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ABSTRACT

General Terms

Your general terms must be any of the following 16 designated
terms: Algorithms, Management, Measurement, Documentation,
Performance, Design, Economics, Reliability, Experimentation,
Security, Human Factors, Standardization, Languages, Theory,
Legal Aspects, Verification.

Mobile technology has grown gradually and has been used by
several people. Although widely used, there are still challenges for
standardization. Although some users have easy to use mobile
platforms, research shows that some groups still have difficulties
such as the elderly and functionally illiterate. The aim of this study
is to increase the quality of mobile devices when used by people
with low literacy through accessibility and usability evaluations in

Android and iOS devices. This study generated suggestions Keywords

regarding the accessibility and usability of these devices, and Acessibilidae, Usabilidade, Baixo Letramento, Ensino.
recommendations to developers focusing on low-literacy people.

RESUMO 1. INTRODUCAO

O uso amplo das tecnologias mdveis tem crescido gradativamente.
Essas tecnologias vém sendo utilizadas por diversas classes sociais
e faixa etdria [1]. No contexto mdvel, o mercado disponibiliza
diversos produtos, como smartphones, tablets e smartwatches.

A tecnologia mével tem crescido gradualmente e vem sendo
utilizada por diversas pessoas. Apesar de bastante utilizadas, ainda
existem desafios para sua padroniza¢do. Embora alguns usudrios
tenham facilidade em utilizar plataformas mdveis, pesquisas ) . . .

. . Esses dispositivos foram evoluindo com o surgimento de novos
mostram que alguns grupos, como idosos e analfabetos funcionais,

. o . . . recursos  tecnoldgicos,  substituindo os  celulares com
ainda possuem dificuldades ao interagir com esses sistemas. O . . P . e
) funcionalidades bdsicas. Os modelos com maior utiliza¢do sdo os

objetivo desta pesquisa é aumentar a qualidade de dispositivos .
que possuem a tecnologia touchscreen. Alguns aparelhos possuem

moveis quando utilizadas por pessoas de baixo letramento por . . g . . .
. . s e . . as funcionalidades que inclui acesso a internet, uso de aplicativos,
meio de avaliacdes de acessibilidade e usabilidade nos dispositivos . . -
acesso a entretenimento e informagdes em tempo real. Embora os

Android e iOS. Os resultados do estudo experimental realizado S . o .
N usudrios jovens tenham mais facilidade, pesquisas mostram que

mostram sugestdes relacionadas a acessibilidade e usabilidade . o e
. . ~ alguns grupos ainda possuem dificuldades na utilizagdo dessas
desses dispositivos, e recomendacdes aos desenvolvedores com - L
. plataformas, como os idosos e analfabetos funcionais [2][ 3]. De
foco em pessoas de baixo letramento. . -
acordo com o [4], para que uma pessoa seja classificada como
analfabeto funcional, precisa possuir faixa etdria a partir de 15

Categories and SUbjCCt Descriptors anos e ter cursado menos de quatro anos completos de estudo (i.e.
D.3.3 [Programming Languages]: Language Constructs and ndo concluir a quarta série). As pessoas pertencentes ao grupo de
Features — abstract data types, polymorphism, control structures. analfabetos funcionais (baixo letramento) possuem limitagdes em
This is just an example, please use the correct category and subject algumas atividades como a leitura e a escrita.

descriptors for your submission. The ACM Computing

Classification Scheme: http://www.acm.org/about/class/2012 Ainda existem muitos desafios para a padronizacio das

plataformas méveis. Apesar da evolucdo das plataformas, usudrios
ainda vivenciam dificuldades de uso ao trocar de plataforma. Neste
contexto, existem muitos desafios para padronizacdo das
plataformas moveis. Apesar desses desafios, existem também
algumas limita¢des, na adequacdo das aplicacdes moéveis para os
usudrios em termos de acessibilidade e usabilidade [12].

Permission to make digital or hard copies of all or part of this work for
personal or classroom use is granted without fee provided that copies are
not made or distributed for profit or commercial advantage and that
copies bear this notice and the full citation on the first page. To copy Um aspecto importante para a inclusio de usudrios com baixo
otherwise, or republish, to post on servers or to redistribute to lists, letramento estd relacionado 2 acessibilidade e usabilidade de
requires prior specific permission and/or a fee. dispositivos e sistemas operacionais moveis. Segundo [5]

Conference’l0, Month 1-2, 2010, City, State, Country. - . K . L.
Copyright 2010 ACM 1-58113-000-0/00/0010 ...$15.00. acessibilidade estd relacionada com a capacidade de o usudrio
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acessar o sistema para interagir com ele, sem que a interface
imponha obstdculo. Segundo a norma ISO/IEC 9126-1 [7],
usabilidade é a capacidade que o software tem de ser entendido,
usado e aprendido, e como ele pode agradar ao usudrio sob tarefas
e condig¢des especificas.

