e o perfil de cada participante.

Após a recolha dos dados, a segunda fase compreendeu um conjunto de cenários distintos que
levaram o participante a colocar-se numa situação hipotética na qual era necessário completar
uma determinada tarefa. Seguidamente, o participante respondeu a duas perguntas a respeito
da tarefa acabada de concluir.

Por último, a terceira fase resumiu-se à medição do nível de usabilidade da plataforma
através da utilização da ferramenta System Usability Scale (SUS). Esta ferramenta de
utilização fácil permite resultados de confiança mesmo com um número reduzido de
respostas e consiste num questionário de dez perguntas que utilizam a escala Likert, que vai
de 1 a 5, sendo 1 “Discordo completamente” e 5 “Concordo completamente” (System
Usability Scale (SUS) | Usability.gov, 2022). Após o preenchimento do questionário, o
participante teve a oportunidade de expôr pormenores positivos ou negativos que tivesse
experienciado durante a utilização da plataforma no período de experimentação precedente ao
teste.

Todos os documentos relacionados com os testes de usabilidade e referidos nesta secção,
encontram-se disponíveis no anexo 5.

70



4.3.2.4 Reflexão sobre os resultados obtidos

Como referido anteriormente, os testes consistiram num conjunto de cenários distintos com a
finalidade de em cada um ser completada uma determinada tarefa. Com o objetivo de os
cenários irem ao encontro dos perfis dos participantes, foi criado um conjunto para os
técnicos e outro para os cuidadores com, respectivamente, cinco e quatro cenários. De modo
a facilitar a análise dos resultados obtidos, esta será realizada individualmente por cada
tarefa:

● Técnico - 1ª tarefa

A primeira tarefa consistiu na criação de um grupo por parte do utilizador que
integrasse um determinado número de utilizadores com a intenção de entender se o
fluxo de uma das principais funcionalidades da plataforma funciona satisfatoriamente.

Embora o tempo médio de execução seja elevado quando comparado com o de outros
cenários, todos os técnicos completaram a tarefa, sem demonstrarem qualquer tipo de
dificuldade. Apesar de não terem existido comentários negativos, foram efetuadas
várias sugestões de melhoria, como o arquivamento de grupos, a filtração pelo nome
do utente e tornar mais claro que o utilizador que cria o grupo já lá está incluído.

Taxa de sucesso Número previsto de cliques21 Número médio de cliques

1 11 14

Tempo médio Tempo mínimo Tempo máximo

52 segundos 26 segundos 1 minuto e 33 segundos

Tabela 1 - Métricas relativas à 1ª tarefa do técnico.

Figura 18 - Página que o participante teve que alcançar e completar para finalizar a tarefa.

21 O número previsto de cliques apresentado nas tabelas corresponde ao número de cliques que o autor
necessitou para completar a tarefa.
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● Técnico - 2ª tarefa

O segundo resumiu-se à consulta da medicação SOS de um determinado utente na
lista de utentes com o propósito de perceber se o utilizador tem consciência deste
detalhe e se lhe é útil.

Ao contrário do expectável, apenas um dos participantes consultou a medicação
diretamente na lista de utentes. Quatro dos restantes técnicos fizeram o reparo que a
medicação estava presente na lista, mas todos abriram o perfil do utente para
confirmar a medicação SOS. Segundo os próprios, a razão por detrás desta decisão
passa pela verificação da existência de mais medicação associada ao utente.

Apesar deste imprevisto, o tempo médio de execução e o número médio de cliques,
presentes na tabela 2, foi baixo e os técnicos consideraram o pormenor útil. Devido a
estes dados, não se justificam mudanças a este detalhe.

Taxa de sucesso Número previsto de cliques Número médio de cliques

1 2 4,3

Tempo médio Tempo mínimo Tempo máximo

16 segundos 6 segundos 28 segundos

Tabela 2 - Métricas relativas à 2ª tarefa do técnico.

Figura 19 - Página que providencia a medicação SOS dos utentes.

● Técnico - 3ª tarefa

Para completar a tarefa anterior, foi pedido ao participante para aceder aos dados
clínicos do mesmo utente. Como referido na análise ao ponto anterior, a maioria dos
participantes (cinco em seis) abriu directamente o perfil do utente para verificar a
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medicação SOS, tornando esta tarefa redundante, visto que os dados clínicos já se
encontravam visíveis no ecrã. Esta conclusão é suportada pelas métricas da tabela 3
onde podemos visualizar que o tempo médio de execução foi de três segundos e o
número médio de cliques foi inferior a um clique. Não houve nenhum destaque
positivo ou negativo por parte dos participantes.

Taxa de sucesso Número previsto de cliques Número médio de cliques

1 2 0,8

Tempo médio Tempo mínimo Tempo máximo

3 segundos 1 segundo 6 segundos

Tabela 3 - Métricas relativas à 3ª tarefa do técnico.

Figura 20 - Página correspondente ao perfil do utente onde são disponibilizados os dados clínicos do
mesmo.

● Técnico - 4ª tarefa

A quarta tarefa solicitava o descarregamento de um documento de um determinado
utente com o objetivo de entender se o participante tem conhecimento desta
funcionalidade e se a utiliza regularmente.

Embora um dos participantes tenha tido a necessidade de explicar a alguns cuidadores
a existência desta funcionalidade, todos os técnicos conseguiram completar a tarefa
rapidamente, como se pode apurar pelas métricas da tabela 4 e pelos comentários dos
participantes que consideraram a funcionalidade simples, intuitiva e fácil. O único
reparo negativo recebido está relacionado com o componente “switch”, representado
no topo da figura 21, que apresenta a cor azul no elemento ativo e a cinzenta no
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elemento inativo. Segundo o participante, a escolha da cor cinzenta para os elementos
inativos leva a querer que não existam documentos associados ao utente.

Taxa de sucesso Número previsto cliques Número médio de cliques

1 3 4,2

Tempo médio Tempo mínimo Tempo máximo

11 segundos 9 segundos 18 segundos

Tabela 4 - Métricas relativas à 4ª tarefa do técnico.

Figura 21 - Página onde o participante teve que consultar e descarregar o documento.

● Técnico - 5ª tarefa

O último cenário pretendia que o participante localiza-se o seu perfil na plataforma e
editasse alguns dos seus dados. Esta última tarefa tinha como alvo, apreender se o
formulário e respetivos campos atuavam como pressuposto.

A existência de um participante que não completou a tarefa com sucesso e o tempo
médio de execução elevado demonstram a necessidade de mudanças na interface do
perfil do utilizador. Após uma análise aos comentários, é possível constatar que os
participantes não interagem regularmente com a página e que a localização do botão
de editar no fundo da mesma, torna-o esquivo ao olho do participante, aumentando
assim o tempo de execução. A solução para este obstáculo seria transportar o botão
para o topo da página, tornando-o assim mais acessível.
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Taxa de sucesso Número previsto de cliques Número médio de cliques

0,75 7 10,7

Tempo médio Tempo mínimo Tempo máximo

49 segundos 24 segundos 1 minuto e 35 segundos

Tabela 5 - Métricas relativas à 5ª tarefa do técnico.

Figura 22 - Perfil do utilizador que o participante teve que localizar e alterar.

● Cuidador - 1ª tarefa

A primeira tarefa do cuidador consiste na criação de uma publicação, com o anexo de
conteúdo multimédia, num determinado grupo de um utente. Esta primeira tarefa
pretende entender se este tipo de utilizadores consegue interagir com esta
funcionalidade não usada regularmente por eles.

Embora o tempo médio de execução seja elevado quando comparado com o de outros
cenários, sete cuidadores em oito completaram a tarefa com sucesso. O participante
que não conseguiu terminar a tarefa nunca tinha interagido com a plataforma. Os
restantes participantes teceram comentários díspares, como já estarem acostumados
com a funcionalidade, considerarem-na intuitiva, notarem a diferença entre a interface
no dispositivo móvel e no dispositivo desktop e sugerir acrescentar um rótulo
explicativo ao ícone de anexar.
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Taxa de sucesso Número previsto de cliques Número médio de cliques

0,875 5 10,1

Tempo médio Tempo mínimo Tempo máximo

1 minuto e 16 segundos 55 segundos 2 minuto e 45 segundos

Tabela 6 - Métricas relativas à 1ª tarefa do cuidador.

