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Resumo:  

Este projeto surgiu no âmbito da minha experiência profissional na empresa Cinemas NOS, 

tendo como objetivo analisar da acessibilidade e da usabilidade do sitio web dos Cinemas 

NOS. Esta sitio web é essencial para a aquisição de bilhetes, consulta de sessões e divulgação 

de filmes, representando uma ferramenta estratégica para o aumento das vendas online da 

empresa. O estudo teve como foco avaliar se o sítio web é fácil de usar e acessível a todos 

os utilizadores, incluindo pessoas com necessidades especiais, com o intuito de identificar 

melhorias que promovam uma experiência mais eficiente, intuitiva e inclusiva. 

Para a análise da acessibilidade usou-se uma metodologia com abordagem 

predominantemente qualitativa, fez-se análise de conteudo de todas as páginas do sítio web 

da NOS, usando a ferramenta automática AChecker (Accessibility Checker), para o nível 

AA.  A ferramenta AChecker é uma aplicação web gratuita, amplamente utilizada (Angélico, 

M. J. et al., 2020 e Gonçalves, M.J.A. et al., 2020), que permite verificar se uma página web 

está em conformidade com as diretrizes de acessibilidade, como as normas Web Content 

Accessibility Guidelines (WCAG) desenvolvidas pelo World Wide Web Consortium 

(W3C).  

Para análise da usuabilidade, a metodologia usada foi predominantemente quantitativa. 

Efetuou-se um inquérito por questionário, usando uma escala validada - User Experience 

Questionnaire (UEQ). A amostra consistiu em  201 utilizadores selecionados aleatoriamente. 

Pretendeu-se  avaliar a usabilidade do sítio web em várias dimensões, nomeadamente  a 

clareza, eficiência, atratividade, estímulo, originalidade e precisão.  

Relativamente à acessibilidade, concluiu-se que o sítio web dos Cinemas NOS  apresenta 

uma boa performance funcional, mas carece de melhorias significativas em termos de 

acessibilidade e de apelo emocional, com vista ao desenvolvimento de uma plataforma mais 

acessível, eficaz e alinhada com os princípios do design centrado no utilizador. 

Quanto à usabilidade, os utilizadors consideram o sítio web claro e funcional, mas apontam 

falta de atratividade visual e inovação de design.  

O estudo efetuado evidenciou que o sítio web dos Cinemas NOS é funcional e claro para os 

utilizadores, mas revela fragilidades em termos de acessibilidade e atratividade visual. As 

análises realizadas apontam para a necessidade de implementar boas práticas de design 
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inclusivo e de melhorar a experiência estética e emocional da plataforma., contribuindo para 

uma melhor experiência digital e para o crescimento das vendas online. 

 

Palavras chave: W3C, Usabilidade, Acessibilidade Web, Experiência do utilizador, 

Cinemas NOS.  
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Abstract:  

This project arose from my professional experience at Cinemas NOS, with the intention of 

analysing the accessibility and usability of the Cinemas NOS website. This website is 

essential for purchasing tickets, checking showtimes, and promoting films, serving as a 

strategic tool for increasing the company's online sales. The study focused on assessing 

whether the site is easy to use and accessible to all users, including people with special needs, 

with the aim of identifying improvements that promote a more efficient, intuitive and 

inclusive experience. 

For the accessibility analysis, a predominantly qualitative methodology was used, and the 

content of all pages of the NOS website was analysed using the automatic tool AChecker 

(Accessibility Checker) for level AA.  The AChecker tool is a free web application that 

enables you to verify whether a web page adheres to accessibility guidelines, such as the 

WCAG (Web Content Accessibility Guidelines) standards established by the W3C (World 

Wide Web Consortium). All pages of the website were analysed, focusing on criteria such 

as the use of alternative text, colour contrast, header structure and form accessibility. 

For usability analysis, the methodology used was predominantly quantitative. A 

questionnaire survey was conducted using a validated scale -   User Experience 

Questionnaire (UEQ). The sample consisted of 201 randomly selected users. The aim was 

to evaluate the usability of the website in several dimensions, namely clarity, efficiency, 

attractiveness, stimulation, originality and accuracy.  

In terms of accessibility, it was concluded that the NOS Cinemas website performs well 

functionally but requires significant improvements in terms of accessibility and emotional 

appeal to develop a more accessible, effective platform that aligns with the principles of 

user-centred design. 

In terms of usability, users consider the site to be clear and functional but point to a lack of 

visual appeal and design innovation.  

The study revealed that the NOS Cinemas website is functional and clear for users, but it 

also highlights weaknesses in terms of accessibility and visual appeal. The analyses 

conducted indicate the need to implement effective inclusive design practices and enhance 

the aesthetic and emotional experience of the platform, ultimately contributing to a more 

seamless digital experience and increased online sales. 
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CAPÍTULO I - INTRODUÇÃO 
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A era digital tem vindo a transformar profundamente a forma como os indivíduos interagem 

com plataformas online, particularmente no que diz respeito ao acesso a serviços e produtos. 

Neste novo paradigma, os sítios web assumem um papel central não apenas como canais de 

divulgação de informação, mas também como meios privilegiados de transação comercial. 

O setor do entretenimento cinematográfico tem sido um dos que mais beneficia desta 

evolução, com a digitalização a permitir uma maior proximidade entre os espetadores e os 

conteúdos. 

O sítio web dos Cinemas NOS constitui, neste contexto, uma plataforma essencial para a 

aquisição de bilhetes, consulta de horários e sinopses de filmes, oferecendo aos utilizadores 

uma experiência marcada pela conveniência, rapidez e autonomia. No entanto, a eficácia 

desta experiência digital depende fortemente da qualidade da interface e do respeito pelos 

princípios da usabilidade e da acessibilidade. A usabilidade refere-se à facilidade com que 

os utilizadores conseguem navegar, compreender e concluir tarefas no sítio web, enquanto a 

acessibilidade diz respeito à possibilidade de pessoas com diferentes limitações — físicas, 

sensoriais ou cognitivas — acederem e utilizarem plenamente os seus conteúdos. 

Este projeto tem como principal objetivo avaliar a usabilidade e a acessibilidade do sítio web 

cinemas.nos.pt, analisando o grau de intuitividade, inclusão e eficiência proporcionado aos 

seus utilizadores. Pretende-se, com esta análise, identificar barreiras existentes que possam 

comprometer a experiência de utilização e propor melhorias concretas, sustentadas nas boas 

práticas do design centrado no utilizador. 

A investigação assenta numa metodologia mista, combinando técnicas qualitativas e 

quantitativas. Para a avaliação da acessibilidade, foi utilizada a ferramenta automática 

AChecker, centrada na verificação da conformidade com as diretrizes WCAG 2.0 ao nível 

AA, sendo analisadas diversas páginas do sítio web. Esta análise foi complementada por 

uma leitura qualitativa sistemática dos resultados. No que respeita à usabilidade, foi aplicado 

um inquérito por questionário com base na escala validada UEQ, que abrange várias 

dimensões da experiência do utilizador, como atratividade, clareza, eficiência, estímulo, 

originalidade e precisão. A amostra foi composta por 201 utilizadores, permitindo uma 

avaliação estatisticamente significativa. 

A estrutura do trabalho organiza-se da seguinte forma: no Capítulo II, é apresentada a 

fundamentação teórica, com especial enfoque nos conceitos de usabilidade, acessibilidade e 

canais digitais no setor cinematográfico. O Capítulo III descreve o estudo empírico, 
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detalhando o contexto, os objetivos, a metodologia aplicada e a apresentação dos resultados 

obtidos. O Capítulo IV apresenta as principais conclusões da investigação, destacando as 

limitações do estudo e propondo recomendações práticas. Por fim, são incluídos os 

apêndices e anexos, com os dados complementares e o relatório de sugestões elaborado para 

a empresa Cinemas NOS. 

Com este estudo, pretende-se contribuir não só para a otimização da experiência digital no 

sítio web dos Cinemas NOS, mas também para a promoção de uma reflexão crítica sobre a 

importância da e da usabilidade na construção de uma sociedade digital mais equitativa e 

inclusiva. 
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CAPÍTULO I I – FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA 
  



17 
 

2.1 Cinemas e canais digitais 

A evolução da internet transformou profundamente a forma como as pessoas obtêm as 

informações e interagem com serviço. Nos dias de hoje, sítios web desempenham um papel 

importante como forma de contato entre empresas e consumidores, especialmente em setor 

que mantêm relação direta com o público, como o entretenimento (Nielsen, 2012). Nesse 

contexto, a experiência do utilizador em plataformas digitais é moldada por dois aspetos 

fundamentais: a usabilidade, que diz respeito à facilidade de uso e eficiência do sistema, e a 

acessibilidade, que garante que pessoas com diferentes habilidades possam utilizar o sítio 

web sem barreiras (W3C, 2018). 

No setor cinematográfico, plataformas digitais, como o sítio web cinemas.nos.pt e aplicações 

móveis são ferramentas indispensáveis para fornecer informações sobre filmes, horários, 

trailer e localizações, além de facilitar a compra de bilhetes online. Em um mundo cada vez 

mais digitalizado, a conveniência e a rapidez tornam-se prioridade para os utilizadores, o 

que reforça a importância de canais digitais que sejam simultaneamente usáveis e acessíveis. 

Tais plataformas devem comtemplar a diversidade do público, incluindo pessoas com 

deficiência visual, motora e cognitiva, para garantir uma experiência inclusiva e sem 

barreiras (Norman, 2013). 

A crescente digitalização das estratégias promoção cinematográfica tem vindo a consolidar 

as redes sociais como uma ferramenta eficaz e economicamente sustentável para a 

divulgação de filmes, particularmente no contexto da distribuição online. O estudo 

conduzido por Westland (2012) apresenta evidência empíricas substancial de que a 

intensidade das campanhas promoção através das redes sociais está positivamente associada 

ao aumento de receitas e ao crescimento da procura, manifestada através do volume de 

pesquisas realizadas pelos utilizadores online. Recorrendo a uma adaptação da metodologia 

de event study, comum nas ciências económicas e financeiras, o autor demonstrou que os 

efeitos destas campanhas se estendem para além do período de exibição em sala de cinema, 

mantendo-se relevante na fase de distribuição secundária, nomeadamente nas plataformas 

de streaming, televisão por subscrição e formatos físicos. Este prolongamento do interesse 

do público representa uma mais-valia significativa para os produtores e distribuidores de 

cinema digital. Verificou-se ainda que a presença online, quando bem estruturada e 

estrategicamente orientada, potencia de forma significativa a visibilidade dos filmes, 

elevando o número de interações digitais e o volume de pesquisa por parte dos utilizadores.  



18 
 

As plataformas online devem contemplar a diversidade do público, incluindo pessoas com 

deficiência visual, motora e cognitiva, para garantir uma experiência inclusiva e sem 

barreiras (Lazar et al., 2015). Embora a relevância da acessibilidade digital esteja 

amplamente reconhecida, muitos sítios web continuam a apresentar desafios significativos. 