Para que seja desenvolvida uma interface realmente acessivel a este
publico é preciso criar interfaces com adaptacdes, que sejam
condizentes com suas habilidades computacionais [21]. De acordo
com [22], ainda existe falta de consenso em relacdo ao conceito de
acessibilidade. [23] afirma que o conceito de usabilidade e
acessibilidade estdo fortemente ligados.

Para fins de praticidade, neste trabalho foram adotados os
seguintes padrdes: quando um defeito afeta pessoas sem limitacdes
(tais como pessoas jovens e adultos letrados), foi relacionado o
conceito de usabilidade; quando um defeito afeta somente pessoas
com alguma limita¢do (neste caso pessoas com baixo letramento),
o conceito relacionado foi de acessibilidade.

Visando aumentar a qualidade dos Sistemas Operacionais de
dispositivos moéveis, essa pesquisa busca comparar e avaliar o
sistema operacional (plataforma) Android e o iOS utilizados por
pessoas de baixo letramento. Para isso, serdo realizadas avaliacdes
de usabilidade e acessibilidade nessas plataformas quando
utilizadas por pessoas de baixo letramento.

A metodologia utilizada nesta pesquisa foi baseada em uma
adaptacdo da metodologia proposta por [16]. Nessa abordagem sdo
empregados estudos experimentais que auxiliam os pesquisadores
na execugdo de projetos de software. A metodologia contém as
seguintes etapas: (1) No estudo secunddrio foram identificados os
trabalhos relacionados propostos na literatura; (2) No estudo piloto
foi realizado um estudo utilizando uma amostra reduzida de
participantes para avaliar as plataformas méveis a serem
pesquisadas e realizar validacdo dos materiais e métodos utilizados
na pesquisa; (3) No estudo de observagcdo os usudrios foram
observados, visando identificar as possiveis dificuldades que os
usudrios vivenciaram.

2. TRABAHOS RELACIONADOS

Nessa se¢do serdo destacados os trabalhos relacionados com suas
diferencas e atribui¢des. No trabalho de [24] teve por objetivo
pesquisar o comportamento dos usudrios analfabetos funcionais,
identificando caracteristicas importantes que avaliadores e
especialistas devem considerar na realizagdo de uma avaliagdo de
acessibilidade com esse publico de baixo letramento. Para esse
estudo foram utilizados métodos de avaliacdo de usabilidade, pois
ndo hd um estudo especifico para a avaliacdo de acessibilidade para
participante com algum tipo de deficiéncia ou limitago.

No trabalho de [25], foram realizados dois estudo, um etnografico
e o outro de avaliacdo da plataforma de estudo. No estudo
etnogréafico foi possivel identificar o puiblico que seria entrevistado
e as dificuldades que esses usudrios tinham em relacdo ao
manuseio do dispositivo e com isso foi possivel identificar o
publico para os testes. Com o resultado do estudo etnografico foi
possivel realizar o segundo estudo com pessoas analfabetas e semi-
analfabetas.

Os estudos foram relacionados a utilizagdo de servigos financeiros
onde os entrevistados puderam realizar algumas tarefas como

discar um ndmero de telefone, escrever uma mensagem curta,
depositar e fazer transferencia em dinheiro.

No trabalho de [26] foram realizados dois estudos, um no contexto
bancdrio e outro com uma aplicagdo médica para profissionais da
drea. No primeiro estudo foi realizada uma pesquisa etnografico
com 90 pessoas, referente as barreiras de utilidades por usudrio de
baixo letramento. No segundo estudo foi avaliado uma aplicagdo
no qual os médicos poderiam dar o diagndsticos por meio de uma
aplicagdo movel. O prontudrio do paciente seria atualizado, onde o
médico pode conversar com o paciente, nesse caso o sistema
transfere as perguntas do paciente ao médico e também as
respostas do médico ao paciente. Esse sistema transmite as
informagdes em tempo real, ndo precisa ser alfabetizado para
interagir com o aplicativo, pois o sistema e fécil de adaptar mesmo
que facam atualizacdo no sistema ficam o histérico de todas as
informagdes. Cerca de 5% dos profissionais de saide cometeram
erro, isso pode ser considerado perigoso jd que na drea da medicina
0s erTos precisam ser minimizados.