Figura 23 - Secção da página de um grupo que permite a criação de uma publicação.

● Cuidador - 2ª tarefa

A segunda tarefa resumiu-se à consulta de mensagens trocadas entre um técnico e um
cuidador. Ao contrário da última tarefa, é expectável que esta seja utilizada pelos
utilizadores mais regularmente e é fundamental compreender se funciona como
expectável.

A tarefa apresentou os tempos de execução mais díspares, metade dos participantes
registaram tempos inferiores a dez segundos e os restantes registaram tempos
superiores a trinta e oito segundos. A explicação para estes valores assenta no facto de
existirem participantes que utilizam a plataforma regularmente e outros que nunca
tinham interagido com a mesma. A taxa de sucesso positiva e o tempo de execução
baixo dos participantes habituados a interagir com a plataforma encaminham à
conclusão que a funcionalidade é utilizada regularmente e com sucesso. Apesar dos
tempos elevados dos restantes participantes, é expectável que vá existir uma
correlação entre a diminuição dos tempos e o crescimento da experiência do utilizador
com a plataforma.
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Taxa de sucesso Número previsto de cliques Número médio de cliques

1 3 5,9

Tempo médio Tempo mínimo Tempo máximo

30 segundos 6 segundos 1 minuto e 15 segundos

Tabela 7 - Métricas relativas à 2ª tarefa do cuidador.

Figura 24 - Conversa com uma técnica que o participante teve que consultar.

● Cuidador - 3ª tarefa

A terceira tarefa consistia na consulta dos utilizadores de um determinado grupo com
o propósito de perceber se o utilizador tem conhecimento desta funcionalidade e se
lhe é útil.

Apesar de nenhum dos cuidadores ter conhecimento da funcionalidade, todos
completaram a tarefa, num tempo médio de trinta segundos, e metade não efetuou
nenhum reparo. O componente “switch” voltou a ser alvo de escrutínio por parte de
um participante devido ao uso da cor cinzenta. O participante com o tempo de
execução mais elevado e o maior número de cliques sentiu dificuldades em encontrar
a lista de grupos, mas considera que com a prática essa dificuldade irá desaparecer.

Taxa de sucesso Número previsto de cliques Número médio de cliques

1 4 5,8

Tempo médio Tempo mínimo Tempo máximo

30 segundos 11 segundos 1 minuto e 06 segundos

Tabela 8 - Métricas relativas à 3ª tarefa do cuidador.
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Figura 25 - Lista de membros de um grupo que o participante teve que detetar.

● Cuidador - 4ª tarefa

Por último, foi pedido ao participante para editar a publicação criada na primeira
tarefa com o propósito de verificar se o utilizador consegue completar a tarefa
prontamente.

Embora o tempo médio de execução e o número médio de cliques sejam dos mais
elevados, não existiram comentários negativos por parte dos cuidadores.
Contrariamente, houve dois participantes a considerar a tarefa simples e intuitiva,
devido a semelhanças com a interface da rede social Facebook. Tal como outro
participante já tinha feito na primeira tarefa, foi sugerido adicionar um rótulo
explicativo ao ícone de anexar.

Taxa de sucesso Número previsto de cliques Número médio de cliques

1 8 11,4

Tempo médio Tempo mínimo Tempo máximo

55 segundos 29 segundos 1 minuto e 38 segundos

Tabela 9 - Métricas relativas à 4ª tarefa do cuidador.
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Figura 26 - Interface referente à edição de uma publicação.

Como referido na secção anterior, após a conclusão das tarefas, cada participante respondeu a
um questionário com o objetivo de avaliar o nível de usabilidade da plataforma. O
questionário utiliza a ferramenta SUS que retorna um valor de 0 a 100 após um conjunto de
cálculos. A média obtida a partir do resultado de cada questionário foi de 82 que, segundo a
figura 27, é considerada “excellent” e torna os seus utilizadores “promoters”22. Os
cuidadores, com uma média de 87, continuam a ser classificados como “promoters”, mas a
usabilidade ascende a “best imaginable”. Devido ao uso diário da plataforma, seria
expectável que os técnicos atribuíssem uma pontuação mais elevada do que os cuidadores à
usabilidade, contudo a média destes foi de 75. Em função desta descida, a usabilidade da
plataforma é vista como “good'' e os técnicos são considerados “passives” na escala NPS. A
passividade dos técnicos pode ser explicada através dos problemas sentidos durante o registo
de alguns cuidadores no sistema e de ter existido a necessidade de convencer alguns
cuidadores a utilizar a plataforma. Assim que ambos os tipos de utilizadores comecem a
utilizar mais regularmente a plataforma, é expectável que os valores apresentados melhorem.

Figura 27 - Graus, adjetivos, aceitabilidade e categorias NPS associadas aos valores brutos do SUS (Jeff, 2018).

22 Os termos promoter e passive inserem-se dentro da escala Net Promoter Score (NPS), uma métrica de
lealdade do cliente.
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4.3.2.5 Conclusão

Com estas sessões de teste conseguimos verificar que, no geral, a plataforma cumpre os
objetivos delineados para este projeto. Os técnicos utilizam diligentemente o perfil do utente
onde toda a sua informação essencial está concentrada. Neste mesmo ponto, a centralização
dos documentos de um utente mostrou-se uma mais valia tanto para os terapeutas da fala que
trabalham diretamente com os utentes como para os administradores que interagem com os
cuidadores. Outro objetivo praticamente cumprido passa pelo abandono do uso simultâneo de
vários canais de comunicação, devido à abertura de canais de comunicação diretos e à criação
de grupos. No entanto, devido ao limite baixo de tamanho por ficheiro que a plataforma
apresenta, a maioria dos técnicos da associação ainda utiliza o WhatsApp para enviar
conteúdo multimédia para os cuidadores. É expectável que através do aumento do limite de
tamanho, se abandone por completo a ferramenta de comunicação americana. Além deste
objetivo, existe outro que ainda não foi cumprido na íntegra. A literacia digital de alguns
cuidadores é mais baixa do que expectável, existindo utilizadores que não conseguem
interagir com browsers ou até mesmo computadores. Neste caso, a responsabilidade de tornar
a plataforma acessível a estes utilizadores foge do nosso controlo, sendo apenas possível
esperar que com o aumento da experiência digital destes utilizadores, a situação se altere.

O feedback dos participantes torna-se fundamental porque são eles que representam os
futuros utilizadores da plataforma. Posto isto, a partir da análise aos comentários recolhidos,
foi possível elaborar uma lista de melhorias à plataforma dividida em dois tópicos principais:
Alterações que são da competência do autor:

● Corrigir as horas das publicações que surgem com uma pequena inexatidão;
● Solucionar o desaparecimento do botão de publicar publicações no formato móvel;
● Melhorar a experiência do utilizador ao interagir com o menu no formato móvel;
● Melhorar a experiência do utilizador ao interagir com o componente “switch”;
● Adicionar um rótulo explicativo ao botão de anexar conteúdo multimédia;
● Remover conversas sem mensagens da lista de conversas;
● Mover botão de editar perfil para o topo da página;
● Tornar claro que o utilizador que cria um grupo já está incluído neste;
● Melhorar a experiência do utilizador ao interagir com o dropdown que contém a lista

de utentes e de técnicos na página de criação de grupos no formato móvel.

E mudanças que são da alçada de outros membros da equipa:

● Aumentar o limite de tamanho por ficheiro, de modo a permitir o upload de vídeos;
● Permitir a mudança do responsável por um grupo;
● Permitir o arquivamento de grupos e de utilizadores;
● Enviar notificação quando um documento é carregado;
● Adicionar a funcionalidade de pesquisa nas listas de utentes e de grupos e na criação

de grupos;
● Encaminhar utilizador para o grupo quando este interage com uma notificação

enviada para o e-mail.
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4.3.3 User acceptance testing

De modo a concluir a fase de entrega, é imprescindível uma aprovação final da plataforma
pela APPDA. A revisão do trabalho desenvolvido durante o último ano decorreu durante uma
reunião com a associação, onde o gestor de projeto percorreu as várias páginas da plataforma
com o objetivo de demonstrar que todas as funcionalidades pretendidas pela APPDA estavam
presentes. Embora o resultado final fosse ao encontro das expetativas definidas pela
associação, esta pediu um último requisito, fruto do período de experimentação: as
notificações que estavam a ser enviadas para o e-mail, deveriam agora estar também visíveis
na interface da plataforma.