Estudos apontam problemas como a ausência de alternativas de textos para elementos 

visuais, estruturas de navegação confusas e incompatibilidade com tecnologias de apoio, 

como leitores de ecrã, que ainda são usuais (Henry et al., 2014). Estes obstáculos não apenas 

comprometem a experiência do utilizador, como também excluem uma quantidade 

significativa da população de atividades comuns, como comprar bilhetes para o cinema. 

Ao explorar a usabilidade e acessibilidade do cinemas.nos.pt, este projeto procura abordar 

uma lacuna significativa: a análise de como as plataformas digitais direcionadas para o 

entretenimento estão a responder às necessidades de um público diversificado. Uma 

avaliação detalhada permitirá identificar barreiras específicas enfrentadas pelos utilizadores, 

propondo soluções práticas para aprimorar o design e garantir que a experiência de 

navegação seja eficiente, intuitiva e inclusiva (Cooper et al., 2014). 

Do ponto de vista social, a acessibilidade digital é um direto humano reconhecido por 

legislação como o Regulamento Geral de Proteção de Dados (RGPD) e para Convenção 

sobre os Direitos das pessoas com deficiência da ONU. A ausência de acessibilidade em 

plataformas digitais perpetua desigualdades e exclui indivíduos de atividades culturais e 

sociais essenciais. Portanto, verificar a acessibilidade do cinemas.nos.pt é um passo em 

direção à construção de uma sociedade mais inclusiva. 

Do ponto de vista académico, o projeto contribui para o campo interdisciplinar de Interação 

Humano-computador (INC), abordando questões práticas e teóricas em relação a design 

inclusivo. Ao analisar a interação dos utilizadores com o sítio web e propor melhorias, a 

pesquisa ajudará a consolidar boas práticas que podem ser replicadas em outros contextos 

digitais.   

2.2 Canais digitais 

O comércio eletrónico tem evoluído rapidamente ao longo dos últimos anos, impulsionado 

pelo avanço das tecnologias digitais e pela crescente procura por soluções de compra online 

(Laudon & Traver, 2021). Esta transformação tem alterado profundamente o panorama 

empresarial, obrigando as empresas a adaptar as suas estratégias para atender a um 



19 
 

consumidor cada vez mais exigente, informado e digitalmente ativo. Nesse contexto, a 

criação de sítios web de comércio eletrónico tornou-se um fator crucial para o sucesso de 

muitas organizações, ao permitir a expansão do alcance de mercado e a otimização das 

operações comerciais (Chaffey, 2015). 

O desenvolvimento de aplicações móveis tem-se afirmado como um elemento essencial na 

transformação digital de diversos setores, refletindo uma crescente adoção de dispositivos 

móveis e uma procura contínua por soluções digitais acessíveis e personalizadas. Este 

fenómeno é particularmente evidente no setor do turismo, onde as aplicações móveis 

desempenham um papel fundamental na promoção de destinos, na gestão de reservas e na 

melhoria da experiência dos utilizadores. Um estudo longitudinal realizado por Teixeira et 

al. (2021) analisou a evolução de aplicações móveis neste setor, destacando a importância 

destas ferramentas na interação com os utilizadores e na oferta de serviços personalizados. 

Os resultados indicaram que todas as aplicações analisadas foram atualizadas ao longo do 

tempo, com um aumento no seu tamanho e no número de instalações, mantendo-se, em geral, 

a sua classificação nas lojas de aplicações. Este estudo evidencia a necessidade de 

desenvolver aplicações que não só atendam às expectativas dos utilizadores, mas que 

também ofereçam experiências intuitivas e envolventes. 

Além disso, a análise de padrões de uso revela que os utilizadores tendem a manter um 

conjunto reduzido de aplicações que utilizam frequentemente, enquanto outras são 

descartadas após um curto período. Esta informação é crucial para os desenvolvedores, pois 

destaca a importância de criar aplicações que proporcionem valor contínuo aos utilizadores, 

incentivando a sua retenção e uso prolongado. Em suma, a criação de aplicações móveis é 

hoje mais relevante do que nunca, sendo impulsionada por uma base de utilizadores em 

constante crescimento e por uma procura incessante por soluções digitais eficazes. Este 

cenário oferece oportunidades significativas para inovar e melhorar a forma como os 

serviços são oferecidos e consumidos através de plataformas móveis. 

O crescimento do comércio eletrónico deve também ser analisado sob a perspetiva das 

tendências emergentes, como o comércio social (social commerce), a personalização 

baseada em inteligência artificial e o comércio omnicanal, que integram múltiplas 

plataformas de venda para criar experiências de compra mais fluidas e integradas (McKinsey 

& Company, 2023). Este contexto dinâmico exige que as empresas invistam continuamente 

na atualização tecnológica e na inovação dos seus sítios web, de forma a manterem a 
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relevância competitiva num mercado em constante evolução. Assim, a criação de sítios web 

de comércio eletrónico transcende a simples presença online: constitui-se como uma peça 

estratégica fundamental para o crescimento sustentável e a diferenciação no cenário digital 

contemporâneo. 

As redes sociais desempenham hoje um papel incontornável nas estratégias de comércio 

eletrónico, funcionando como canais privilegiados de comunicação, promoção e venda. 

Plataformas como o Instagram, Facebook, TikTok e YouTube permitem às marcas alcançar 

vastos públicos-alvo através de campanhas de marketing segmentadas, conteúdos visuais 

envolventes e interações em tempo real. Esta presença digital intensifica o envolvimento do 

consumidor, fomenta a notoriedade da marca e contribui para a conversão direta em vendas. 

No âmbito do chamado social commerce, os consumidores são frequentemente expostos a 

produtos ou serviços através de influenciadores digitais, recomendações personalizadas e 

anúncios interativos, o que reforça a integração entre redes sociais e plataformas de venda 

(McKinsey & Company, 2023). 

No setor cinematográfico, as redes sociais também assumem um papel determinante na 

promoção de filmes, na divulgação de trailers e conteúdos exclusivos, e na criação de 

comunidades de fãs. Estas plataformas permitem uma comunicação bidirecional entre 

estúdios e espectadores, facilitando o lançamento de campanhas virais, concursos e 

transmissões em direto com o elenco, estratégias que aumentam a antecipação e o 

envolvimento do público. Além disso, o uso de algoritmos e dados analíticos provenientes 

das redes sociais possibilita uma afinação constante das estratégias de marketing, adaptando-

as ao comportamento e às preferências dos utilizadores (Zhang, 2024). 

A integração dos canais digitais e do comércio eletrónico tem transformado 

significativamente a indústria cinematográfica, melhorando as estratégias de marketing e o 

envolvimento dos consumidores. Esta evolução caracteriza-se pela adoção de múltiplos 

canais de venda digitais e pela implementação de técnicas de marketing inovadoras que tiram 

partido das plataformas online. O comércio eletrónico recorre a diferentes canais digitais, 

incluindo acesso direto ao sítio web, redes sociais e marketing digital, todos com impacto 

direto no desempenho das vendas online (Heiens & Narayanaswamy, n.d.). Neste trabalho, 

será dada especial ênfase ao papel do sítio web como canal central na estratégia de comércio 

eletrónico. 
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Adicionalmente, a indústria cinematográfica tem adotado estratégias online-to-offline 

(O2O), integrando plataformas de comércio eletrónico com experiências físicas para 

potenciar o alcance e o envolvimento do público (Zhang, 2024). Estratégias como a criação 

de conteúdos inovadores, nomeadamente vídeos promocionais curtos e transmissões em 

direto, são cada vez mais utilizadas para atrair consumidores e impulsionar a venda de 

bilhetes. Estas abordagens refletem a crescente importância da integração entre os meios 

digitais e os canais tradicionais, possibilitando uma experiência de consumo mais imersiva 

e personalizada. 

2.2.1 Plataformas de comércio eletrónico 

A criação de sítios web é um processo dinâmico e multidisciplinar, que integra competências 

de design visual, acessibilidade, usabilidade e experiência do utilizador (UX). Estudos 

recentes sublinham a importância de uma abordagem centrada no utilizador, aliada à adoção 

de tecnologias emergentes, como a inteligência artificial, para otimizar a eficácia e eficiência 

dos projetos digitais. 

O comércio eletrónico assume diferentes formas, dependendo da natureza das transações e 

dos intervenientes envolvidos. As principais modalidades incluem o comércio entre 

empresas (B2B), entre empresas e consumidores finais (B2C), e entre consumidores (C2C). 

De acordo com Longchhein (2023), o modelo B2C tem vindo a ganhar maior relevância 

devido à crescente digitalização do consumo, sendo o canal preferencial para a compra de 

bens e serviços por consumidores particulares. Este tipo de comércio eletrónico exige 

plataformas digitais que garantam não só a eficiência operacional das empresas, mas também 

uma experiência de utilizador fluida, segura e personalizada. O presente trabalho centra-se 

especificamente no modelo B2C, dada a sua importância estratégica na relação direta entre 

marcas e consumidores. 

A acessibilidade digital tem ganho destaque como um dos pilares fundamentais no 

desenvolvimento de experiências web inclusivas. Garantir que todos os utilizadores, 

independentemente das suas capacidades físicas, sensoriais ou cognitivas, consigam aceder 

e interagir com os conteúdos digitais é hoje uma exigência ética e legal (W3C, 2023). 

Práticas como o uso de contraste adequado entre texto e fundo, descrições alternativas para 

imagens, navegação por teclado e compatibilidade com leitores de ecrã são essenciais para 

eliminar barreiras e promover a equidade no acesso à informação (Baymard Institute, 2025).  
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O respeito pelas diretrizes WCAG (Web Content Accessibility Guidelines) tornou-se, assim, 

uma referência incontornável no design e desenvolvimento de interfaces digitais acessíveis. 

De acordo com Thwairan (2024), elementos visuais como o layout, as cores e a tipografia 

têm um impacto significativo na forma como os utilizadores percebem e interagem com um 

sítio web. Um design visual bem estruturado contribui para a atratividade estética e para a 

adequação prática, influenciando positivamente a experiência do utilizador. 

A usabilidade é outro fator crucial na construção de sítios web eficientes. Hakami et al. 

(2024) desenvolveram uma abordagem inteligente para avaliar a usabilidade de sítios web 

de moda, utilizando modelos de aprendizagem automática como máquinas de vetores de 

suporte (SVM) e redes neurais convolucionais (CNN). Os resultados demonstraram que o 

modelo SVM alcançou uma precisão de 99%, destacando o potencial da IA na identificação 

de problemas de usabilidade e na melhoria da experiência do utilizador. 

Além disso, Lu et al. (2025) introduziram o UXAgent, uma ferramenta que utiliza agentes 

baseados em modelos de linguagem de grande escala (LLM) para simular testes de 

usabilidade em sítios web. Esta abordagem permite realizar testes com milhares de 

utilizadores simulados, fornecendo dados qualitativos para análise e facilitando iterações no 

design antes de testes com utilizadores reais. 

As tendências atuais em UX também enfatizam a crescente influência da IA e a necessidade 

de equilibrar objetivos de negócio com a experiência do utilizador. O relatório “The State of 

UX in 2025” destaca que, apesar das mudanças tecnológicas, o design centrado no utilizador 

continua a ser fundamental, e que ferramentas como o Figma estão a integrar 

funcionalidades de IA para apoiar os designers no processo criativo. 