No trabalho de [27] foi realizado uma avaliagdo do aplicativo
EasyTexting. Esse aplicativo permite ler as palavras que foram
digitadas e sugerir aos usudrios palavras que foram utilizadas
anteriormente, o aplicativo envia e recebe SMS. Para este trabalho
foram realizados dois estudos. Nos dois estudos realizados pode
observado que o uso de telefones ndo apresenta um problema
cognitivo para pessoas de baixo letramento, apenas um problema
em termos de falta de confianga ou de leitura. A primeira evidéncia
promissora relacionada a pessoas de baixo letramento € referente o
uso de mensagem texto por meio de conjuntos como o dudio, texto
e recursos visuais.

O trabalho de [28] visa apresentar o teste de usabilidade de um
aplicativo movel para alfabetiza¢do de adultos realizada no Brasil.
De acordo com o autor, um grande nimero de adultos analfabetos
quer aprender a ler, mas poucos deles tem oportunidades ao
aprendizado. Existem barreiras sociais relacionadas a esse publico
e conhecimento limitado sobre o uso da tecnologia. Com isso, este
trabalho tem como objetivo apresentar a descri¢do dos testes de
usabilidade do aplicativo PALMA realizado em Manaus por um
més. O trabalho baseou-se em um estudo de caso realizado em uma
instituicdo de Ensino para Jovens e Adultos (EJA). Foi definida
uma abordagem qualitativa para avaliar as dificuldades e facilidade
de uso do aplicativo com énfase na verificacdio da {icones,
orientagdo por voz PALMA e o fluxo de navegagao.

Os testes foram realizados em trés fases, onde cada participante foi
realizou a tarefa individualmente. A maioria dos participantes
concluiu a tarefa e continuou a utilizar o aplicativo ao termino do
teste, e com isso sugeriram algumas mudangas no aplicativo.
Foram identificados a necessidade acessibilidade durante o
processo de avaliagdo isso devido algumas barreiras que alguns
usudrios tem ao acesso um determinado dispositivo.

3. ESTUDO DE OBSERVACAO

Antes da realizacdo deste estudo, foram realizados dois estudos
pilotos com objetivo de corrigir possiveis materiais e métodos
utilizados na pesquisa.

Foram utilizadas cameras fotograficas e o dispositivos Samsung S4
Mine com versdo do sistema operacional Android 4.4.2 e o iPhone
4 com versdo do sistema operacional iOS 7.1. Os documentos
utilizados foram: (1) Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE), este documento garante os direitos dos participantes,
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considerando aspectos de riscos e possiveis beneficios de se
participar do estudo; (2) Documento de Caracterizacdo do
Participante, com o objetivo de identificar o perfil do usudrio, a sua
familiaridade com tecnologias; (3) Roteiro de Tarefas, com as
tarefas que a serem realizadas nos dispositivos (Android e iOS); e
(4) Questiondrio Pds-teste, onde os participantes poderdo avaliar o
dispositivo em relagdo a facilidade e a utilidade de uso.

Para a realizag@o dos testes, optou-se em fazer visitas em cinco
escolas (localizadas no municipio de Itacoatiara, no estado do
Amazonas), dentre estas trés tinham alunos que ndo tinham
oncluido o 5° ano do ensino fundamental. Os alunos faziam parte
do ensino de Educacdo de Jovens e Adultos — EJA, sendo que dez
deles eram da Municipal Dom Paulo Mc Hug, outros oito da Escola
Municipal Yeda Henriques De Souza Auzier os outros dois da
comunidade.

Primeiramente era lido o TCLE, caso eles aceitassem ele assinavam
o termo, o Documento de Caracterizagdo do Participante, o Roteiro
de Tarefas e o Questiondrio pds-teste, os participantes eram
orientados que em caso quisessem desistir na horam em que
estivessem ealizando os testes eles poderiam. Como os testes eram
realizados individualmente a pesquisadora optou em realiza-los por
cerca de uma semana e meia, justamente para que o prejudicassem
em sala de aula e também ndo tivesse nenhum imprevisto que
viesse prejudicar o resultado do estudo. Alguns alunos tinham
vergonha ou alegavam ndo saber utilizar o dispositivo por isso ndo
participariam do teste.