De modo a seguir as metodologias usadas até ao momento, foi necessário voltar à fase de
contextualização e, de seguida, desenvolver diversas experiências através de protótipos de
alta-fidelidade das quais surgiu uma solução final. Após a implementação desta solução e
dando como finalizado o novo ciclo de iterações, procedemos a uma segunda reunião com a
APPDA onde mostramos os resultados obtidos nas páginas de listagem de grupos e de
conversas. O parecer positivo recebido nessa reunião permitiu considerar o projeto como
oficialmente aprovado e entregue.
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4.4 Acessibilidade
Após a entrega da primeira versão completa da plataforma à APPDA Viseu, foi-nos possível
iniciar a última etapa deste projeto. Como referido nos objetivos da dissertação, a equipa
procurou assegurar-se que a plataforma cumpre todos os padrões de acessibilidade
estabelecidos pelo W3C, tornando-se assim acessível a todos os seus utilizadores. De modo a
verificar se a plataforma cumpre efetivamente estes padrões, utilizamos os três níveis de
classificação do Selo de Usabilidade e Acessibilidade, criados pela AMA, que apresentam um
conjunto distinto de requisitos a serem alcançados. Os resultados obtidos em cada requisito
permitiram avaliar a acessibilidade da plataforma, criar uma lista das mudanças necessárias e,
subsequentemente, iterar sobre a mesma lista. Neste capítulo, são apresentados os resultados
obtidos em cada Selo, as mudanças que foram necessárias efetuar para os alcançar e uma lista
dos pontos a corrigir no futuro.
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4.4.1 Selo Bronze

O primeiro Selo apresenta como requisitos o cumprimento da checklist “Conteúdo”, que se
encontra no Anexo 1, e a apresentação de um resultado positivo numa bateria de testes
realizada numa ferramenta automática de validação de práticas de acessibilidade.

Tal como o nome indica, a checklist referida anteriormente tem como objetivo testar a
clareza, a usabilidade e a estrutura do conteúdo da plataforma. A checklist apresenta
dezassete pontos, divididos por cinco categorias, e destes foi nos possível concluir que onze
já estavam implementados com sucesso e seis necessitavam de alterações. Após completar as
alterações exigidas, a percentagem de sucesso da bateria de testes equivalia a 100%.

Os seis pontos que necessitaram de mudanças foram os seguintes:

● 1.3 “Cada bloco de conteúdo contém a sua data de atualização”

Apesar da plataforma já anexar uma data de atualização a cada bloco de conteúdo,
como a descrição do ponto requisitava um tamanho de letra dois pontos inferior ao do
corpo do texto e um contraste superior a 4,5:1, mostrou-se necessário aumentar o
tamanho e o contraste de determinadas datas de atualização que não cumpriam os
requisitos.

De cima para baixo.

Figura 28 - Interface de um card referente a um grupo antes das mudanças efetuadas.

Figura 29 - Interface de um card referente a um grupo depois das mudanças efetuadas.

● 2.1 “O tipo de letra do corpo do documento é adequado e o tamanho da letra é,
no mínimo, de 12 pontos”, 2.2 “A informação secundária (datas, autores) utiliza,
no mínimo, um tamanho de letra de 10 pontos”, 2.3 “Blocos e linhas de texto com
largura não superior a 100 caracteres” e 2.4 “O espaçamento entre linhas não é
inferior a 1.5x o tamanho da letra”

Nenhum dos pontos da categoria “Usabilidade do conteúdo” demonstrou estar a ser
cumprido na totalidade. Relativamente aos pontos 2.1 e 2.2, a plataforma não permitia
que o utilizador escalasse o tamanho do texto e alguns elementos textuais não
apresentavam o tamanho mínimo requisitado. No que concerne ao ponto 2.3, tivemos
que adicionar um limite máximo de oitenta caracteres ao comprimento de todos os
blocos de texto. Por último, alguns elementos textuais não exibiam um espaçamento
entre linhas superior a 1.5 vezes o tamanho da letra como pedido no ponto 2.4. Todas
as mudanças acabadas de referir estão presentes nas figuras 30 e 31.
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De cima para baixo.

Figura 30 - Interface de uma publicação de um grupo antes das mudanças efetuadas.

Figura 31 - Interface de uma publicação de um grupo depois das mudanças efetuadas.

● 3.3 “As hiperligações de texto não devem ser diferenciadas apenas com base na
cor”

As hiperligações de texto existentes na plataforma apresentavam estilos díspares entre
si e não demonstravam nenhuma representação visual complementar à cor. Por estes
motivos, foi necessário tornar todas as hiperligações homogéneas e adicionar-lhes o
efeito sublinhado sugerido pela AMA.
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Da esquerda para a direita.

Figura 32 - Estilização de uma hiperligação antes das mudanças efetuadas.

Figura 33 - Estilização de uma hiperligação depois das mudanças efetuadas.

● 5.2 “Os elementos interativos têm uma dimensão mínima de 44px CSS (44
pontos) (vertical e horizontal)”

Diversos elementos interativos presentes na plataforma não apresentavam a altura
mínima de 44px requisitada no ponto 5.2. Devido a este obstáculo, tornou-se
necessário efetuar as mudanças presentes na figura 34 e 35.

De cima para baixo.

Figura 34 - Elementos interativos no perfil de um utente antes das mudanças efetuadas.

Figura 35 - Elementos interativos no perfil de um utente depois das mudanças efetuadas.

De modo a cumprir todos os requisitos do Selo Bronze, foi necessário alcançar um resultado
positivo numa bateria de testes automática. A ferramenta escolhida para esta tarefa foi o
accessMonitor23, devido a ser gratuita e de origem portuguesa. Devido ao facto da plataforma
conter um sistema de autenticação, o validador não conseguiu aceder e validar as páginas
privadas da plataforma. Contudo, foi possível testar as páginas públicas de apresentação e de
autenticação que obtiveram uma classificação média de 7,5 em 10. As práticas que a
ferramenta registou como não aceitáveis foram as seguintes: não existir um link no topo de
cada página para aceder directamente à área do conteúdo principal, não existir uma relação de
contraste de, no mínimo, 3 e não ser utilizado o atributo language no elemento html. O ponto

23 accessMonitor é um validador de práticas de acessibilidade web disponibilizado pela AMA. Mais informações
sobre a ferramenta em: https://accessmonitor.acessibilidade.gov.pt/.
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relativo ao contraste do texto foi resolvido imediatamente e os restantes foram juntados à lista
de pontos a corrigir no futuro.
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4.4.2 Selo Prata

Posteriormente à finalização do Selo Bronze, deu-se início à verificação dos requisitos do
Selo Prata. Para a atribuição deste Selo, o website tem de cumprir com os requisitos das
checklists “Transação” e “10 Aspetos Funcionais”, que se encontram, respectivamente, no
Anexo 2 e 3, e todos os requisitos do Selo Bronze.

A checklist “Transação” tem como objetivo testar a acessibilidade dos formulários da
plataforma e, respetivos, campos e erros. A checklist apresenta treze pontos, divididos por
quatro categorias, e destes foi-nos possível concluir que sete já estavam implementados com
sucesso, dois necessitavam de alterações, um não era aplicável e dois não foram possível
completar.