Por fim, o Baymard Institute (2025) compilou um conjunto de melhores práticas de 

usabilidade em sítios web, baseadas em pesquisas extensivas. Estas práticas abordam aspetos 

como acessibilidade, clareza, reconhecimento, credibilidade, relevância, usabilidade móvel 

e usabilidade para sítios web multilingues, oferecendo recomendações práticas para 

melhorar a experiência do utilizador. 

Em suma, a criação de sítios web eficazes requer uma compreensão profunda do público-

alvo, competências em design visual e arquitetura de informação, e uma abordagem iterativa 

que privilegie a clareza, a funcionalidade, a acessibilidade e a experiência do utilizador. A 
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integração de tecnologias avançadas, como a IA, está a transformar a forma como os testes 

de usabilidade são conduzidos, permitindo abordagens mais eficientes e escaláveis. 

Nos pontos 2.3 e 2.4 vamos proceder a uma abordagem mais aprofundada dos conceitos de 

acessibilidade web e usabilidade. 

2.2.2 Ferramentas  

Diversas ferramentas tecnológicas foram desenvolvidas para facilitar este processo de 

transformação digital, permitindo que tanto programadores experientes como iniciantes 

possam criar plataformas funcionais, seguras e atraentes. Entre as principais categorias de 

ferramentas destacam-se os Sistemas de Gestão de Conteúdos (CMS), as plataformas 

especializadas de comércio eletrónico, os construtores de sítios web e os frameworks de 

desenvolvimento web. 

Os CMS, como o WordPress e o Joomla, disponibilizam interfaces intuitivas que permitem 

a criação e gestão de conteúdo digital de forma simplificada (Robertson, 2013). Estas 

ferramentas democratizam o acesso ao comércio eletrónico, sendo ideais para pequenas e 

médias empresas que, muitas vezes, não dispõem de recursos técnicos avançados. A 

facilidade de integração de extensões e plugins torna os CMS particularmente atrativos para 

negócios em fase de crescimento. 

Por sua vez, plataformas especializadas como o Shopify, o Magento e o WooCommerce 

oferecem soluções robustas focadas nas necessidades específicas do comércio eletrónico, 

incluindo integração com múltiplos métodos de pagamento, gestão de inventários, 

acompanhamento de encomendas e análise detalhada de vendas (Bagdonas, 2020). Estas 

plataformas com possibilidade de crescimento, sendo adequadas tanto para negócios de 

pequena dimensão como para operações de grande porte, respondendo eficazmente às 

exigências de um mercado em constante expansão. 

As ferramentas de construção de sítios web, como o Wix e o Squarespace, também têm 

ganho popularidade, principalmente entre utilizadores que procuram soluções práticas e 

acessíveis (Boag, 2017). Estas ferramentas funcionam em modelos “drag and drop”, 

permitindo a criação de sítios web esteticamente apelativos sem necessidade de 

conhecimentos técnicos aprofundados. A oferta de templates pré-definidos facilita a 
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personalização da identidade visual, sendo particularmente vantajosa para empreendedores 

e startups que pretendem estabelecer rapidamente uma presença online. 

Para projetos mais complexos e personalizados, frameworks e bibliotecas de 

desenvolvimento web, como o React, o Angular e o Vue.js, oferecem maior controlo sobre 

a arquitetura da plataforma (Flanagan, 2020). Estas tecnologias permitem o desenvolvimento 

de interfaces dinâmicas, responsivas e integradas a sistemas de back-end mais sofisticados, 

sendo fundamentais para empresas que pretendem construir experiências de utilizador 

diferenciadas e altamente performativas. 

Adicionalmente, é importante sublinhar que a escolha da ferramenta ideal não deve ser 

orientada apenas pelo orçamento ou pela experiência técnica da equipa, mas também pela 

capacidade da solução em oferecer uma experiência de utilizador intuitiva, design 

responsivo, compatibilidade com dispositivos móveis e, sobretudo, segurança nas transações 

(Krug, 2014). Estudos recentes enfatizam que questões de segurança, como certificação SSL, 

conformidade com PCI DSS e gestão segura de dados pessoais, são fundamentais para gerar 

confiança e impulsionar as taxas de conversão no comércio eletrónico (ISO, 2022). 

 2.2.2 Importância dos sítios web na comercialização e informações dos cinemas 

A crescente digitalização da sociedade contemporânea tem impacto significativamente os 

hábitos de consumo e de fruição cultural, sendo o setor cinematográfico um dos mais 

afetados por esta transformação. Neste contexto, os sítios web assumem um papel fulcral na 

disseminação de informações e na comercialização de serviços relacionados ao cinema, ao 

disponibilizarem conteúdos como sessões, filmes em exibição, sinopses e a possibilidade de 

aquisição antecipada de bilhetes. Este novo paradigma redefine a experiência 

cinematográfica, não apenas pela convivência que proporciona, mas também pela eficiência 

e pela centralidade conferida ao utilizador no processo de decisão (Laudon & Traver, 2021).  

A leitura da literatura e os dados empíricos apontam para uma tendência crescente de 

preferência pela aquisição de bilhetes online em detrimento dos meios tradicionais, 

sobretudo no setor do entretenimento. Em Portugal, esta evolução tem-se refletido num 

aumento consistente da utilização de plataformas digitais para a compra de bilhetes de 

cinema. O estudo de Lopatina (2024), que analisou os fatores determinantes da compra 

online de bilhetes no setor do entretenimento em Portugal e na Alemanha, confirma esta 

tendência, evidenciando que aspetos como a expectativa de desempenho, a facilidade de uso, 
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a motivação hedónica, os hábitos de consumo e a confiança na publicidade através das redes 

sociais influenciam significativamente a intenção de compra online dos utilizadores 

portugueses. 

Este comportamento revela não apenas uma preferência crescente pela conveniência e 

rapidez proporcionadas pelos canais digitais, como também sublinha a importância de tais 

plataformas responderem de forma eficaz às necessidades e expectativas de um público cada 

vez mais exigente. Assim, a compreensão dos fatores que impulsionam a adesão a serviços 

digitais de compra de bilhetes é fundamental para o desenvolvimento de experiências digitais 

mais eficientes, inclusivas e centradas no utilizador. 

Neste panorama, os sítios web deixam de ser meros canais de divulgação e passam a 

configurasse como elementos centrais nas estratégias de marketing e comunicação do setor 

cinematográfico. Ao influenciarem diretamente o comportamento dos espetadores, desde a 

descoberta de novos conteúdos até à decisão de compra, estas plataformas tornam-se 

indispensáveis numa sociedade caracterizada pela conetividade permanente e pela busca 

incessante por convivência e personalização (Chaffey, 2015). 

A relevância deste fenómeno exige uma análise crítica e aprofundada sobre a eficácia das 

plataformas digitais em responder às necessidades de um público diverso, conectado e 

exigente, considerando não apenas a dimensão funcional, mas também os aspetos ligados à 

acessibilidade, à usabilidade e à inclusão digital. A compreensão e a otimização destes 

elementos poderão determinar o grau de sucesso das estratégias digitais adotadas pelas 

empresas cinematográficas no atual ecossistema mediático. 

Neste sentido, é importante considerar ainda o impacto da pandemia da COVID-19, que 

atuou como catalisador da digitalização no setor. O encerramento temporário das salas 

físicas forçou a adoção acelerada de soluções online, consolidando a preferência dos 

utilizadores por meios digitais e revelando novas possibilidades de interação com os 

conteúdos cinematográficos (UNESCO, 2021). Esta conjuntura serviu como teste de stress 

para as plataformas digitais, expondo tanto as suas potencialidades como limitações em 

termos de acessibilidade e experiência do utilizador. 

Finalmente, importa antecipar as tendências tecnológicas que moldarão o futuro da 

experiência cinematográfica digital. O desenvolvimento de soluções baseadas em 

inteligência artificial, como algoritmos de recomendação personalizados, e a integração com 

tecnologias emergentes como realidade aumentada e aplicações móveis interativas, indicam 
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um caminho para uma relação cada vez mais imersiva e personalizada entre espetadores e 

conteúdos (McKinsey & Company, 2023). Tais inovações poderão representar uma nova 

revolução na forma como os indivíduos consomem cinema, exigindo das plataformas 

digitais uma constante adaptação às expectativas crescentes de um público Hiper conectado. 

2.3 Acessibilidade 

A acessibilidade digital constitui um dos pilares fundamentais para garantir a equidade no 

acesso à informação, à comunicação e aos serviços online. Um sítio web acessível deve ser 

utilizável por pessoas com diferentes tipos de limitações físicas, sensoriais, cognitivas e 

tecnológicas, promovendo a perceção, operação e compreensão de conteúdos por todos os 

utilizadores (W3C, 2023; ISO 9241-171, 2008). A acessibilidade não deve ser encarada 

apenas como uma imposição legal ou um imperativo ético, mas sim como um requisito 

técnico essencial de qualidade, inclusão e sustentabilidade digital (ISO/IEC 25010, 2011). 

2.3.1 Diretrizes de acessibilidade 

As WCAG, desenvolvidas pelo W3C através da Iniciativa de Acessibilidade na Web (WAI), 

definem quatro princípios fundamentais para a acessibilidade: o conteúdo deve ser 

percecionável, operável, compreensível e robusto (W3C, 2018). Estes princípios exigem, 

entre outras práticas, a disponibilização de texto alternativo para imagens, navegação 

acessível por teclado, utilização de linguagem clara e previsível, e compatibilidade com 

tecnologias assistivas, como leitores de ecrã. A versão mais recente, WCAG 2.2, publicada 

em outubro de 2023, introduz critérios adicionais focados em utilizadores com deficiências 

cognitivas e limitações motoras, reforçando a necessidade de interfaces mais flexíveis e 

adaptativas (W3C, 2023). 

As WCAG estão organizadas em três níveis de conformidade: Nível A, que representa os 

requisitos mínimos para garantir alguma acessibilidade; Nível AA, que corresponde a um 

nível intermédio, geralmente adotado como referência por legislação e políticas públicas; e 

Nível AAA, que é o mais exigente, recomendável para contextos onde a acessibilidade 

elevada é crítica, mas de implementação mais complexa. Cada nível inclui critérios de 

sucesso específicos, sendo cumulativos: para atingir o Nível AA, por exemplo, é necessário 

cumprir também todos os critérios do Nível A (W3C, 2018). A escolha do nível adequado 
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depende do público-alvo, do tipo de conteúdo e do compromisso institucional com a inclusão 

digital. 

A implementação precoce de práticas de design acessível reduz significativamente os custos 

associados a correções posteriores e alarga o alcance dos sítios web a um público mais 

diversificado (Lazar, Goldstein & Taylor, 2021). Entre essas boas práticas destacam-se: o 

uso de HTML semântico, contraste mínimo de 4.5:1 entre texto e fundo, navegação 

funcional por teclado, presença de legendas e transcrições para conteúdos multimédia, 

estrutura clara de cabeçalhos e rotulagem adequada de formulários. Estas medidas são 

particularmente importantes em setores como o turismo, a educação e os serviços públicos, 

onde a exclusão digital pode comprometer a autonomia e os direitos fundamentais dos 

cidadãos (Gonçalves, Martins & Pereira, 2017). 