3.1 Resultados do Estudo de Observacao

No Estudo de Observac¢do os dados foram coletados através do
documento de caracterizag@o, questiondrio pds-teste e por meio de
observagio.

Nos testes com dispositivo Android podemos destacar as principais
dificuldades relacionadas a tarefa inserir contato como: dificuldade
de navegacdo, dificuldade de compreensdo dos icones, falta de
experiéncia de manuseio do dispositivo confundir o icone favorito
com a op¢do teclado.

1
4
7
*

¢

O participante ndo sabia
onde deveria clicar para
inserir o nome

Tela Inicial.

compreensdo dos icones, a dificuldade de visualizagdo da opgdo
editar contato, falta de experiéncia e manuseio. Na tarefa enviar
mensagem foram identificadas algumas dificuldades, tais como: os
icones correto para o envio da mensagem, falta de conhecimento a
respeito ao uso do dispositivo, dificuldade de compreensdo dos
icones, falta de habilidade de leitura. Serdo descritas a seguir
algumas dificuldades relacionadas a excluir contato: podemos
destacar compressdo dos icones, podemos destacar o fato do
participante ndo saber identificar o icone excluir contato, a falta de
experiéncias de manuseio do dispositivo nesse ponto destacaremos
o fato do participante clicar na funcio excluir mensagem, pois,
para ele essa fung@o era excluir o contato.

Por ndo saber como excluir o contato o participante clicou em
editar no intuito de excluir, a participante ndo conseguiu diferenciar
qual o icone de nova chamada associando a excluir o contato,
dificuldade de navegacdo o participante ndo conseguiu identificar a
opc¢ao contato e acabou clicando em grupos.

A seguir serdo descritas algumas dificuldades relacionadas ao
dispositivo Android conforme a Figura 1. A Figura a) é a tela
inicial do dispositivo. Na imagem b) esta descriminada o passo
para inserir o contato, pois apesar de ter digitado o nimero o
participante ndo sabia qual a opg@o deveria clicar para salvar o
contato Maria por isso pediu a pesquisadora que o ajudasse, sendo
assim foi-lhe mostrado onde era a opcéo correta.

Nos testes realizados com o dispositivo iOS foram identificados
algumas dificuldades. Na tarefa inserir contato o participante
acabou confundindo com um aplicativo isso por falta de
experiéncia. Na tarefa enviar mensagem foram identificadas
algumas dificuldades, por ndo saber identificar o icone de
mensagem e por ndo esta habituado com o uso do dispositivo
touchscreen, o participante ndo conseguiu confundiu o icone de
contatos com outros icones como voicemail.

Na Figura c) estdo descritos as telas do iOS sendo a primeira a tela
inicial, na Figura d) o participante inseriu o nimero, mas ndo sabia
onde deveria clicar para inserir nome Maria. Na Figura c) o
participante clicou em favoritos na tentativa de encontrar a opgao

O participanteinseriuo
nlimero mais ndo sabia
onde clicar para inserir o
nome Maria

Tela Principal

Figura 1. Telas das principais dificuldades relacionadas a adicionar contato no Estudo de Observacao

Em relacdo a tarefa editar o contato as principais dificuldades
foram: o participante confundiu o celular, o participante ndo soube
identificar o icone que poderia editar o contato, dificuldade de

salvar contato.

Nos questiondrios Pds-Teste pode ser identificado dados referente
a aceitacdo dos usudrio a respeito ao uso da plataforma. A Fugura

524



2. ilustra os dados relacionados a facilidade de uso nos testes
realizados com o dispositivo android e o i0S. No item “Foi facil
arender a utilizar o dispositivo”, dos participantes que utilizaram o
dispositivo Android 20% dos participantes concordaram
totalmente, 20% dos participantes concordaram amplamente, 40%
dos participantes concordaram parcialmente, 20% dos participantes
discordaram parcialmente.

Uma das participantes alegou “Eu ndo consegui editar o contato,
pois, ao tentar sair da tela telefone eu acabei confundindo com
favoritos, e eu ndo sabia como voltar para telefone”. Ja os
participantes que utilizaram o iOs foi possivel identificar 50% dos
participantes concordaram totalmente, 10% dos participantes
concordaram amplamente, 10% dos participantes concordaram
parcialmente, 10% dos participantes discordaram totalmente, isso
devido um dos participantes ndo encontrado a opgdo excluir
contato segundo ele “Achei dificil encontra a opgao excluir contato,

Foi facil aprender a utilizar o dispositivo

= Android m iOS

J.LL wo ol

Concordo Concordo Concordo Discordo Discordo Discordo
Totalmente Amplamente Parcialmente Parcialmente Amplamente Totalmente

Figura 2. Reultado dos dados pés teste, referente a
facilidade em utilizar o dispositivo.

acho que tinha que ser mais visivel”.