O ponto 2.2 — “É usada revelação progressiva em vez de campos inativos” — foi marcado
como não aplicável, uma vez que a plataforma não apresenta nenhum campo que esteja
dependente de outro. O ponto 1.3 — “Os formulários com mais de uma página têm a
sequência de passos ilustrada” — não foi possível completar com sucesso, visto que, embora
o utilizador consiga retornar a passos anteriores para corrigir informação já introduzida, não
está indicado no topo da página a sequência de passos necessária para concluir o formulário.
Para além do ponto anterior, também não se mostrou possível cumprir o 3.2 — “Deve ser
confirmado o sucesso da transação/envio de informação”, uma vez que, apesar do utilizador
entender se o envio de informação foi bem sucedido através do comportamento da página, a
plataforma não expõe nenhuma mensagem de confirmação. No entanto, é expectável que
estes pontos sejam corrigidos no futuro, dependendo dos recursos atribuídos pela RedLight a
este projeto. Para completar os pontos 2.1 e 2.4, tornou-se necessário efetuar mudanças à
interface da plataforma. No primeiro ponto — “O tamanho dos campos deve refletir o
tamanho previsível dos dados“, impõe-se a diminuição do tamanho dos campos de datas e de
telemóveis, mudanças representadas na figura 37. No segundo ponto — “Campos
obrigatórios devem ser claramente indicados como tal”, foi necessário adicionar a todos os
campos da plataforma, uma indicação textual, representada também na figura 37, que indica
se este é mandatório ou opcional.

Da esquerda para a direita.

Figura 36 - Campos de um formulário no perfil de um utente antes das mudanças efetuadas.

Figura 37 - Campos de um formulário no perfil de um utente depois das mudanças efetuadas.
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A checklist “10 Aspetos Funcionais” apresenta vinte e quatro pontos, divididos por dez
categorias, e destes foi-nos possível concluir que treze já estavam implementados com
sucesso, três necessitavam de alterações, sete não eram aplicáveis e um não foi possível
completar.

Todos os pontos não aplicáveis receberam esta conotação, visto que os elementos a que
estavam associados não existem na plataforma, como, por exemplo, imagens-link, tabelas,
gráficos e vídeos, áudios e PDFs interativos. O cumprimento do ponto 4.3 — “É possível
localizar e ler as mensagens de erro usando apenas um leitor de ecrã” — não foi exequível,
dado que, o leitor de ecrã não consegue interagir com as mensagens de erro da plataforma.
Para perfazer os pontos 5.1, 6.1 e 6.2, tornou-se fundamental efetuar mudanças à plataforma.
No primeiro ponto — “A imagem ou gráfico tem um equivalente alternativo em texto curto e
correto“, todas as imagens decorativas tiveram o seu atributo <ALT> removido. Nos outros
dois pontos — “No corpo de um documento, o rácio de contraste entre a cor do texto normal
(menor que 18 pontos ou menor que 14 pontos negrito) e a cor do fundo é superior a 4,5:1” e
“O rácio de contraste entre a cor do texto de tamanho grande (maior ou igual que 18 pontos
ou maior ou igual que 14 pontos negrito) e a cor do fundo é superior a 3:1”, foi necessário
alterar a cor azul e a cor cinzenta utilizadas na plataforma para cores semelhantes que
cumprissem o contraste requisitado pelos dois tópicos.
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De cima para baixo.

Figura 38 - Lista de grupos de um técnico antes das mudanças efetuadas.

Figura 39 - Lista de grupos de um técnico depois das mudanças efetuadas.

Após completar as mudanças necessárias às duas plataformas, foi possível verificar que
ambas as baterias de testes ultrapassam os 75% de sucesso, o valor mínimo imposto pela
AMA. As checklists “Transação” e “10 Aspetos Funcionais” apresentam, respectivamente,
75% e 94,1%.
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4.4.3 Selo Ouro

No sumário da secção de acessibilidade web, foi proposto como objetivo para esta
dissertação, a obtenção do Selo Prata. Apesar de o termos alcançado, decidimos
posteriormente investigar os requisitos necessários para a conquista do Selo Ouro. Para a
atribuição deste Selo, paralelamente ao que é imposto para o nível 2, uma entidade
devidamente credenciada tem de efetuar testes com múltiplos utilizadores, dois dos quais
com necessidades especiais.

Apesar da extensa documentação providenciada pela AMA tanto no seu website como no
GitHub24, o termo “entidade credenciada” não é clarificado em nenhum dos seus documentos.
Por consequência, não conseguimos obter uma lista das entidades a contactar nem
conseguimos obter as condições necessárias para a RedLight adquirir a devida credenciação
para a realização dos testes à plataforma. De modo a esclarecer a situação, contactamos a
AMA através do formulário de contacto presente no website da iniciativa Selo de Usabilidade
e Acessibilidade, mas não obtivemos resposta até à data da entrega da presente dissertação.
De tal modo, não nos foi possível realizar os testes e, subsequentemente, conquistar o Selo
Ouro.

24 GitHub é um repositório de código aberto e uma plataforma de desenvolvimento de software colaborativo.
Mais informações sobre esta ferramenta em: https://github.com/about.
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4.4.4 Conclusão

Durante o decorrer do primeiro semestre, investigamos a evolução da acessibilidade em
Portugal e recolhemos as ferramentas que o Governo de Portugal colocou ao dispor de todos
aqueles que concebem, constroem ou produzem sítios públicos. A partir destas ferramentas,
decidimos, previamente ao desenvolvimento da plataforma, avaliarmos o nível de
acessibilidade por intermédio dos Selos providenciados pela AMA. Dispondo
antecipadamente dos requisitos a cumprir, era expectável que os resultados desta avaliação ,
expostos no anexo 6, fossem positivos.

Posto isto, após a realização das várias baterias de teste manuais, obtivemos trinta e um
pontos já implementados com sucesso, onze a necessitar de breves alterações, oito não
aplicáveis e três que não foram exequíveis. As alterações aos onze pontos referidos
anteriormente foram imediatas, e resultaram numa transformação notável na interface da
plataforma.

De modo a obter o resultado absoluto na bateria de teste automática e nas manuais,
elaborou-se uma lista dos pontos a corrigir no futuro:

● Bateria de testes automática

○ Adicionar um link no topo de cada página para aceder directamente à área do
conteúdo principal;

○ Utilizar atributos language no elemento html.

● Checklist “Transação”

○ 1.3 Os formulários com mais de uma página têm a sequência de passos
ilustrada;

○ 3.2 Deve ser confirmado o sucesso da transação/envio de informação.

● Checklist “10 Aspetos Funcionais”

○ 4.3 É possível localizar e ler as mensagens de erro usando apenas um leitor de
ecrã.
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5. Conclusões
Neste último capítulo, é realizada uma síntese de todo o trabalho de investigação e de todo o
trabalho prático produzido ao longo do desenvolvimento da presente dissertação. Assim
como, uma reflexão sobre o trabalho elaborado e considerações finais sobre o futuro da
plataforma, para que esta se mantenha atual, relevante e completa.
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5.1 Trabalho realizado
O objectivo principal desta dissertação foi desenvolver uma plataforma de gestão de
conteúdos internos, administrativos e clínicos, assim como a criação de um canal de
comunicação entre cuidadores e técnicos, que permita uma divulgação centralizada e eficaz
de toda a informação. Para conseguir alcançar este objectivo, foi necessário passar por um
processo que envolveu várias etapas.

No primeiro semestre, durante o decorrer de doze semanas, exploraram-se conceitos
fundamentais para o desenvolvimento do presente documento. Tais como, plataformas de
comunicação — mais concretamente as suas histórias e os canais de comunicação utilizados
atualmente pela APPDA — e acessibilidade web — em particular os seus benefícios e a
evolução da legislação. Paralelamente a esta pesquisa, deu-se o desenvolvimento de um plano
de trabalhos e a exploração das diversas metodologias a utilizar — UCD, Kanban e
Automated Continuous Integration.

Assim que as metodologias foram escolhidas, colocou-se em prática o plano de trabalho.
Numa fase inicial, foi necessário realizar uma contextualização sobre a associação, onde
aprendemos os seus princípios, processos e adversidades sentidas. Os resultados obtidos
durante esta fase foram condensados em dois pontos: comunicação entre cuidadores e
técnicos e gestão dos dados de cada utente. Através dos resultados obtidos no ponto anterior,
do processo da metodologia UCD e do uso de protótipos de baixa-fidelidade como validação
de requisitos permitiu alcançar uma lista final de requisitos do projeto. Enquanto a primeira
fase de design estava a ser concluída, a equipa de desenvolvimento pôde dar os primeiros
passos. O tech lead selecionou as tecnologias a serem utilizadas e construiu a equipa de
desenvolvimento, na qual o autor foi integrado como front-end developer e onde começou a
criar o esqueleto da aplicação.