Estudos recentes revelam que muitas páginas continuam a não cumprir os critérios básicos 

de acessibilidade. A falta de conhecimento técnico, a ausência de formação formal e a 

complexidade das diretrizes continuam a ser apontadas como os principais entraves à sua 

implementação eficaz (Power, Freire, Petrie & Swallow, 2012; Brajnik, Archambault, Lopes 

& Abascal, 2011). Além disso, as ferramentas de avaliação automática de acessibilidade, 

como o axe-core ou o WAVE, apesar de úteis, não substituem a análise manual nem os testes 

com utilizadores reais, sendo incapazes de detetar problemas mais subtis relacionados com 

a usabilidade ou a perceção contextual dos elementos (Vigo & Brajnik, 2011; Harper & 

Yesilada, 2008). 

Neste sentido, a utilização combinada de métodos automáticos e testes empíricos com 

utilizadores com deficiência é considerada uma abordagem recomendada para validar a 

acessibilidade de interfaces web (Lazar et al., 2021). O envolvimento ativo dos utilizadores 

no processo de design centrado no ser humano é essencial para garantir soluções eficazes e 

verdadeiramente inclusivas (Nicolau & Montague, 2019). Adicionalmente, o avanço das 

tecnologias emergentes, como a IA, oferece novas possibilidades para personalizar a 

experiência de navegação e adaptar interfaces a diferentes perfis de utilizadores, embora 

também apresente desafios éticos e técnicos que exigem vigilância contínua (Bigham et al., 

2022). 

Por fim, garantir a acessibilidade digital é uma responsabilidade coletiva que envolve 

programadores, gestores, decisores políticos e utilizadores. A construção de um ambiente 
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digital inclusivo depende não só da adoção de normas e ferramentas, mas também de uma 

mudança cultural que valorize a diversidade humana e o direito à participação plena na 

sociedade digital. 

2.3.2 Testes e ferramentas de acessibilidade  

A avaliação da acessibilidade de interfaces digitais pode ser realizada através de diferentes 

métodos de teste, os quais se dividem, essencialmente, em testes automáticos e testes com 

utilizadores reais. Os testes automáticos consistem na utilização de ferramentas de software 

especializadas para identificar a conformidade de sítios web e aplicações com diretrizes de 

acessibilidade como as WCAG, desenvolvidas pelo W3C (W3C, 2023). Estas ferramentas 

permitem uma verificação rápida e padronizada de aspetos técnicos, como a existência de 

texto alternativo em imagens, o contraste entre texto e fundo, a estruturação adequada de 

cabeçalhos e a rotulagem de formulários (Dias, Fortes, Masiero & Goularte, 2010; Vigo & 

Harper, 2022). 

Entre as ferramentas mais utilizadas destacam-se o WAVE, o axe DevTools, o Accessibility 

Insights e o Lighthouse, este último integrado nas DevTools do Google Chrome. Estes 

instrumentos automatizados são eficazes na deteção de erros normativos e na verificação de 

critérios objetivos, funcionando como uma primeira etapa eficiente na avaliação da 

acessibilidade (Frazão & Fortes, 2021). No entanto, apresentam limitações relevantes, uma 

vez que não conseguem identificar problemas mais complexos relacionados com a 

experiência do utilizador, a compreensão do conteúdo ou a interação em contextos reais. 

Assim, a sua aplicação deve ser sempre complementada com métodos manuais e testes com 

utilizadores (Harper & Yesilada, 2019). 

Os testes manuais incluem, por exemplo, a navegação por teclado - com as teclas Tab, 

Shift+Tab, Enter e Esc - o uso de tecnologias assistivas como leitores de ecrã - NVDA, 

VoiceOver ou JAWS - lupas digitais ou comandos de voz, bem como a verificação da 

semântica HTML e da coerência na navegação. Estes testes permitem encontrar barreiras 

que podem comprometer a perceção, compreensão e operação por parte de pessoas com 

necessidades especiais (Lazar, Goldstein & Taylor, 2021). 

Particular importância assume a realização de testes com utilizadores reais, que são 

considerados fundamentais para a validação efetiva da acessibilidade. Este tipo de teste 
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envolve a participação ativa de pessoas com diferentes tipos de necessidades especiais – 

visual, auditiva, motora ou cognitiva – em contextos reais de utilização, permitindo 

identificar obstáculos concretos à acessibilidade que frequentemente escapam às ferramentas 

automáticas (D’Agostini y Pablos & Feitosa, 2020). É recomendado que se envolvam pelo 

menos cinco participantes por perfil de necessidade especial, de modo a garantir diversidade 

suficiente para a identificação de padrões de comportamento e de dificuldades (D’Agostini 

y Pablos & Feitosa, 2020). 

Nos contextos de desenvolvimento ágil, a integração da acessibilidade desde as fases iniciais 

do projeto, incluindo a recolha de requisitos, o design e a prototipagem, é considerada uma 

boa prática que reduz os custos associados a correções posteriores e garante uma abordagem 

mais sustentável (Nascimento & Fernandes, 2022). No entanto, a revisão sistemática 

conduzida por D’Agostini y Pablos e Feitosa (2020) indica que a acessibilidade ainda é 

pouco integrada nos ciclos de desenvolvimento iterativo, apesar dos avanços verificados na 

última década. A adoção de práticas como a definição de critérios de aceitação acessíveis, a 

realização de testes em cada sprint e a participação de utilizadores com necessidades 

especiais ao longo do processo contribui para produtos digitais mais inclusivos e eficazes 

(Freire, de Mattos Fortes & Rossi, 2023). 

A combinação de testes automáticos com testes com utilizadores constitui, assim, uma 

abordagem robusta e complementar para a avaliação da acessibilidade. Enquanto os 

primeiros asseguram a conformidade técnica com os padrões internacionais, os segundos 

validam a experiência de utilização em contextos reais, permitindo ajustes com base em 

feedback direto e promovendo um design centrado no utilizador. Investir em ambos os 

métodos não só assegura o cumprimento das exigências legais e éticas, como também 

melhora significativamente a qualidade geral do produto, ampliando o seu alcance e 

contribuindo para uma sociedade digital mais equitativa e participativa (Lazar et al., 2021; 

Vigo & Harper, 2022). 

No presente estudo, recorre-se exclusivamente ferramentas automáticas. 

2.4 Usabilidade  

A usabilidade, segundo a norma ISSO 9241-11 (1998), refere se à “extensão na qual um 

produto pode ser usado por utilizadores específicos para alcançar objetivos com eficácia, 
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eficiência e satisfação, num contexto de uso específico”. Em outra palavras, diz respeito à 

facilidade com que os utilizadores conseguem usar o seu sistema digital. Também define 

usabilidade como o grau em que um sistema, produto ou serviço pode ser utilizado por 

utilizadores específicos para alcançar objetivos específicos com eficácia, eficiência e 

satisfação, num determinado contexto de utilização. Esta definição enfatiza que a usabilidade 

não é uma caraterística isolada do sistema, mas sim uma medida que depende do contexto 

em que o mesmo é utilizado, ou seja, das tarefas que realizam dependem do equipamento 

envolvido e do ambiente físico e social. A eficácia refere-se à precisão e completude com 

que os utilizadores atingem os seus objetivos; a eficiência diz respeito aos recursos 

investidos em relação ao sucesso na realização das tarefas; e a satisfação está relacionada 

com o grau em que as necessidades e expectativas dos utilizadores são atendidas. Assim, a 

usabilidade é um conceito central no design centrado no utilizador e deve ser considerada 

desde as fases iniciais de desenvolvimento de qualquer produto interativo. Para Nielsen 

(1993), a usabilidade é composta por cinco componentes funcionais: facilidade de 

aprendizagem, que indica o quão rapidamente um utilizador iniciante pode realizar tarefas 

básicas; eficiência, referenciando a rapidez com que utilizadores experientes conseguem 

executar as suas tarefas; facilidade de memorização, que avalia a capacidade dos utilizadores 

de retomar o uso do sistema após um tempo sem o utilizar; baixa taxa de erros, refere-se aos 

poucos erros cometidos e facilidade de recuperação; e satisfação, entendido como o agrado 

subjetivo na utilização do sistema. Nielsen afirma que um sistema com uma boa usabilidade 

não apenas cumpre os seus objetivos funcionais, mas também proporciona uma experiência 

agradável e produtiva para o utilizador. Por sua vez, Krug (2014), propõe uma visão prática 

e direta da usabilidade, particularmente no contexto web. Defende que um sítio web “deve 

ser autoexplicativo”, ou seja, o utilizador não deve ter de parar para pensar sobre como 

interagir com a interface. A sua abordagem, baseado no princípio do “não me faças pensar”, 

reforça a importância da simplicidade e clareza no design, com enfase em testes com 

utilizadores reais para validar continuamente a eficácia da interface. 

Segundo a norma ISO/IEC 25010:2011 são definidos dois modelos principais de qualidade: 

a qualidade do produto e a qualidade em uso. A qualidade do produto refere-se às 

características internas e externas do sistema ou software que influenciam a sua capacidade 

de satisfazer requisitos explícitos e implícitos quando em uso. Este modelo é composto por 

oito caraterísticas principais: funcionalidade, desempenho, compatibilidade, usabilidade, 

fiabilidade, segurança, manutenibilidade e portabilidade. Cada uma destas caraterísticas é 
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subdividida em atributos mais específicos que permitem uma avaliação detalhada da 

qualidade técnica do sistema. A qualidade em uso está relacionada com o impacto que o 

sistema tem na experiência do utilizador durante a sua utilização em contexto real. Este 

modelo abrange cinco características: eficácia, eficiência, satisfação, prevenção de risco e 

cobertura do contexto. Esta norma estabelece uma base estruturada e abrangente para avaliar 

tanto os atributos internos do sistema, como os seus efeitos práticos na experiência do 

utilizador, promovendo uma abordagem integrada à qualidade no desenvolvimento de 

software e sistemas. No contexto da web, isso implica projetar interfaces que sejam 

intuitivos, rápidos, agradáveis e que permitam ao utilizador atingir os seus objetivos sem 

frustrações. Para o sítio web cinemas.nos.pt, isso traduz na facilidade para localizar sessões 

de filmes, visualizar trailers, adquirir bilhetes, inclusive em dispositivos móveis.  

A avaliação Heurística é a verificação de um conjunto de princípios de usabilidade 

relacionados com os aspetos da interface, que se destaca como uma técnica de inspeção 

baseada em princípios reconhecidos de design de interação. O outro grande grupo de 

avaliação é a utilização dos métodos de avaliação com a participação do utilizador, 

destacando-se os testes de usabilidade, entrevistas e questionários. Neste método a 

descoberta dos problemas de usabilidade são feitas através da observação e interação com 

os utilizadores, enquanto estes realizam tarefas e dão sugestões. Esses métodos 

proporcionam uma visão prática sobre a experiência do utilizador, capturando não apenas as 

falhas objetivas, mas também aspetos subjetivos como emoções e nível de satisfação. O 

desenvolvimento dessas técnicas tem como objetivo a análise de questões mais amplas, tais 

como utilidade e a relação custo-eficácia da tecnologia em desenvolvimento de forma a 

evitar desperdícios (Afonso, Angélico, Lima, & Cota 2013). 