Mesmo as repostas de alguns usudrios em relagdo ao dispositivo
concordarem totalmente na maioria das vezes esses usudrios
tinham dificuldade na realizacdo de uma determinada tarefa. Por
ndo estarem habituados com o dispositivo alguns participantes
alegavam ndo saber como usar a plataforma, alguns confundiam
icones clicavam em fung¢des nas quais eram similares ao que
utilizavam seu celular.

Analisando os dados da Figura 3. no item “Me senti satisfeito com
a agilidade do dispositivo” os participantes que utilizaram o
Android, 80% dos deles concordaram totalmente e outros 20%
concordaram amplamente. J4 os que utilizaram o dispositivo i0S
50% dos participantes concordaram totalmente, 20% dos
participantes concordaram amplamente, 20% dos participantes
concordaram parcialmente, 10% dos participantes discordaram
parcialmente, um dos participantes que utilizou o dispositivo
Android relatou sentir-se satisfeito com o uso do dispositivo e

Me senti satisfeito(o) com a agilidade do dispositivo

= Android m iOS

Hie -

Concordo Concordo Concordo Discordo Discordo Discordo
Totalmente Amplamente Parcialmente Parcialmente Amplamente Totalmente

Figura 3. Reultado dos dados pés teste, referente a
satisfacao com a agilidade do dispositivo

mesmo com pouca experiéncia conseguiu realizar as tarefas.

Nos dados da Figura 4. referente ao item “Mesmo com pressa eu
consegui realizar as tarefas no dispositivo”, 80% dos participantes
que utilizaram o dispositivo Android concordaram totalmente e
20% concordaram parcialmente. Para os testes realizados com o
i0S, 30% dos participantes concordaram totalmente, 20% dos
participantes concordaram amplamente, 20% dos participantes
concordaram parcialmente. No mesmo item para o dispositivo iOS
10% discordou parcialmente, 10% discordou amplamente e outros
10% discordaram totalmente. Sempre que surgiam duvidas os
participantes pediam ajuda a pesquisadora, alguns tentavam
resolver as tarefas vezes mesmo assim alegavam néo ter duvidas.

Mesmo com pressa consegui realizar as tarefas no dispositivo

® Android m iOS

.-"’*- od B |

Concordo Concordo Concordo Discordo O scordo O scor oo
Totaimente Amplamente Parcaimente Parca mente Amp amente Totaimente
Figura 4. Reultado dos dados pos teste, referente a

realizar as tarefas no dispositvo mesmo com pressa.

Os dados da Figura 5. em relagdo ao item “O dispositivo me
permitiu realizar as atividade da forma rapida”, 70% dos
participantes concordaram totalmente e 20% concordaram
amplamente e 10% discordaram parcialmente. Para os testes
realizados com o iOS, 30% dos participantes concordaram
totalmente, 20% dos participantes concordaram amplamente, 20%
dos participantes concordaram parcialmente 20% discordaram
parcialmente10% discordaram totalmente.

Mesmos alguns participantes afirmarem ndo ter dificuldade em
utilizar os dispositivos, alguns ndo conseguiram realizar as tarefas.
Essas dificuldades foram relacionadas ao manuseio do celular, ou
dificuldade de leitura.

3.2 Planejamento dos Testes com Pessoas

Letradas

Para a realizag¢@o de Estudo de Acessibilidade foi necessario que os
testes fosse realizados com pessoas Letradas por isso optou-se em
convidar pessoas que jd tivesse habituado com o uso de
dispositivos Android e iOs. Devido a dificuldade em encontrar
pessoas que utilizasse o dispositivo e também o tempo para a
realizagdo e transcrigdo dos testes optou-se em realiza-lo na

O dispositivo me permitiu realizar as atividades de forma
rapida
= Android miOS

Concordo Concordo Concordo Discordo Discordo Discordo
Totalmente Amplamente Parcialmente Parcialmente Amplamente Totalmente

Figura 5. Reultado dos dados pés teste, referente a
rapidez do dispositivo

525



universidade com aluno que ja estavam habituados no seu uso

Foram convidados 6 alunos de graduacdo, sendo que seriam
divididos 3 para cada dispositivo, os alunos que usavam o Android
realizavam os testes com o iOS e os que utilizavam o iOS faziam
os testes com o Android, optamos em fazer assim, justamente para
que pudéssemos identificar se as dificuldade relacionada nas
atividade feitas por pessoas de baixo letramento.