No início do segundo semestre, a equipa de desenvolvimento terminou o período de
implementação da plataforma que decorreu sem adversidades substanciais, permitindo assim
dar início à fase de entrega. Dispondo de um produto final completo, surgiu a necessidade de
validar a qualidade desse mesmo produto. Em vista disso, realizou-se, primordialmente, uma
regression com o objetivo de avaliar a plataforma na sua totalidade. Embora tenha existido a
necessidade de alterar os processos internos da RedLight para completar a atividade, os
resultados obtidos foram, na sua generalidade, positivos, possibilitando assim a passagem à
próxima tarefa.

A validação da usabilidade da plataforma era de acentuada relevância, desse modo
planeou-se a realização de testes de usabilidade com membros da comunidade da APPDA.
Após estabelecerem-se os dois objetivos centrais destes testes e as metodologias a utilizar, a
atividade foi dividida em três fases distintas — pré-teste, realização das tarefas e pós-teste —
de modo a facilitar a fluidez dos testes e a diminuir a duração dos mesmos. Existindo um
processo delineado, ocorreu uma deslocação às instalações da associação, onde foram
efetuados catorze testes de usabilidade a oito cuidadores e seis técnicos. A análise aos
resultados permitiu entender a qualidade da interação dos utilizadores com o produto
desenvolvido e elaborar uma lista com quinze mudanças a efetuar à plataforma, tornando-se
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expectável que, após a execução destas alterações, a satisfação dos utilizadores ao utilizar a
plataforma aumente. De modo a concluir a fase de entrega, procedeu-se à aprovação final da
plataforma pela APPDA. Através de uma reunião com a associação, recolheu-se um pequeno
conjunto de requisitos a resolver e, após a implementação destes, ocorreu uma segunda
reunião onde o parecer positivo recebido permitiu considerar o projeto como oficialmente
aprovado.

Após a aprovação da versão completa da plataforma pela APPDA Viseu, foi-nos possível
iniciar a última etapa desta dissertação: a verificação do cumprimento dos padrões de
acessibilidade estabelecidos pelo W3C, através dos três níveis de classificação do Selo de
Usabilidade e Acessibilidade. Como recolhemos, analisamos e decidimos as ferramentas a
utilizar para a validação do nível de acessibilidade, previamente ao desenvolvimento da
plataforma, os resultados obtidos na avaliação foram, na sua maioria, positivos: obtivemos
trinta e um pontos das checklists já implementados com sucesso, onze a necessitar de
alterações, oito não aplicáveis e três que não foram exequíveis. As alterações aos onze pontos
referidos anteriormente foram imediatas, mas ainda assim resultaram numa transformação
significativa na interface da plataforma.

O conjunto de alterações que surgiu dos testes de usabilidade e da avaliação à acessibilidade,
permitiram diversas iterações à plataforma, das quais surgiu a versão usada atualmente pelos
membros da comunidade da APPDA Viseu. Uma demo desta última versão está disponível na
seguinte hiperligação: https://linktr.ee/miguelvasconcelos.
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5.2 Trabalho futuro
Apesar de terem sido cumpridos todos os objetivos propostos para esta dissertação, existem
diversas funcionalidades da plataforma sujeitas a melhoria. Similarmente, projetos de
desenvolvimento encontram-se continuamente suscetíveis a que imperfeições sejam
descobertas pelos utilizadores conforme estes vão interagindo com o produto. Por estes
motivos, é plausível pressupor que a manutenção da plataforma seja duradoura, estando o seu
fim dependente da RedLight e do que foi acordado com a APPDA Viseu.

Tal como referido anteriormente, o feedback dos participantes nos testes de usabilidade
permitiu elaborar uma lista de melhorias para a plataforma. Embora múltiplas alterações que
eram da competência do autor tenham sido efetuadas, um pequeno número de pontos ficou
por resolver e, para além disso, todas as mudanças da alçada de outros membros da equipa
estão por completar. A lista atualizada das alterações da competência do autor por efetuar é a
seguinte:

● Corrigir as horas das publicações que surgem com uma pequena inexatidão;
● Tornar claro que o utilizador que cria um grupo já está incluído neste;
● Melhorar a experiência do utilizador ao interagir com o dropdown que contém a lista

de utentes e de técnicos na página de criação de grupos no formato móvel.

Para além das mudanças dos testes de usabilidades, existe também um conjunto de pontos a
corrigir no futuro que surgiram da avaliação ao nível de acessibilidade da plataforma. De
modo a obter um resultado perfeito nas baterias de testes, é necessário melhorar a interface
dos formulários, fornecendo ao utilizador mensagens de sucesso após o envio de informação
e facultando uma sequência de passos quando os formulários possuem mais de uma página.
Por último, é preciso rever na íntegra todo o comportamento da plataforma com leitores de
ecrã, de modo a que os utilizadores que utilizam esta ferramenta possam interagir com a
plataforma sem obstáculos.

De modo a completar estas alterações, é também necessário considerar a integração de novas
funcionalidades na plataforma da APPDA Viseu. A partir da análise às plataformas estudadas
no primeiro semestre durante os casos de estudos, conseguimos recolher duas funcionalidades
que a plataforma não apresenta atualmente: calendário que permita criação de eventos e
videochamadas. Após o trabalho desenvolvido durante o último ano em parceria com a
APPDA e da visita do autor às instalações da associação, tornou-se nítido que a literacia
digital dos utilizadores era mais baixa do que expectável, logo a adição de outra componente
digital à comunicação entre cuidadores e técnicos iria complexificar a relação entre os
membros da comunidade, ao invés de auxiliar os envolvidos. Por outro lado, a adição do
calendário à plataforma iria facilitar a gestão dos eventos e a partilha de informação, contudo,
em nenhum momento, foi um requisito equacionado pela APPDA. Em suma, para a
incorporação de novas funcionalidades na plataforma, é necessário que exista um sentimento
de carência destas funcionalidades por parte da associação e, paralelamente, é necessário que
as características do novo requisito estejam alinhadas com o perfil dos utilizadores.
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5.3 Conclusões
A construção da plataforma da APPDA Viseu foi, fundamentalmente, uma fonte de
aprendizagem. A oportunidade de desenvolver um projeto de grande dimensão, desde da
exploração da ideia inicial à realização dos testes de usabilidade com os utilizadores finais,
possibilitou compreender e explorar as diversas fases de um projeto de desenvolvimento web.
Outro momento de aprendizagem a destacar está ligado à equipa multidisciplinar, constituída
por engenheiros, designers e gestores de projeto, onde o autor esteve integrado, assumindo
diferentes funções. A oportunidade de trabalhar nesta equipa da RedLight não só permitiu
entender a importância da comunicação interna para alcançar excelentes resultados, mas
também compreender as responsabilidades de cada membro da equipa. Contudo, participar
neste projeto não originou apenas elementos positivos, conceitos como autonomia e gestão de
tempo tiveram que receber um grande foco e ser drasticamente melhorados, de modo a ser
possível completar todos os objetivos planeados.

Um factor a destacar que promoveu o sucesso deste empreendimento foi a ligação criada com
a APPDA Viseu através das múltiplas reuniões com a associação e da ida às suas instalações.
A criação desta ligação possibilitou uma comunicação eficiente com os responsáveis da
associação e permitiu uma recolha ágil de novos requisitos e de problemas que os utilizadores
foram localizando. Do mesmo modo, proporcionou que todos os técnicos presentes nas
instalações no dia da realização dos testes de usabilidade se disponibilizassem para testar a
plataforma e ajudar no seu desenvolvimento.

Os objetivos foram assim transformados numa plataforma que responde às necessidades
identificadas inicialmente, o que é, de resto, verificável através dos resultados positivos
obtidos nos questionários realizados após os testes de usabilidade, por intermédio dos
resultados obtidos nas baterias de testes realizadas durante a avaliação da acessibilidade da
plataforma e por meio da satisfação dos membros da associação transmitida frequentemente
nas reuniões e nos e-mails recebidos.
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Anexo 1 - Checklist "Conteúdo"
Conformidade para com a checklist "Conteúdo"

1. Clareza do Conteúdo

1.1 O sítio Web apresenta um resumo breve do seu propósito, visível sem se
fazer scroll

Num primeiro vislumbre do sítio Web deve ser visível uma breve definição do seu propósito
que dê a indicação ao utilizador de que sítio Web se trata e quais são as tarefas que se podem
levar a efeito.