Baseado na avaliação Heurística que consiste me que cada sessão avaliada em termos de 

conceito de domínio, apresentação, navegação e estrutura da aplicação, chamando a esta 

técnica derivada a avaliação de usabilidade baseada em perspetiva de Web design.  Existem 

três avaliação Heurísticas importantes: a de Nielsen, a da Xerox Corporation e a da User 

Focus Corporation. A avaliação heurística proposta por Nielsen é um dos métodos mais 

utilizador mundialmente. Que definiu um conjunto de dez heurísticas de usabilidade que 

orientam a inspeção, incluídos princípios como “visibilidade do status do sistema”, “controle 

e liberdade do utilizador” e “prevenção de erros”. O objetivo desse método é fornecer uma 

estrutura sistemática para a identificação de problemas comuns de usabilidade de maneira 
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rápida e com bom custo-benefício (Nielsen, 1994). Outra contribuição relevante para o 

campo é oriunda da Xeron Corporantion, que, por meio de técnicas co Cognitihve 

Walkthough, propôs abordagens mais focadas na facilidade de aprendizado das interfaces, 

considerando os processos cognitivos dos utilizadores (Conte et al., 2007). Esse tipo de 

avaliação difere da abordagem de Nielsen por enfatizar o raciocínio e a tomada de decisão 

do utilizador durante as interações iniciais. A User Focus Corporation também inovou na 

área ao adaptar e expandir as heurísticas tradicionais para os diferentes tipos de interfaces, 

como aplicações móveis e de sistema internos. Segundo Afonso e Angélico (2013), essa 

adaptação inclui a utilização de checklists específicos e a customização dos princípios 

heurísticos para atender melhor aos diversos contextos de uso. 

A usabilidade também é crítica em ambientes móveis, como app NOS Cinemas. Offutt 

(2010) propõe critérios como confiança, segurança e usabilidade como fundamentais no 

desenvolvimento, confiança, segurança e usabilidade. Lee (2005) identifica três 

caraterísticas que contribuem para elaboração das técnicas de avaliação de usabilidades das 

aplicações: do utilizador, do dispositivo e do ambiente. Para a melhoria da qualidade das 

aplicações podemos chegar às seguintes conclusões como a criação de uma base de 

conhecimento sobre a avaliação de usabilidade através da revisão sistemática. A criação de 

uma técnica de usabilidade para a aplicações móveis. E a definição de técnicas de 

planeamento, execução e análise de estudos de viabilidade, que permitam a avaliação e 

evolução da técnica e dos recursos de apoio à verificação da usabilidade e a disseminação 

do conhecimento sobre estudos experimentais. (Bonifácio, Oliveira, & Conte 2010) 

Aplicações devem ser intuitivas e responsivas, considerando restrições de hardware, 

variabilidade dos dispositivos e ambientes sem fios. A norma ISSO/IEC 25010 define 

usabilidade como “a capacidade do produto de software de ser compreendido, aprendido, 

operado e atraente ao utilizador” e a normal ISO9421 complementa ao destacar a 

“experiência do utilizador“ como resultado da interação com o produto em determinado 

contexto. Quando estamos a avaliara a experiência do utilizador podemos chegar a dois tipos 

de dimensões para analisar a qualidade pragmática e a qualidade hedônica. Com a avaliação 

do teste de usabilidade podemos concluir as melhorias que devem ser realizadas na aplicação 

com o objetivo de que o utilizador se sinta bem no uso, por isso a aplicação deve motivar, 

cativar e estimular intensamente.  
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Portanto, a combinação de métodos de avaliação com especialistas e utilizadores, bem como 

a observância de diretrizes de tempo de resposta e de acesso, são estratégias fundamentais 

para promover interfaces mais eficazes, eficientes e satisfatórias. 

2.4.1 Testes de usabilidade  

Os testes de usabilidade são métodos empíricos fundamentais na avaliação da interação entre 

o utilizador e sistemas, com o objetivo de identificar problemas de uso e medir a eficácia, 

eficiência e satisfação dos utilizadores em tarefas específicas (Nielsen, 1993; ISO 9241-11, 

1998). Estes testes permitem a observação direta de utilizadores enquanto executam tarefas 

predeterminadas, o que possibilita a recolha de dados quantitativos e qualitativos sobre a sua 

performance e experiência (Martins et al., 2013). Esta abordagem revela-se essencial para 

identificar barreiras na interação que muitas vezes não são detetadas através de análises 

exclusivamente técnicas. A usabilidade, como salientam Afonso, Angélico, Lime e Cota 

(2014), é um fator determinante na aceitação de sistemas digitais, sendo que a ausência de 

testes centrados no utilizador pode comprometer a adoção efetiva mesmo de soluções 

tecnicamente bem desenvolvidas. 

Diversas técnicas têm sido utilizadas para testar a usabilidade, entre as quais se destacam o 

“think-aloud”, o “Wizard of Oz”, os testes remotos e a prototipagem rápida (Martins et al., 

2013). A técnica “think-aloud” consiste em solicitar ao utilizador que verbalize os seus 

pensamentos enquanto interage com o sistema, fornecendo dados qualitativos ricos sobre o 

seu raciocínio e dificuldades (Nielsen, 1993; Rubin & Chisnell, 2008). Já o método “Wizard 

of Oz” simula funcionalidades ainda não implementadas, permitindo validar interações e 

conceitos em fases iniciais do desenvolvimento (Martins et al., 2013). Os testes remotos de 

usabilidade surgem como uma alternativa prática à avaliação presencial, permitindo atingir 

utilizadores geograficamente dispersos e captar o uso em contextos naturais, ainda que com 

menor controlo do ambiente (Rubin & Chisnell, 2008; Martins et al., 2023). A prototipagem 

rápida, por sua vez, possibilita a criação de versões simplificadas de interfaces para validação 

precoce de ideias e melhoria iterativa (Hanington & Martin, 2012). 

Estas técnicas não apenas facilitam a deteção de problemas de interação, como também 

promovem a recolha de métricas objetivas, como tempo de execução, número de erros, taxa 

de sucesso, e de perceções subjetivas. A combinação entre métodos observacionais e 

inquéritos pós-teste é, portanto, altamente recomendada (Martins et al., 2013; Hanington & 

Martin, 2012), pois permite obter uma visão mais completa e integrada da experiência do 
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utilizador. Neste sentido, os testes de usabilidade contribuem significativamente para validar 

normas internacionais de qualidade, como demonstram Conte, Massolar, Mendes e 

Travassos (2007), ao integrarem critérios técnicos com a experiência real do utilizador. 

O desenvolvimento de sistemas com elevada usabilidade traduz-se em benefícios claros: 

maior produtividade, menos erros, menor tempo de aprendizagem e maior satisfação e 

aceitação por parte dos utilizadores (Bevan, Claridge & Petrie, 2005). Além disso, promove 

a inclusão digital, ao facilitar o acesso de utilizadores com menor literacia tecnológica ou 

necessidades especiais. Como referem Preece, Rogers e Sharp (2005), a usabilidade deve ser 

entendida não apenas como atributo técnico, mas como elemento central da experiência 

humana com a tecnologia, influenciando diretamente o sucesso das soluções digitais. 

2.4.2 Questionários 

Neste estudo, optou-se por utilizar um questionário padronizado em detrimento dos 

tradicionais testes de usabilidade, considerando as vantagens de natureza prática e 

metodológica que esta abordagem oferece. O instrumento selecionado foi o UEQ, 

desenvolvido por Laugwitz, Held e Schrepp (2008), cuja finalidade é medir a experiência do 

utilizador em produtos interativos, abrangendo tanto a usabilidade funcional como aspetos 

emocionais da interação. O UEQ é composto por 26 pares de adjetivos opostos, apresentados 

numa escala diferencial semântica de sete pontos, permitindo captar impressões subjetivas 

de forma rápida e consistente, usado já em diversos estudos (Almeida, J., et al., 2023). 

O questionário avalia seis dimensões fundamentais da experiência do utilizador: 

atratividade, clareza, eficiência, fiabilidade, estímulo e originalidade. As três primeiras 

integram as chamadas qualidades pragmáticas, relacionadas com a clareza, facilidade de uso 

e eficácia funcional. As duas últimas correspondem às qualidades hedónicas, ligadas ao 

envolvimento emocional e à perceção de inovação por parte do utilizador (Schrepp, Hinderks 

& Thomaschewski, 2014). Esta organização permite uma análise equilibrada entre o 

desempenho operacional e a satisfação subjetiva com a interface. 

O UEQ apresenta diversas vantagens: é rápido de aplicar, possui validação psicométrica 

robusta e pode ser utilizado em diferentes fases do desenvolvimento e em variados contextos 

tecnológicos. Adicionalmente, os resultados obtidos podem ser comparados com valores de 

referência definidos por estudos anteriores, o que reforça a utilidade prática da ferramenta 

(Schrepp et al., 2017). Neste estudo, foi utilizada a versão portuguesa validada do UEQ, 

desenvolvida por Pérez Cota, Thomaschewski, Schrepp e Gonçalves (2014), a qual assegura 
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a adequação linguística e cultural do instrumento ao contexto lusófono. Esta versão foi 

aplicada com o objetivo de recolher perceções subjetivas que complementam os dados de 

avaliação funcional, permitindo identificar tanto problemas de interação como elementos 

emocionais da experiência digital, como o interesse, a motivação e o grau de envolvimento 

do utilizador. 
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CAPÍTULO I I I – ESTUDO  
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3.1 Contexto 

A NOS Lusomundo Cinemas, atualmente designada apenas como Cinemas NOS, é a 

principal empresa de exibição cinematográfica em Portugal. A empresa faz parte do grupo 

NOS, resultante de fusão entre a ZON Multimédia e a Optimus em 2013, e opera tanto na 

área das telecomunicações como do entretenimento. Os Cinemas NOS gerem 30 complexos 

mais de 200 salas de cinemas em todo o território nacional e foram pioneiros na introdução 

de novas tecnologias no setor do cinematográfico português, incluindo a digitalização total 

das salas, introdução do sistema 3D, IMAX em 2013, a tecnologia 4DX em 2016, ScreenX 

em 2019. 

O sítio web oficial dos Cinemas NOS, acessível através do endereço cinemas.nos.pt, 

constitui uma das principais plataformas digitais da marca para comunicação e interação 

com os seus utilizadores. Concebido com o objetivo de facilitar o acesso à programação 

cinematográfica e à compra de bilhetes, o sítio web apresenta uma interface clara, moderna 

e centrada no utilizador. A página inicial destaca os filmes em exibição, as estreias mais 

recentes, os trailers e sugestões personalizadas. A navegação é estruturada de forma intuitiva, 

com categorias bem definidas como “filmes”, “cinemas”, “estreias” e “próximas sessões”. 

Esta organização facilita a descoberta de conteúdos e contribui para uma experiência fluida. 