Foram realizadas as mesmas tarefas dos estudos anteriores, o
mesmo dispositivo e 0s mesmos questiondrios justamente para que
pudéssemos fazer a analise referente ao uso do dispositivo. Os
participantes foram convidados na universidade, mas devido a
disponibilidade de alguns os testes foram feitos em sua residéncia
Antes de serem realizados os testes a pesquisadora mostrava aos
participantes os documentos que iam ser utilizados e com isso
apresentava a proposta do estudo e os seus objetivos

Primeiramente era lido o TCLE, caso aceitassem assinavam o
termo, logo em seguida o Documento de Caracterizacdo do
Participante, o Roteiro de Tarefas e o Questiondrio pds-teste, os
participantes eram orientados que se caso quisessem desistir na
horam em que estivessem realizando os testes eles poderiam.

3.3 Resultado do Estudo

Nesse Estudo os dados foram coletados através do documento de
caracterizacio, questiondrio pds-teste e por meio de observagao.
Podemos citar algumas dificuldades dos participantes sendo elas: a
dificuldade de navegacdo entre os icones, pois o participante ndo
sabia como adicionar aos contatos e acabou clicando em video
chamada. Na tentativa de excluir o contato o participante acabou
clicando em nova chamada.

No dispositivo i0S a participante ndo identificou o icone de
adicionar o contato, pois tinha que clicar em uma opg¢ao (+) porém
a participante ndo conseguiu identificar essa opcdo como mais
contatos. Para excluir contato a participante clicou vdrias vezes no
contato, com o intuito de aparecer a op¢ao excluir contato.

4. AVALICAO DE ACESSIBILIDADE E
USABILIDADE

Foram identificadas algumas dificuldade relacionadas a
usabilidade, os participantes tiveram dificuldade em relagdo a
salvar contato em ambos os dispositivos, segundos o participante
de baixo letramento ele ndo soube identificar onde estava a icone ja
para o participante letrado, ele alegou néo esta habituado em usar o
dispositivo Android.

A préxima dificuldade esta relacionado a excluir o contato, o
participante de baixo letramento clicou em nova chamada no
intuito de excluir contato como essa op¢do ndo estava visivel o
participante achou que poderia exclui-lo, o participante letrado
também clicou em nova chamada no intuito de excluir.

Na plataforma iOS alguns participantes também tiveram
dificuldades como, adicionar contato e atualizar existe para usudrio
de baixo letramento foi dificil escolher entre as duas opg¢des pois
atualizar existente estava abreviado, como ele tinha dificuldade de
leitura ndo soube onde deveria clicar. Para o usuario letrado o
participante teve divida, pois, segundo ele ndo estaba habituado
com o uso do dispositivo.

Como o participante ndo sabia como adicionar o contato ele acabou
voltando para o icone telefone, j4 o participante letrado ndo

conseguiu identificar a opgdo (+) do iOS por isso clicou em outras
fungdes inclusive telefone.

Na tarefa excluir contatos todos os participantes tiveram
dificuldade tanto os letrados quanto os de baixo letramento, isso,
devido a opgdo excluir ndo ser visivel. Para excluir contato os
participantes teriam que clicar em editar contato e ainda utilizar a
barra de rolagem para poder encontrar a opg¢éo excluir.

5. SUGESTOES E MELHORIAS

Com o estudo foi possivel identificar algumas dificuldade comuns
entres os participantes: Segue abaixo as sugestdes e melhoria
referente aos defeitos encontrados:

O menu e icones desses dispositivos precisam ser de facil manuseio
de modo que ndo induzam o usudrio a um erro, a exemplo disso
podemos citar o icone telefone. Apesar da maioria dos
participantes terem identificado o icone como opg¢do de ligagdo
quando clicavam ndo sabia como adicionar o contato.

No caso do iOS adicionar um contato o usudrio ndo conseguia
associar o simbolo “+” a mais contato, ja no Android alguns
participantes conseguiam identificar o icone mais ao clicar em
adicionar contato eles ndo sabiam se clicavam em novo contato ou
atualizar existente pois esta op¢do estava abreviada o mesmo se
repete com a mensagem em ambos os dispositivos.