1.2 Os termos mais complexos têm uma definição agregada

Quando são usados termos complexos ou técnicos que não sejam de uso corrente, estes
devem ter agregada uma definição. Todos os termos definidos desta forma devem fazer parte
de um glossário disponível no sítio Web.

1.3 Cada bloco de conteúdo contém a sua data de atualização

Cada bloco de conteúdo isolado ou conjunto de blocos de conteúdo relacionado deverá ter a
data da sua atualização associada, expressa num tamanho de letra 2 pontos abaixo ao do
corpo do texto, com contraste mais reduzido, mas nunca inferior a 4,5:1.

1.4 A informação sobre a entidade responsável pelo conteúdo está em todas
as páginas

A identificação da entidade responsável pelos conteúdos produzidos, incluindo uma
hiperligação para a página de contactos deverá constar do rodapé de todas as páginas.

2. Usabilidade do Conteúdo

2.1 O tipo de letra do corpo do documento é adequado e o tamanho da letra é,
no mínimo, de 12 pontos

De forma a assegurar a boa legibilidade do texto para todos os utilizadores, o tamanho de
letra do texto que compõe o corpo do documento deverá ser, no mínimo, de 12 pontos,
assegurando sempre que os mesmos são escaláveis para tamanhos superiores, sempre que o
utilizador considere necessário.
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2.2 A informação secundária (datas, autores) utiliza, no mínimo, um tamanho
de letra de 10 pontos

A informação secundária, como os autores de textos ou de imagens, as datas de publicação ou
outros tipos de meta-informação, podem usar tamanhos de letra mais pequenos, mas, no
mínimo, com 10 pontos, assegurando sempre que os mesmos são escaláveis para tamanhos
superiores, sempre que o utilizador considere necessário.

2.3 Blocos e linhas de texto com largura não superior a 100 caracteres

Para manter o conforto de leitura, os blocos ou linhas de texto não deverão ter mais de 100
caracteres de largura. Os 80 caracteres correspondem à dimensão que se apresenta nos
estudos como a mais confortável para os utilizadores.

2.4 O espaçamento entre linhas não é inferior a 1.5x o tamanho da letra

Para assegurar a leitura confortável de blocos de texto deve ser usado um espaçamento entre
linhas de 1.5x o tamanho da letra.

3. Estrutura da Navegação

3.1 Nenhum nível de navegação tem mais de 9 opções

A navegação principal deve ser equilibrada, nem com demasiadas opções de topo sem opções
secundárias, nem com poucas opções de topo e muitas opções secundárias. Nenhum nível de
navegação deve ter mais de 9 opções.

3.2. A navegação principal está sempre visível e sempre no mesmo local

As opções de primeiro nível da navegação principal estão sempre visíveis e encontram-se
sempre no mesmo local em todas as páginas. A posição atual do utilizador na estrutura de
navegação deve ser evidenciada.

3.3 As hiperligações de texto não devem ser diferenciadas apenas com base
na cor

As hiperligações de texto devem apresentar um contraste mínimo de 4,5:1 com a envolvente
e uma representação visual complementar à cor - idealmente as hiperligações devem
apresentar-se sublinhadas. As hiperligações em texto devem apresentar-se da mesma forma
em todo o sítio Web.

4. Estrutura da Informação
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4.1 Os documentos longos têm um índice no topo com hiperligações internas
para o mesmo

Os documentos com mais de três ecrãs de altura deverão ter a hierarquia de cabeçalhos
espelhada num índice no topo da página com hiperligações internas para as respectivas
secções e subsecções.

4.2 O layout do sítio Web é adaptável a plataformas móveis sem necessidade
de efetuar varrimento horizontal

O layout do sítio Web deve ser adaptável aos tamanhos mais comuns de visualização,
adaptando-se a várias larguras de ecrã sem que surjam barras de varrimento horizontais.

5. Elementos Interativos

5.1 Não existem elementos interativos acionados apenas com a passagem do
rato (hover)

Não devem existir elementos de interação, como hiperligações ou botões, que aparecem
apenas quando se passa por cima com um dispositivo apontador. Este método de interação
não está disponível em aparelhos com interação por toque.

5.2 Os elementos interativos têm uma dimensão mínima de 44px CSS (44
pontos) (vertical e horizontal)

De forma a assegurar que todos os elementos interativos são facilmente acionáveis por
qualquer tipo de dispositivo apontador ou toque, estes devem ter a dimensão mínima de 44px
CSS de altura e de largura

5.3 Há apenas um botão de ação principal por página e o mesmo encontra-se
destacado

Deve existir apenas um botão de ação principal por página e o mesmo deve apresentar-se
numa cor contrastante. Todos os outros botões devem ser considerados como secundários.

5.4 Elementos gráficos interativos têm de aparentar ser clicáveis

Os elementos gráficos clicáveis devem ser percecionáveis como tal, através da forma, da cor
ou do aparente volume.
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Anexo 2 - Checklist "Transação"
Conformidade para com a checklist “Transação”

1. Formulários

1.1 A sequência de tabulação entre campos segue a sequência de
preenchimento

A ordem de tabulação por entre os campos deve corresponder à sequência normal de
preenchimento do formulário.

1.2 Os formulários com mais de 2 ecrãs de altura devem ser distribuídos por
várias páginas

Os formulários não devem ser apresentados de forma excessivamente longa. Os formulários
que ocupem mais de 2 ecrãs de altura devem ser distribuídos por tantos ecrãs quantos os
necessários, para cumprir com esta regra. Os formulários longos podem também ter vários
momentos de interação diferidos, solicitando ao utilizador a informação absolutamente
necessária em cada etapa, em oposição à solicitação de toda a informação necessária logo
num primeiro momento de iteração.

1.3 Os formulários com mais de uma página têm a sequência de passos
ilustrada

Os formulários distribuídos por várias páginas devem indicar no topo da página a sequência
de passos necessária para os concluir, juntamente com a designação de cada passo. O
utilizador deve ser capaz de selecionar os passos anteriores para retornar aos ecrãs respetivos
e, se necessário, corrigir informação.

2. Campos

2.1 O tamanho dos campos deve refletir o tamanho previsível dos dados

O tamanho dos campos deve refletir o tamanho previsível para a entrada dos dados. Por
exemplo, um campo para telefone deve ter a largura estritamente necessária para conter todos
os dígitos. Nem mais nem menos.

2.2 É usada revelação progressiva em vez de campos inativos
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Em vez de mostrar campos inativos, o formulário deve esconder os campos dependentes do
campo-chave sempre que este não tenha sido ativado. Ao ativar o campo-chave são exibidos
os campos que dependem da condição nele definida.

2.3 As legendas dos campos são breves e claras

As legendas associadas aos campos devem ser claras e o mais breves possível, sem recorrer a
grandes explicações. Se essas explicações forem necessárias, devem ser apresentadas num
bloco de texto paralelo.

2.4 Campos obrigatórios devem ser claramente indicados como tal

A identificação não deve basear-se apenas na cor. A sinalética visual de identificação deve ser
notória. Deve ser disponibilizado um equivalente alternativo compatível com as tecnologias
de apoio usadas por utilizadores com necessidades especiais.

3. Resposta
3.1 Em ações longas, o sistema deve indicar o que está a acontecer

O sistema deve indicar o que está a processar ou qual o tempo de espera expectável quando o
utilizador desencadeia ações que levem a este comportamento.

3.2 Deve ser confirmado o sucesso da transação/envio de informação

O sucesso de uma transação deve ser claramente comunicado ao utilizador através de uma
mensagem de confirmação.

4. Erros

4.1 A informação já introduzida deve poder ser corrigida a qualquer momento

Toda a informação já transmitida pelo utilizador numa sessão pode ser corrigida, em qualquer
momento, antes da transação ser finalizada.

4.2 As ações destrutivas nunca devem ser permanentes; deve ser sempre
possível desfazer a operação

O utilizador deve poder recuperar de qualquer ação que tenha tomado durante a sessão.