Além da consulta de horários e sinopses, o sítio web permite a compra de bilhetes de forma 

integrada, sem redireccionamentos para plataforma externas, e com múltiplas opções de 

pagamento, incluindo cartão de crédito, MB Way e PayPal. O processo de compra é simples 

e rápido, com a possibilidade de escolher o lugar na sala de forma interativa. A presença de 

funcionalidades como o login de utilizador, histórico de compras e opção de favoritos 

adiciona uma camada de personalização, promovendo a fidelização. Apesar destes avanços, 

ainda existem aspetos a melhorar no que respeita à acessibilidade, nomeadamente a 

compatibilidade total com leitores de ecrã e a existência de alternativas textuais consistentes 

para elementos visuais. 

Complementar ao sítio web, a aplicação móvel “Cinemas NOS” foi lançada oficialmente em 

2019, com o propósito de alargar a experiência digital dos clientes ao ambiente mobile. 

Disponível gratuitamente nas plataformas iOS e Android, a app foi concebida para oferecer 

uma navegação fluida e intuitiva, permitindo aos utilizadores explorar o cartaz de filmes, 

visualizar trailers, consultar a programação por cinema ou por localização geográfica, e 

comprar bilhetes em poucos passos. Tal como no sítio web, o pagamento pode ser feito 
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através de várias modalidades seguras, e os bilhetes adquiridos ficam imediatamente 

disponíveis no dispositivo para serem apresentados à entrada da sessão, através de um código 

QR. 

Uma das funcionalidades inovadoras é a possibilidade de adquirir antecipadamente produtos 

de bar, como pipocas e bebidas, e levantá-los num ponto de recolha prioritário no cinema. 

Esta funcionalidade, além de reduzir o tempo de espera, melhora significativamente a 

experiência de consumo. A app permite ainda guardar preferências como cinemas favoritos 

e géneros preferidos, criando uma experiência personalizada. As notificações push mantêm 

os utilizadores atualizados sobre estreias, promoções e alterações de programação, 

aumentando o nível de engagement com a marca. 

O design da aplicação obedece a princípios de simplicidade, clareza e foco nas tarefas 

principais, com grande atenção à usabilidade. No entanto, do ponto de vista da 

acessibilidade, subsistem desafios semelhantes aos do sítio web, incluindo a necessidade de 

uma melhor adaptação para utilizadores com necessidades especiais visual ou motora. A 

existência de contrastes insuficientes em algumas interfaces, a navegação por gestos pouco 

consistente e a ausência de descrições acessíveis para alguns elementos gráficos são 

exemplos de barreiras identificadas em avaliações preliminares. 

De forma geral, tanto o sítio web como a aplicação móvel dos Cinemas NOS representam 

esforços significativos da empresa para digitalizar e melhorar a experiência do cliente, 

promovendo o autosserviço e a conveniência. Ainda assim, há margem para melhorias no 

que diz respeito à acessibilidade plena, garantindo que todas as pessoas, independentemente 

das suas capacidades físicas ou cognitivas, possam beneficiar igualmente destes serviços. 

A acessibilidade e a usabilidade são componentes essenciais para garantir experiências 

digitais eficientes, inclusivas e satisfatórias. Segundo a norma ISO 9241-11 (2018), a 

usabilidade refere-se ao grau com que um sistema pode ser utilizado por utilizadores 

específicos para alcançar objetivos determinados com eficácia, eficiência e satisfação em um 

contexto de uso definido. Complementarmente, a acessibilidade, conforme definido pelo 

World Wide Web Consortium (W3C, 2018), está relacionada à capacidade de pessoas com 

diferentes tipos de limitações, físicas, sensoriais ou cognitivas, utilizarem a web em 

igualdade de condições. No contexto atual, em que a presença digital é indispensável para 

atividades cotidianas, como o acesso a serviços culturais e de entretenimento, torna-se 
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fundamental avaliar se os sítios web oferecem uma experiência adequada para todos os 

utilizadores. 

Nesse sentido, o presente estudo centra-se na análise da usabilidade e acessibilidade do sítio 

web Cinemas NOS, uma das principais plataformas de exibição e comercialização de 

bilhetes de cinema em Portugal. Considerando o elevado número de acessos e a diversidade 

do seu público, é pertinente investigar se o sítio web responde de forma eficaz às 

necessidades dos seus utilizadores, incluindo aqueles com algum tipo de deficiência. Apesar 

da relevância da temática, ainda são escassas as análises aprofundadas que combinam 

critérios de usabilidade e acessibilidade aplicados a sítios web do setor cinematográfico 

nacional, o que reforça a importância e atualidade desta investigação. 

O estudo propõe-se, assim, a identificar potenciais barreiras de interação presentes na 

navegação pelo sítio web Cinemas NOS, com o objetivo de propor melhorias fundamentadas 

em princípios consolidados da área de interação humano-computador. A análise incide nas 

principais funcionalidades da plataforma, como a pesquisa de filmes, visualização de sessões 

e processo de compra de bilhetes, tendo em vista a sua relevância no percurso típico do 

utilizador. Dessa forma, o estudo pretende contribuir não apenas para o aperfeiçoamento da 

plataforma em questão, mas também para a reflexão crítica sobre a aplicação de boas práticas 

de usabilidade e acessibilidade em contextos digitais similares. 

Este estudo centra-se na avaliação do sítio web dos Cinemas NOS. 

3.2 Objetivo  

O presente estudo tem como objetivo analisar criticamente os principais desafios 

relacionados à acessibilidade e usabilidade na web, propondo estratégias que garantam o 

acesso universal à informação digital e promovam experiências de utilização mais eficientes, 

inclusivas e satisfatórias. Parte-se da premissa de que a acessibilidade deve respeitar a 

diversidade humana e promover a igualdade de oportunidades, constituindo-se não apenas 

como uma exigência técnica, mas como um requisito ético e cultural (Lazar, Goldstein & 

Taylor, 2021). Paralelamente, a usabilidade é entendida como um fator essencial para a 

eficácia, eficiência e satisfação na interação com interfaces digitais, sendo igualmente 

determinante para a inclusão e para o sucesso de plataformas online (Nielsen, 1994). 

O trabalho reconhece o papel das tecnologias de informação e comunicação (TIC) como 

agentes democratizadores do conhecimento e parte da análise crítica dos obstáculos 
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enfrentados desde a definição de padrões e diretrizes internacionais, WCAG, até às etapas 

de design, desenvolvimento e avaliação de sítios web (W3C, 2023). Nesse sentido, o projeto 

estrutura-se com base em duas questões centrais de investigação: “Como está o sítio web 

cinemas.nos.pt em termos de acessibilidade?” e “Como está o sítio web cinemas.nos.pt em 

termos de usabilidade?”. 

Quanto à acessibilidade, o estudo aplica os princípios estabelecidos pelas WCAG 2.1 e 2.2, 

utilizando métodos de avaliação automática. Em particular, recorre-se à ferramenta 

AChecker, que permite verificar a conformidade do sítio web com critérios técnicos 

essenciais, como o contraste entre texto e fundo, a presença de texto alternativo em imagens, 

a semântica do HTML e a rotulagem adequada de formulários (AChecker, 2019; Vigo & 

Harper, 2022).  

No que se refere à usabilidade, a análise do sítio web cinemas.nos.pt tem como objetivo 

compreender a perceção dos utilizadores relativamente à experiência de uso, com especial 

enfoque na facilidade de navegação, clareza da informação e eficácia na realização de tarefas 

como a compra de bilhetes, a consulta de horários ou a reserva de salas. Para esta avaliação, 

recorreu-se ao UEQ, um instrumento padronizado amplamente utilizado para medir a 

experiência do utilizador em produtos interativos. A relevância desta abordagem reside na 

sua capacidade de capturar tanto aspetos pragmáticos como hedónicos da usabilidade, 

contribuindo para identificar pontos fortes e oportunidades de melhoria no sítio web, com 

vista a oferecer uma experiência de utilização mais satisfatória e eficaz. 

Neste contexto, a análise do sítio web cinemas.nos.pt, plataforma essencial para a venda de 

bilhetes de cinema e produtos relacionados, bem como para a divulgação de filmes e serviços 

como o aluguer de salas para eventos, adquire particular relevância. Garantir que a 

experiência do utilizador seja tanto acessível como usável é crucial para que todos os 

indivíduos, independentemente das suas capacidades, consigam utilizar o serviço de forma 

plena. Além de contribuir diretamente para a melhoria do sítio web estudado, o projeto 

pretende oferecer recomendações com aplicabilidade em outros contextos de design e 

desenvolvimento web, promovendo ambientes digitais mais equitativos, centrados no 

utilizador e sustentáveis desde as fases iniciais do desenvolvimento (Nascimento & 

Fernandes, 2022; Freire, de Mattos Fortes & Rossi, 2023). 

No final da análise, será elaborado um relatório técnico com os resultados obtidos e 

propostas de melhoria específicas, a ser apresentado à empresa Cinemas NOS. Este 
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documento terá como finalidade fomentar uma experiência digital mais eficiente, inclusiva 

e centrada no utilizador, contribuindo assim para a construção de uma sociedade digital mais 

acessível e participativa. 

3.3 Metodologia 

A presente investigação será conduzida como um estudo exploratório com abordagem mista, 

integrando métodos qualitativos e quantitativos, com o objetivo de obter uma compreensão 

abrangente da acessibilidade e da usabilidade do sítio web cinemas.nos.pt. Esta estratégia 

foi antecedida por uma revisão da literatura, de forma a fundamentar teoricamente as opções 

metodológicas e os instrumentos selecionados. 

3.3.1 Acessibilidade  

A avaliação da acessibilidade do sítio web cinemas.nos.pt foi realizada através de uma 

abordagem qualitativa, centrada na análise de conformidade com as WCAG 2.0 (Anexo I), 

com foco no nível de conformidade AA, conforme recomendado pelo World Wide Web 

Consortium (W3C, 2018). Este nível assegura que os conteúdos digitais são percecionáveis, 

operáveis, compreensíveis e robustos, abrangendo as necessidades da maioria dos 

utilizadores, incluindo pessoas com necessidades especiais visual, auditiva, motora ou 

cognitiva. 

Para a verificação da conformidade, foi utilizada a ferramenta automatizada AChecker, que 

permite identificar barreiras técnicas à acessibilidade, tais como falhas de contraste, ausência 

de texto alternativo e estrutura inadequada de cabeçalhos (AChecker, 2019; Vigo & Harper, 

2022). Foram analisadas as seguintes páginas do sítio web da NOS: 

  https://www.cinemas.nos.pt/, 

 https://www.cinemas.nos.pt/filmes,  

 https://www.cinemas.nos.pt/cinemas,  

 https://www.cinemas.nos.pt/campanhas, 

  https://www.cinemas.nos.pt/bar, 

 https://www.cinemas.nos.pt/outros-produtos e  

 https://www.cinemas.nos.pt/vantagens. 
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A análise das páginas teve por base os quatro princípios estruturantes das WCAG, percetível, 

operável, compreensível e robusto, e recorreu à contagem de ocorrências de erro por critério, 

com indicação dos valores mínimo, máximo, médio e respetivo desvio padrão. 