E importante adequar os dispositivos a esses usudrios, de forma
que entenda do que se trata cada funcionalidade, pois os mesmos
ndo tém muitas habilidades de leitura e escrita de forma plena. E
importante também adequar o nome dos icones a exemplo disso
podemos citar as opg¢des que existem em contato no Android a
opcdo de chamadas feitas a pouco tempo e chamado de registros ja
no i0S e recente, dificilmente, o participante de baixo letramento
saberd o significado dessa palavra.

Os icone precisam ser de fécil acesso, os usudrios de utilizaram o
dispositivo iOS tiveram dificuldade a respeito de apagar o contato,
pois o acesso a esse fcone era bastante complicado, 0 maioria deles
ndo conseguiam encontrar a op¢do apagar contato, no Android a
maioria ndo teve dificuldade. A respeito do teclado as letras
precisam ser adequadas para esse publico, podemos sugerir uma
opcdo no qual o usudrio possa optar em ter teclado de ordem
alfabética ou teclado comum, percebemos que a maioria deles teve
dificuldade em encontrar as letras no teclado em ambos os
dispositivos.

Os icones precisam ser padronizados, alguns participantes por ter
pouca habilidade de leitura, ndo sabia como enviar mensagem no
dispositivo iOS pois ele associava a uma “carta” e estava por
extenso a op¢cdo mensagem (escrito enviar mensagem) isso quando
ele tentava enviar diretamente no contato, ji o Android os
participante ndo conseguiram identificar apesar de ficar ao lado do
contato, pois tinha excesso de informacio e acabava confundindo.

6. CONCLUSAO

O presente trabalho é de cardter qualitativo e qualitativo, teve
como propdsito identificar as principais dificuldades das pessoas
de baixo letramento no uso de plataformas mdveis relacionadas a
acessibilidade e usabilidade.

Foi realizado um estudo na literatura sobre acessibilidade,
usabilidade para que fossem identificados trabalhos relacionados
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ao trabalho proposto. Para a realizacdo dos testes, foram realizados
dois estudo, o primeiro chamado de Estudo Piloto e o segundo
chamado de Estudo de Observagao.

O Estudo Piloto teve por objetivo validar os materiais que seriam
utilizados no estudo posterior. O Estudo de Observagdo teve por
objetivo identificar as dificuldades que as pessoas de baixo
letramento possuem em relacdo a usabilidade e acessibilidade no
uso de dispositivos méveis. Para isso, foram utilizados formularios
dentre os quais o Technology Acceptance Model- TAM, onde foi
possivel identificar sugestdes por meio da percep¢do dos
participantes de baixo letramento diante das dificuldades que estes
enfrentaram na execucao das tarefas.

Durante a execucdo dessa pesquisa foram encontradas limitagdes,
dentre elas a disponibilidade de alguns usudrios em aceitar a
participar da pesquisa, devido o receio de se expor, além disso,
alguns tinham desconfianga por terem que assinar o termo.
Também a adaptacdo dos questiondrios quanto a torna-lo simples
para o ptiblico em questao.

Na analise quantitativo foi identificado por meio do questondrio de
caracterizac@o do participante e por meio do Roteiro de tarefas. Foi
possivel identifiar as dificuldade que os participantes tiveram na
realizac@o das tarefas e o tempo que os participantes tiveram para
realizar cada tarefa. Os dados qualitativos extraidos dos
questiondrios poés testes foram analisado e foi possiviel identicar
qual a familiaridade das pessoas de baixo letramento e sua
satisfac@o a respeito dos dispositivos mdveis. Com isso foi foram
sugeridas sugestdes e melhorias para os dispositivos.

Com a identificacdo das principais dificuldades dos usudrios no uso
de plataformas moveis, a presente pesquisa gerou sugestdes
relacionadas a acessibilidade e usabilidade desses dispositivos,
colaborando assim para a inclus@o de pessoas de baixo letramento,
além de recomendagdes para os desenvolvedores com foco em
pessoas de baixo letramento.

Como trabalhos futuro pode-se realizar um estudo com uma
amostra maior e mais heterogénea, realizar uma avaliagdo outros
critérios como a experiéncia do usudrio ao utilizar as plataformas,
Avaliar outras plataformas além das avaliadas neste trabalho,
realizar analise complementar por meio da avaliacdo de
acessibilidade e usabilidade automatizadas por ferramentas.
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ABSTRACT

The objective of this study is to provide a high-fidelity prototype
of a tool called Process Edu, which aims to provide interaction and
organization of the activities performed in an educational context,
highlighting the formative evaluation. methods were used in
respect of design approaches, identification requirements
competitor analysis, prototyping, usability testing and forward
techniques, where there has been the application of a
questionnaire. The results initially obtained direct the positive
reactions and observation of some needs that have not been
observed previously to design improvements in the prototype of
the proposed here tool.