4.3 As mensagens de erro são claramente identificadas junto aos campos de
origem
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As mensagens de erro devem ser apresentadas claramente associadas aos campos a que dizem
respeito. Isto não invalida a necessidade de as apresentar numa lista sumário. Esta última
técnica é particularmente útil em páginas longas.

4.4 As mensagens de erro devem mostrar os passos concretos para a
resolução dos mesmos

As mensagens de erro devem ser claras e sucintas, não expondo desnecessariamente o
utilizador a mecanismos internos do sistema, explicando claramente os passos necessários
para que o utilizador resolva o problema.
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Anexo 3 - Checklist "10 Aspetos Funcionais"
A checklist "10 aspetos funcionais" é para ser usada de acordo com a metodologia referida no
artigo 9.º, n.º 1, alínea b) do Decreto-Lei n.º 83/2018:

● "1. Para os sítios Web, as entidades referidas no artigo 2.º devem adotar os seguintes
procedimentos de monitorização:

○ (...)

○ b) Procedimento simplificado manual, correspondente a uma avaliação manual
pericial a uma amostra de páginas que permita responder à diversidade de
elementos constantes da lista de verificação para sítios Web publicada no sítio
Web www.acessibilidade.gov.pt;"

1. Menus de Navegação

1.1 O menu de navegação deve estar estruturado como uma lista de opções

Para que possa ser bem interpretado por tecnologias de apoio, os menus e submenus devem
estar estruturados com elementos nativos, do tipo <ul>, ou com a semântica e o estado dos
elementos identificados com técnicas em ARIA.

1.2 É possível selecionar as opções e as subopções do menu quer com rato
quer com teclado

Deve ser possível percorrer a estrutura de navegação quer com um dispositivo apontador quer
com o teclado.

1.3 As imagens-link, caso existam no menu, devem ter o correspondente
equivalente alternativo em texto

As imagens corretamente legendadas permitem ser interpretadas como texto, tornando todas
as opções de navegação acessíveis.

2. Títulos e Subtítulos

2.1 Existe um título <h1> marcado na página

O título principal de cada página, que sumariza o seu conteúdo, deve ser identificado como o
primeiro nível dos títulos (h1). Não deverá ser utilizado mais do que um <h1> por página.
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2.2 Existe uma marcação hierarquizada de títulos e subtítulos na página
(<h1>...<h6>)

Os títulos são empregues de forma hierárquica para melhor estruturar os conteúdos, das
informações mais gerais às mais particulares. Deverão ser usados de forma consistente por
todo o sítio Web.

3. Tabelas de Dados

3.1 As células que constituem os cabeçalhos da tabela estão marcadas com o
elemento <th>

Identificar os cabeçalhos de uma tabela ajuda a melhor identificar os eixos que caracterizam a
informação em cada célula.

3.2 A legenda da tabela está marcada com o elemento <caption>

Todas as tabelas deverão conter uma legenda descritiva do seu conteúdo, incluindo as fontes
da informação, se necessário.

4. Formulários

4.1 Ao clicar com o rato na etiqueta, o cursor surge no respetivo campo de
edição

De forma a tornar a seleção de campos pequenos mais fácil, a legenda deverá estar associada
ao campo respetivo com o elemento <label>, pois desta forma aumenta-se a sua área clicável.
Para os utilizadores de leitores de ecrã (pessoas cegas) a associação da etiqueta ao campo de
edição é também fundamental.

4.2 É possível identificar os campos de preenchimento obrigatório quando se
usa apenas um leitor de ecrã

Os campos obrigatórios devem ser preferencialmente agrupados na parte inicial de um
formulário e claramente identificados como tal. Se não for possível, cada campo deverá estar
identificado textualmente ou como Obrigatório ou como Opcional. Não deverão ser usados
apenas símbolos ou cores como elemento identificador.

4.3 É possível localizar e ler as mensagens de erro usando apenas um leitor de
ecrã

Os erros identificados no decorrer do preenchimento de um formulário deverão
preferencialmente ser listados de forma condensada, direcionando cada elemento da lista ao
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respetivo campo. Cada campo deverá associar a mensagem de erro a si próprio. As
mensagens de erro deverão ser breves e claras.

5. Gráficos e Imagens-Link

5.1 A imagem ou gráfico tem um equivalente alternativo em texto curto e
correto

As imagens não decorativas deverão ter uma descrição breve associada, nomeadamente
através do uso do atributo <ALT>. Esta legenda deve descrever fielmente o propósito da
imagem no contexto em que se encontra.

5.2 O gráfico é acompanhado de uma descrição longa

Gráficos resultantes de análise de dados deverão ser acompanhados da tabela de dados que
lhe deu origem, de forma a preservar o acesso à informação completa.

5.3 As imagens-link têm um equivalente alternativo correto

As hiperligações compostas apenas por uma imagem obrigam que esta tenha um equivalente
alternativo em texto que represente fielmente o destino da hiperligação.

6. Contraste

6.1 No corpo de um documento, o rácio de contraste entre a cor do texto
normal (menor que 18 pontos ou menor que 14 pontos negrito) e a cor do
fundo é superior a 4,5:1

Deve assegurar-se no corpo do documento que o rácio de contraste entre a cor do texto e a
cor de fundo é, no mínimo, de 4,5:1, de forma a assegurar a sua legibilidade para utilizadores
com deficiências da visão.

6.2 O rácio de contraste entre a cor do texto de tamanho grande (maior ou
igual que 18 pontos ou maior ou igual que 14 pontos negrito) e a cor do fundo
é superior a 3:1

Os textos de tamanho superior a 18 pontos, ou os textos de tamanho superior a 14 pontos mas
a negrito, devem assegurar um rácio de contraste mínimo de 3:1 entre a cor do texto e a cor
do fundo.

7. Players
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7.1 Deve ser possível ativar os botões de controlo do leitor quer com o rato
quer com o teclado

Os leitores de multimédia não devem iniciar automaticamente a reprodução dos elementos e
têm de ser operáveis usando apenas um rato ou usando apenas um teclado.

7.2 O vídeo ou o áudio deve conter preferencialmente legendas fechadas
sincronizadas. Caso não seja possível, no mínimo, deve disponibilizar-se uma
transcrição textual

O uso de legendas fechadas destina-se essencialmente a pessoas surdas. Recomendam-se para
a produção das referidas legendas técnicas de tradaptação conhecidas para o efeito bem como
o enriquecimento das legendas de sons cuja mensagem não seja percetível visualmente (por
ex., o toque de uma campaínha de uma porta). Para vídeos com mensagens eminentemente
visuais (por ex., um vídeo com música de fundo que passa um conjunto de mensagens apenas
percetíveis à visão), os mesmos devem ter uma versão equivalente alternativa com produção
de audiodescrição. A audiodescrição é fundamental para que pessoas cegas ou com baixa
visão possam percecionar a mensagem veiculada.

8. Estrutura da Página

8.1 Quando se retira a CSS, todos os elementos HTML devem alinhar à
esquerda

Quando se desativam todos os estilos visuais, o conteúdo da página é apresentado alinhado à
esquerda e apresenta-se de forma linear.

8.2 Quando se retira a CSS, a informação aparece numa ordem lógica

Tendo em conta que o posicionamento de elementos no código pode não refletir a ordem
visual de leitura, deve ser assegurada a ordem correta do conteúdo quando se desativam os
estilos visuais.

8.3 Quando se retira a CSS, deve ser possível reconhecer a semântica dos
diversos elementos

Os elementos que estruturam o conteúdo devem estar semanticamente bem estruturados,
usando os elementos de HTML apropriados a cada tipo de conteúdo, como título, parágrafos,
listas, ...

8.4 Quando se retira a CSS, a informação relevante permanece visível
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Toda a informação visível deve permanecer na página sob forma textual, quando se
desativam os estilos visuais.

8.5 A maquetização da página é feita sem recorrer ao elemento <table>

A estrutura de composição gráfica da página não é feita recorrendo a elementos de tabela mas
sim a uma maior diversidade de elementos semânticos (por ex., <main>) e genéricos (por ex.,
<div>), que permitem a recomposição visual para diferentes tipos e dimensões de ecrã.