Para além da análise automatizada, os resultados foram sujeitos a uma interpretação 

qualitativa sistemática, com base em análise de conteúdo, que permitiu identificar padrões 

recorrentes, lacunas estruturais e oportunidades de melhoria concreta. Esta abordagem 

fundamentada permite ir além da deteção técnica de erros, promovendo uma leitura 

contextualizada dos resultados e contribuindo para a formulação de recomendações 

aplicáveis ao design inclusivo do sítio web. 

3.3.2 Usabilidade  

Na avaliação da usabilidade foi adotada uma abordagem quantitativa, recorrendo ao UEQ 

como principal instrumento de recolha de dados. O UEQ permite uma medição 

multidimensional da experiência do utilizador, avaliando tanto aspetos pragmáticos como 

hedónicos, através de 26 pares de adjetivos opostos organizados em seis dimensões: 

atratividade, clareza, eficiência, fiabilidade, estímulo e originalidade (Laugwitz, Held & 

Schrepp, 2008). Neste estudo, utilizou-se a versão portuguesa validada do UEQ, 

desenvolvida por Pérez Cota, Thomaschewski, Schrepp e Gonçalves (2014), assegurando a 

equivalência linguística e semântica para o público lusófono. 

A aplicação do questionário teve como objetivo avaliar a usabilidade do sítio web 

cinemas.nos.pt, recolhendo perceções dos utilizadores sobre a qualidade da interface digital. 

Os dados recolhidos foram tratados estatisticamente com recurso aos softwares Microsoft 

Excel e JASP, permitindo análises descritivas (médias, desvios padrão e amplitude das 

respostas), bem como a avaliação da consistência interna dos construtos, com base no 

coeficiente alfa de Cronbach. 

Estes procedimentos estatísticos permitiram uma análise rigorosa da experiência subjetiva 

dos utilizadores, revelando pontos fortes e fragilidades do sítio web em estudo. Os dados 

obtidos oferecem um suporte empírico robusto para a formulação de recomendações práticas 

no sentido de melhorar o design da interface, aumentar a consistência da experiência e 

promover uma navegação mais intuitiva, funcional e atrativa. 
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 3.4 Apresentação e discussão de resultados  

3.4.1 Acessibilidade 

Para os resultados da acessibilidade foi elaborada a tabela 1 resume os resultados da análise 

(o resultado de cada página em Apêndice I ao VII), indicando para cada princípio da 

acessibilidade, percetível, operável, compreensível e robusto, os critérios avaliados segundo 

a WCAG 2.0 para as sete páginas com o número de páginas com erro, os valores mínimos, 

máximos, a média e o desvio padrão dos erros encontrados. 

Apesar de a avaliação ter sido feita com base no nível AA, que corresponde a um padrão 

intermédio e amplamente recomendado para garantir uma acessibilidade adequada, foram 

identificados erros que pertencem ao nível mais básico, o Nível A. Isto indica que o site 

ainda apresenta falhas fundamentais que comprometem a experiência de utilizadores com 

deficiência. 

 

Princípio 

 

Critério da 

WCAG 2.0 

Número 

de 

páginas 

com erro 

 

Mínimo 

de erro 

 

Máximo 

de erro 

 

Média 

 

Desvio 

padrão 

Percetível 1.1.1 Conteúdo 

não textual 

(nível A) 

7 6 20 11.71 4.81 

 1.3.1 

Informação e 

relações (nível 

A) 

7 2 5 3.43 1.13 

 1.4.1 Uso 

incorreto de tags 

visuais 

7 2 6 3.71 1.25 

 1.4.3 Contraste 

insuficiente 

(nível AA) 

1 1 1 1.00 0.00 
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Operável 2.4.4 Propósito 

dos links (nível 

A) 

7 4 7 5.50 1.25 

 2.4.6 Hierarquia 

dos cabeçalhos 

(nível AA) 

2 1 2 1.50 0.71 

Compreensível 3.32 Etiqueta ou 

instruções (nível 

A) 

7 1 2 1.29 0.49 

Robusto ---- 0 0 0 0.00 0.00 

Tabela 1 Número de critérios de satisfação com problemas para cada diretriz WCAG 

Foram identificadas diversas barreiras de acessibilidade no sítio web, organizadas de acordo 

com os princípios das WCAG 2.0. Os resultados apresentados na tabela demonstram que os 

erros mais recorrentes se verificam no princípio da percetibilidade, com especial destaque 

para o critério 1.1.1 (Conteúdo não textual), que surgiu em todas as páginas analisadas (7 

páginas), com um total médio de 11,71 ocorrências por página. Esta falha traduz-se na 

ausência de texto alternativo nas imagens, impedindo que utilizadores de leitores de ecrã 

acedam à informação visual, contrariando um dos requisitos mais fundamentais das WCAG 

(W3C, 2018). A medida recomendada consiste em assegurar que todas as imagens 

decorativas e informativas contenham alt text descritivo e relevante (Pereira et al., 2021). 

Ainda dentro do princípio da percetibilidade, o critério 1.3.1 (Informação e relações) 

apresentou uma média de 3,43 erros, indicando que vários elementos, como formulários ou 

estruturas de dados, não estão corretamente associados ou identificados no código. A isto 

soma-se o critério 1.4.1 (Uso incorreto de tags visuais), com média de 3,71 erros, que reflete 

a má utilização de elementos HTML apenas com fins visuais, sem estrutura semântica 

adequada. Para melhorar esta situação, é necessário rever o código para garantir o uso correto 

e semântico de elementos HTML, assegurando que a apresentação visual não compromete a 

acessibilidade (Lima & Lopes, 2022). 

O critério 1.4.3 (Contraste insuficiente), embora detetado apenas numa página, constitui uma 

falha importante do ponto de vista da acessibilidade visual, pois o rácio de contraste entre 

texto e fundo não garante a legibilidade para pessoas com baixa visão. Apesar do AChecker 

apenas assinalar a ocorrência, recomenda-se a utilização de ferramentas como o Contrast 
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Checker (WebAIM, 2023) para verificar o cumprimento dos rácios de contraste definidos 

no nível AA. 

No que respeita ao princípio da operabilidade, destaca-se o critério 2.4.4 (Propósito dos 

links), presente em todas as 7 páginas, com 6 ocorrências por página, evidenciando o uso de 

links genéricos como “clique aqui” ou “saiba mais”. Estes links carecem de contexto 

informativo, dificultando a navegação, sobretudo para utilizadores de leitores de ecrã. A 

recomendação é reformular os textos dos links para que descrevam claramente o seu destino 

ou ação. 

No critério 2.4.6 (Hierarquia dos cabeçalhos), registaram-se erros em 2 páginas, com uma 

média de 1,5 ocorrências. Este dado indica a utilização inadequada de níveis de títulos, 

comprometendo a estrutura lógica e a navegação por cabeçalhos. A solução passa por 

garantir uma hierarquia coerente (<h1> → <h2> → <h3>…) que reflita a organização 

semântica do conteúdo. 

Por fim, no princípio da compreensibilidade, o critério 3.3.2 (Etiqueta ou instruções) surgiu 

em todas as páginas, com uma média de 1,29 ocorrências, indicando a ausência de labels ou 

instruções claras em formulários. Esta falha prejudica a usabilidade para todos os 

utilizadores, em especial os que dependem de tecnologias assistivas. A recomendação é 

associar corretamente labels a cada campo e fornecer instruções claras e contextuais. 

Não foram detetados erros no princípio da robustez, o que significa que, nesta amostra de 

páginas, não foram encontrados problemas de compatibilidade com tecnologias de apoio.  

Além dos problemas identificados, verifica-se que o sítio web não apresenta qualquer selo 

ou etiqueta de certificação de acessibilidade, o que demonstra que ainda não passou por um 

processo formal de validação por entidades certificadoras. A obtenção de uma certificação 

reconhecida, como o selo da WCAG ou da AMA, constitui uma boa prática de inclusão 

digital (Rocha & Bértolo, 2020), pois transmite confiança aos utilizadores e assegura o 

cumprimento sistemático dos requisitos legais e técnicos 

3.4.2 Usabilidade 

Para a usabilidade foram incluídos neste estudo 201 participantes, 126 (62.7%) do género 

feminino e 75 (37.3%) do género masculino (gráfico 1). Esta predominância do género 

feminino poderá influenciar a perceção de determinadas dimensões da experiência de 

utilização, uma vez que o género pode interferir na forma como os utilizadores interpretam 
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aspetos visuais e emocionais da interface. Estudos indicam que utilizadores do género 

feminino tendem a valorizar mais a estética, a clareza e a harmonia gráfica, enquanto os do 

género masculino tendem a focar-se na eficiência funcional e na estrutura da navegação 

(Tuch et al., 2010). 

 
Gráfico 1 Amostra por género 

 

O Gráfico 2 mostra a distribuição etária dos participantes, cuja idade variou entre os 17 e os 

78 anos, com uma média de aproximadamente 32 anos. Esta diversidade é positiva, pois 

inclui utilizadores com diferentes níveis de literacia digital e familiaridade com plataformas 

online. A inclusão de utilizadores mais seniores permite compreender eventuais dificuldades 

de navegação ou interação, enquanto os mais jovens contribuem com expectativas mais 

exigentes quanto ao desempenho e ao design. 
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Gráfico 2 Amostra por idade 

A Tabela 2 apresenta os resultados psicométricos dos seis construtos do questionário UEQ. 

Os dados mostram que, apesar de as médias dos construtos se situarem acima do ponto neutro 

da escala (4), a consistência interna foi, na maioria dos casos, fraca ou muito fraca, com 

exceção de uma dimensão. 

A clareza foi o constructo com melhor avaliação média (M = 4.53; DP = 0.78), seguido da 

precisão (M = 4.28; DP = 0.75) e da atratividade (M = 4.19; DP = 0.59). Contudo, estas 

dimensões apresentaram valores de alfa de Cronbach muito baixos: clareza (α = 0.14), 

precisão (α = 0.14) e atratividade (α = 0.13), comprometendo a fiabilidade dos resultados. A 

atratividade, além disso, incluiu dois itens com correlação negativa: 

“Motivante/Desmotivante” (-0.53) e “Simpático/Antipático” (-0.58). 

A eficiência teve uma média mais modesta (M = 3.83; DP = 0.76) e α = 0.18, também 

considerado fraco. Um dos seus itens, “Ineficiente/Eficiente”, apresentou uma correlação 

item-total de -0.70, indicando possível inversão semântica ou má interpretação do par. 

A dimensão estímulo obteve M = 4.14 (DP = 0.82) com α = 0.46, o que representa 

consistência interna moderadamente fraca. Finalmente, a originalidade foi o único 
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constructo com consistência aceitável (α = 0.73) e apresentou uma média de M = 3.91 (DP 

= 1.13), com correlações item-total entre 0.43 e 0.62. 

Os resultados revelam que, apesar de as avaliações médias dos utilizadores serem 

globalmente positivas, a consistência interna de vários construtos é reduzida, o que deve ser 

tido em conta na interpretação dos dados e na aplicação futura do instrumento. 