RESUMO

O objetivo deste trabalho é disponibilizar um protétipo de alta
fidelidade de uma ferramenta, denominada Process Edu, que visa
prover a intera¢do e organizacdo das atividades desempenhadas
em um contexto educacional, dando destaque a avaliagdo
formativa. Foram utilizados métodos referentes a abordagens de
design, identificacdo de requisitos, andlise de competidores,
prototipagem, testes de usabilidade e técnicas prospectivas, onde
houve a aplicacdio de um questiondrio. Os resultados obtidos
inicialmente direcionam a reacdes positivas e a observacdo de
algumas necessidades que ndo foram observadas anteriormente a
fim da concepcido de melhorias no protétipo da ferramenta aqui
proposta.

Keywords

Business Process Management, Formative Evaluation, Design,
Academic Activities

1.INTRODUCAO

O presente trabalho busca oferecer um sistema de apoio, ou seja,
uma ferramenta denominada Process Edu, que ao ser inserida no
contexto educacional oferece ao professor a possibilidade de se
observar o desenvolvimento do aluno durante o periodo letivo em
sala de aula através de avaliagdes formativas. O sistema
disponibiliza também uma interacdo entre professores, gestores e
alunos através da automacdo de suas atividades que s@o vistas
como processos utilizando Gestdo de Processos de Negdcio
(Business Process Management - BPM). A intencgdo ¢ utilizar as
técnicas que compdes a BPM para viabilizar a capacidade de
adaptacido das atividades existentes no contexto educacional.
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A necessidade deste tipo de ferramenta, se deu logo apés uma
andlise de competidores, onde algumas ferramentas foram
utilizadas em simulagdes de situacdes reais, a fim de observar se
as mesmas se adequavam ao contexto educacional do nosso pais.

Para formular este contexto, algumas informac¢des foram obtidas
através de avaliagdes realizadas pelo Ministério da Educacdo que
possuem seus resultados divulgados no portal QEdu' e que visam
colher informagdes sobre o nivel de aprendizado dos alunos do
ensino fundamental, médio e superior de instituicdes publicas
(estaduais e municipais).

A inser¢do deste tipo de ferramenta visa proporcionar ao professor
um auxilio, para que se possa tentar amenizar os problemas vistos
neste cendrio.

2. FERRAMENTAS PARA REALIZACAO
DE AVALIACOES FORMATIVAS

Diante das circunstincias do presente momento, a sociedade estd
em sua maioria, inserida em um contexto tecnolégico. Segundo
Thoaldo[20] :

“A educacio no mundo de hoje tende a ser tecnoldgica, por isso,
exige entendimento e interpretagdo, tanto dos professores quanto
dos alunos em relagdo a essas novas tecnologias. Através do uso
da tecnologia no ambiente escolar, ficam claros os diversos
sentimentos em relacio a postura dos professores frente a novos
desafios, como a satisfac@o de estar participando de uma realidade
tecnoldgica ou a ansiedade por enfrentar novas mudancas. E em
relacdo aos alunos também ocorrem transformagdes, pois passam
a ficar mais motivados para estudar e aprender, e as aulas nio
ficam tdo expositivas” THOALDO[20].

A inser¢do destes recursos em sala de aula requer amadurecimento
tanto por parte do professor, quanto dos alunos, pois a tecnologia
s6 se faz dtil quando bem aplicada. A adaptagdo a estas novas
ferramentas visa agregar melhorias a qualidade do processo de
ensino e aprendizagem. Diversos mecanismos buscam realizar esta
interagdo entre professores e alunos. Conforme Parzianello[12],
neste aspecto entende-se que os professores sdo sujeitos dos
saberes e mediadores de toda acdo pedagdgica que ocorre no
interior da escola, por esta razdo, necessitam se apropriar das
novas tecnologias, ndo apenas para motivar os alunos, mas para
compreender o processo ativo e dindmico que ocorre nessa
interagdo entre homem e maquina.

A avaliacdo se faz presente diante da sociedade desde seus
primérdios. Quando o homem, sendo visto como ser racional,

! http://www.gedu.org.br/sobre