9. Sintaxe de HTML

9.1 A página apresenta-se sem erros de (x)HTML

A página não deve apresentar erros de sintaxe de (x)HTML.

10. Ficheiros PDF

10.1 Nos ficheiros PDF é possível, no mínimo, extrair o conteúdo textual para
formato TXT

Os ficheiros PDF devem ter o seu texto inteiramente extraível para que se possa passar o
respetivo conteúdo para um processador de texto sem perda de informação.
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Anexo 4 - Protótipos de Alta-Fidelidade
Protótipo de alta-fidelidade do perfil de um utente na perspetiva de um técnico.
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Protótipo de alta-fidelidade do perfil de um utente na perspetiva de um cuidador.

115



Protótipo de alta-fidelidade do feed de publicações.
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Protótipo de alta-fidelidade do feed de publicações com destaque para a criação de uma
publicação.
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Protótipo de alta-fidelidade da página de mensagens sem conteúdo.
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Protótipo de alta-fidelidade da página de mensagens.
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Protótipo de alta-fidelidade de uma conversa entre um cuidador e um técnico.
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Protótipo de alta-fidelidade da página de autenticação.
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Protótipo de alta-fidelidade da página de registo.
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Protótipo de alta-fidelidade da página 500.
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Protótipo de alta-fidelidade do template para e-mails.
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Anexo 5 - Testes de Usabilidade
Guião:

1) Boas-vindas e visão geral

a) Olá e bem-vind@ aos testes de usabilidade da plataforma de gestão interna da
APPDA-Viseu. Antes de mais, gostaria de lhe agradecer pela sua participação
e pelo tempo despendido.

b) Agora vou apresentar uma visão geral deste teste:

i) Antes de começarmos vou-lhe pedir que leia e, se concordar, assine um
formulário de consentimento informado. Essencialmente, esse
formulário serve para obter a sua autorização para a recolha de dados
durante a atividade que vamos fazer de seguida. É importante realçar
que os seus dados pessoais não serão divulgados a terceiros.

ii) O teste consistirá em 4/5 tarefas, sendo que cada uma será dividida em
dois momentos distintos:

(1) Tarefa: Onde executará a tarefa em si.

(2) Questionário: Onde responderá a duas perguntas sobre a tarefa
que acabou de realizar.

2) Questionário

a) Agora que já recebi o seu consentimento, necessito que me forneça um
conjunto de dados pessoais.

3) [Começar a gravar a sessão, aúdio e vídeo (p.e. com o portátil)]

a) Vou colocar o ecrã a gravar para conseguir gravar a realização das tarefas.

4) Começar o teste

a) Tarefa

b) Questionário

5) Questionários Pós-teste:

6) Obrigado pelo seu tempo e cooperação

Tarefas do técnico:

1. Criar um grupo com o nome [X] e que integre os seguintes utilizadores [X]

Imagine que abriu a plataforma e pretende criar um grupo para a sua turma. Como o
faria? Pode-lhe dar o nome “Turma teste” e acrescentar 5 utentes à sua escolha.

2. Consultar medicação SOS do utente [X]
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Agora, a partir desta página, consegue descobrir o mais rapidamente possível qual é a
medicação essencial associada ao utente Francisco Rodrigues?

3. Consultar dados clínicos do utente [X]

Ok, muito bem, e os restantes dados clínicos?

4. Descarregar o documento [X] da utente [X]

Sabia que a plataforma permite ao utilizador aceder aos documentos de um utente?
Consegue-me mostrar como se descarrega o documento “CHUC Psicologia.pdf” da
utente Ana Ferreira?

5. Editar a sua formação e tornar o seu e-mail público

Para terminar, editar os seus dados na plataforma. Pode alterar a sua formação e tornar
o seu e-mail público.

Tarefas do cuidador:

1. Criar uma publicação no grupo Visita a Mangualde do utente Ana Ferreira com um
documento multimédia e uma mensagem

Imagine que abriu a plataforma e pretende criar uma publicação no grupo do seu
utente. Como o faria? Pode-lhe escrever a mensagem que quiser e acrescentar um
documento multimédia à sua escolha.

2. Consultar a última mensagem da [X] para o utente [X]

Agora, a partir desta página, consegue consultar o mais rapidamente possível a última
mensagem da professora Anabela Vieira para o utente André Costa?

3. Consultar que pessoas estão associadas ao grupo [X]

Voltando aos grupos, consegue-me mostrar que pessoas estão associadas ao grupo
Terapia da Fala da utente Ana Ferreira?

4. Editar a publicação criada na primeira tarefa e acrescentar [X] à mensagem e mais um
pdf

Consegue voltar ao primeiro grupo que abriu e editar a sua mensagem? Acrescente a
frase “Isto é um teste” e um pdf à publicação.

Questionário pré-teste e perfil dos participantes:

Como referido anteriormente, cada participante teve que responder previamente à realização
do teste a um conjunto de questões. O questionário partilhado com os participantes
encontra-se na seguinte hiperligação: https://forms.gle/LvdDGw1LjFzhJvSj9.

A amostra de participantes é constituída por 14 adultos (13 do sexo feminino e 1 do sexo
masculino) com idades compreendidas entre os 26 e os 59 anos que participaram
voluntariamente neste estudo e que aceitaram ser registados enquanto o faziam. Os
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participantes foram recrutados no dia da realização dos testes de usabilidade e os critérios de
inclusão foram ser técnicos na APPDA ou cuidadores de um utente da associação. Não
recolhemos quaisquer dados que permitissem a identificação dos participantes. A maioria dos
participantes tem o ensino superior finalizado e passa mais de 7 horas online por dia. Apenas
um dos participantes utiliza o sistema operativo macOS, enquanto que os restantes utilizam o
Microsoft Windows. A grande maioria dos participantes utiliza o telemóvel como dispositivo
de comunicação, mas esta moda não se traduz para a escolha de dispositivo para interagir
com a plataforma, visto que metade dos participantes utiliza o computador. Relativamente à
regularidade com que interagem com a plataforma e as atividades praticadas nela, nota-se
uma diferença clara entre os cuidadores e os técnicos. Os técnicos interagem diariamente com
a plataforma para, na sua maioria, enviar feedback das sessões, enquanto que os cuidadores
no máximo utilizam a plataforma semanalmente para receber o feedback das sessões. Outro
pormenor a destacar, é o facto de todos os técnicos já terem utilizado uma plataforma
semelhante à testada, ao passo que apenas metade dos cuidadores afirmou o mesmo.
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Questionário pós-tarefa:

Como referido anteriormente, cada participante teve que responder a duas questões após a
realização de cada tarefa:

1. Alguma coisa positiva ou negativa que queira destacar desta tarefa.

2. Reparei que realizou [X] desta maneira. Pode me explicar o porquê?

Os resultados obtidos a estas duas questões foram analisados na secção 4.2.3.4.

Questionário pós-teste:

Como referido anteriormente, cada participante teve que responder posteriormente à
realização do teste a um conjunto de questões. O questionário partilhado com os participantes
encontra-se na seguinte hiperligação: https://forms.gle/8pfmagZ5zKa4jrcp7. Os resultados
obtidos foram analisados na secção 4.2.3.4.

Métricas:
● Taxa de sucesso de realização de cada tarefa;

● Tempo médio de execução de cada tarefa;

● Quantidade de cliques;

● Número de erros reportados pelos utilizadores.

As métricas obtidas a partir dos testes de usabilidade efetuados estão disponíveis nas
tabelas da secção 4.2.3.4.
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Anexo 6 - Análise da acessibilidade da
plataforma
A análise da acessibilidade da plataforma percorreu os três níveis de classificação do Selo de
Usabilidade e Acessibilidade, criados pela AMA, que apresentam um conjunto distinto de
requisitos a serem alcançados. Três desses requisitos são checklists compostas por uma folha
de cálculo inicial, que tem uma breve explicação dos procedimentos, uma análise dos
resultados e outros dados, e por uma folha de cálculo para cada ponto a ser cumprido, que
contém uma lista de evidências e notas. Na seguinte hiperligação, encontram-se as três
checklists referidas anteriormente: https://linktr.ee/miguelvasconcelos.
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