Cronstrutos e variáveis Correlação 

item-total 

M DP 

Atratividade (α = 0.13)  4.19 0.59 

Desagradável/Agradável 0.49 4.86 1.38 

Desinteressante/Interessante 0.60 4.37 1.42 

Bom/Mau 0.50 4.49 1.33 

Desinteressante/Interessante 0.54 4.49 1.39 

Motivante/Desmotivante -0.53 3.66 1.28 

Simpático/Antipático -0.58 3.30 1.45 

Clareza (α = 0.14)  4.53 0.78 

Incompreensível/Compreensível  0.58 4.97 1.53 

Complicado/Fácil 0.59 4.80 1.47 

Evidente/Confuso -0.72 3.46 1.47 

Impraticável/Praticável 0.63 4.90 1.40 

Eficiência (α = 0.18)  3.83 0.76 

Lento/Rápido 0.41 3.81 1.49 

Atende às expectativas/Não Atende às expectativas 0.37 3.35 1.56 

Ineficiente/Eficiente -0.70 4.81 1.42 

Desorganizado/Organizado 0.50 3.35 1.52 

Precisão (α = 0.14)  4.28 0.75 

Imprevisível/Previsível 0.51 4.64 1.42 

Obstrutivo/Condutor 0.57 4.49 1.33 

Incômodo/ Cômodo 0.46 4.69 1.38 

Seguro/Inseguro -0.59 3.30 1.56 

Estímulo (α = 0.46)  4.14 0.82 

Criativo/Sem criatividade -0.19 4.19 1.44 

Aborrecido/Excitante 0.40 4.16 1.28 
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Comum/Vanguardista 0.59 3.92 1.31 

Conservador/Inovador 0.47 4.29 1.27 

Originalidade (α = 0.73)  3.91 1.13 

Fácil aprendizagem/Difícil aprendizagem 0.56 3.86 1.74 

Valioso/Sem valor 0.62 4.03 1.52 

Original/Convencional 0.43 4.25 1.46 

Atraente/Feio 0.47 3.52 1.38 

Tabela 2 Avaliação das propriedades psicométricas do instrumento 

A Tabela 3 apresenta os resultados da análise de variância de medidas repetidas (ANOVA) 

aplicada às médias dos constructos. O teste revelou diferenças estatisticamente significativas 

entre os constructos, F(5, 730) = 30.84; p < 0.001, com um valor de eta quadrado parcial de 

0,17, que indica um efeito de magnitude média-alta. Após ajustamento para idade e género, 

os resultados mantiveram-se significativos, F(5, 715) = 16.68; p < 0.001; η²ₚ = 0.12), 

confirmando que os participantes distinguiram claramente as diferentes dimensões da 

usabilidade. 

   ANOVA MR 

Construto M DP Não ajustado Ajustado para 

idade e sexo 

Atratividade 4.19 0.59  

F (5, 730) = 30.84 

P < .001 

η²ₚ = 0.17 

 

F (5, 715) = 16.68 

P < .001 

η²ₚ = 0.12 

 

Clareza 4.53 0.78 

Eficiência 3.83 0.76 

Precisão 4.28 0.75 

Estímulo 4.14 0.82 

Originalidade 3.91 1.13 

Tabela 3 ANOVA de medidas repetidas para comparação das pontuações dos construtos 

O Gráfico 3 apresenta a distribuição das respostas por constructo, sob a forma de diagramas 

de caixa. Observa-se uma maior consistência nas respostas relativas a clareza, precisão e 

eficiência, que evidenciam menores dispersões. Em contraste, o construto originalidade 

apresenta maior variabilidade, com valores mais dispersos e a presença de outliers, o que 

sugere diferenças individuais significativas na forma como os participantes percecionam a 

criatividade e novidade da interface. 



50 
 

 
Gráfico 3 Diagrama de caixas e linhas para a distribuição das pontuações obtidos em cada construto 

A Tabela 4 apresenta os resultados do teste de comparações múltiplas entre os construtos 

com correção de Bonferroni. Verificaram-se diferenças significativas entre várias 

dimensões. A clareza destacou-se como o construto mais bem avaliado, com diferenças 

estatisticamente significativas em relação à maioria das restantes dimensões. Já a 

atratividade obteve valores significativamente inferiores a clareza, eficiência e precisão, 

reforçando a tendência de que os aspetos visuais e emocionais do sítio web foram menos 

valorizados. Estas diferenças ajudam a identificar prioridades de intervenção no design da 

interface. 

 Atratividade Clareza Eficiência Precisão Estímulo Originalidade 

 N.Aj Aj. N.Aj Aj. N.Aj Aj. N.Aj Aj. N.Aj Aj. N.Aj Aj. 

Atratividade --- --- ns ns *** *** ns ** ** *** *** *** 

Clareza   --- --- *** *** ** *** *** *** *** *** 

Eficiência     --- --- * ns ns ns ns ns 

Precisão       --- --- * *** *** *** 

Estímulo         --- --- ** *** 
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Originalidade           --- --- 

* p<0.05; ** p<0.01; *** p<0.001  

Tabela 4 – teste de múltiplas comparações 

Por fim, a Tabela 5 analisa os efeitos das variáveis sexo e idade sobre os seis constructos do 

questionário UEQ. Os resultados indicam que a variável sexo não teve efeitos 

estatisticamente significativos em nenhuma das dimensões, com exceção da originalidade (β 

= 0.16; p = 0.03), onde se observou um efeito significativo, sugerindo que o sexo masculino 

pode estar associado a uma perceção mais positiva dessa dimensão. Uma tendência marginal 

também foi observada no caso da atratividade (β = 0.14; p = 0.05), indicando uma possível, 

ainda que fraca, influência do género em aspetos ligados à estética do sistema. 

Quanto à variável idade, não foram observados efeitos estatisticamente significativos em 

nenhuma das dimensões (todos os p > 0.05). Embora alguns coeficientes de regressão 

tenham apresentado valores ligeiramente mais elevados, como no caso da eficiência (β = 

0.14; p = 0.06) e da precisão (β = -0.13; p = 0.07), esses resultados permanecem marginais 

e não permitem concluir por uma influência clara da idade sobre a perceção dos 

participantes. As dimensões clareza, estímulo e originalidade apresentaram valores de β 

ainda mais baixos e p-valores elevados, reforçando a ausência de efeitos significativos. 

Em suma, os dados sugerem uma possível influência do sexo na perceção da originalidade e 

da atratividade, enquanto a variável idade não demonstrou impacto estatisticamente 

relevante nas dimensões avaliadas. 

 

 Sexo (masculino) Idade 

Atratividade β = 0.14 p = 0.05 β = 0.07 p = 0.33 

Clareza β = 0.08 p = 0.27 β = 0.30 p = 0.68 

Eficiência β = 0.07 p = 0.67 β = 0.14 p = 0.06 

Precisão β = 0.07 p = 0.07 β = -0.13 p = 0.07 

Estímulo β =0.01 p = 0.85 β = 0.06 p = 0.39 

Originalidade β =0.16 p = 0.03 β = 0.03 p = 0.68 

Tabela 5 Efeitos estimados nos construtos 

De forma geral, a análise dos dados revelou uma perceção positiva da experiência de 

utilização do sítio web cinemas.nos.pt, com os participantes a diferenciarem claramente os 
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vários aspetos avaliados. No entanto, verificaram-se fragilidades na consistência interna da 

maioria das dimensões, o que levanta questões quanto à fiabilidade de algumas 

interpretações. A distinção nas respostas entre grupos de utilizadores, em especial no que 

respeita ao género, evidencia a importância de considerar a diversidade de perfis na conceção 

de interfaces digitais. Assim, reforça-se a necessidade de desenvolver soluções mais 

coerentes, inclusivas e ajustadas às expectativas de diferentes públicos, garantindo uma 

experiência de utilização mais rica, estável e emocionalmente envolvente. 

 

De forma geral, os resultados obtidos revelam que o sítio web dos Cinemas NOS apresenta 

uma boa performance funcional e uma estrutura clara, especialmente no que se refere à 

eficiência e clareza da navegação. Contudo, foram identificadas falhas relevantes ao nível 

da acessibilidade, nomeadamente a ausência de texto alternativo para imagens e a hierarquia 

inconsistente de cabeçalhos, o que pode dificultar a navegação por parte de utilizadores com 

necessidades específicas. No domínio da usabilidade, os dados evidenciam uma experiência 

globalmente positiva, embora dimensões como a atratividade e a originalidade tenham sido 

menos valorizadas, sugerindo a necessidade de um design mais apelativo e inovador. Assim, 

os resultados apontam para a importância de implementar melhorias que não comprometam 

a funcionalidade já existente, mas que reforcem a acessibilidade e o apelo visual, 

promovendo uma experiência digital mais inclusiva e envolvente para todos os utilizadores. 
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CAPÍTULO IV – CONCLUSÃO 
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O presente estudo teve como principal objetivo avaliar a acessibilidade e a usabilidade do 

sítio web cinemas.nos.pt, adotando uma abordagem metodológica mista que combinou 

análise qualitativa e quantitativa. A avaliação da acessibilidade foi efetuada em 

conformidade com as WCAG 2.0 – Nível AA. 

A usabilidade foi avaliada usando a escala validada UEQ. A amostra consistiu em 201 

utilizadores selecionados aleatoriamente. Esta escala permitiu obter uma visão abrangente 

da experiência digital proporcionada pelo sítio Web, identificando fragilidades significativas 

e oportunidades de melhoria. 

Relativamente acessibilidade, os resultados revelaram diversas barreiras técnicas com 

impacto direto na experiência de utilizadores com limitações sensoriais, cognitivas ou 

motoras. Foram identificadas falhas estruturais em todas as páginas analisadas, com especial 

incidência na ausência de texto alternativo para imagens, contrastes de cor insuficientes, uso 

incorreto de elementos visuais sem função semântica e hierarquias de cabeçalhos HTML 

desorganizadas. Estes problemas, em desacordo com os critérios definidos pelo W3C (2018), 

comprometem a perceção e compreensão do conteúdo por parte de utilizadores que recorrem 

a tecnologias de apoio como leitores de ecrã ou navegação por teclado. A ausência de labels 

adequada em formulários e o uso recorrente de links com designações genéricas agravam 

ainda mais estas limitações. Adicionalmente, constatou-se que o sítio web não possui 

qualquer validação por entidades certificadoras nem exibe selos de conformidade, o que 

fragiliza a sua credibilidade e sinaliza a ausência de uma estratégia clara de inclusão digital. 

Estas conclusões reforçam a premência da adoção de práticas de design universal desde as 

fases iniciais do desenvolvimento, tal como defendido por Lazar, Goldstein e Taylor (2021), 

e reforçam a importância da acessibilidade como critério técnico, ético e estratégico. 

Relativamente à usabilidade, a perceção global dos participantes foi tendencialmente 

positiva, com médias superiores ao ponto neutro da escala em todas as dimensões do UEQ. 

Em particular, os utilizadores avaliaram favoravelmente a clareza, a precisão e a atratividade 

do sítio web. No entanto, a consistência interna dos dados, medida pelo alfa de Cronbach, 

revelou valores extremamente baixos em quase todas as dimensões, exceto na originalidade. 

Este resultado compromete a fiabilidade estatística das conclusões e sugere que os itens do 

questionário poderão ter sido interpretados de forma heterogénea pelos utilizadores, 

possivelmente devido à falta de familiaridade com os termos ou à ausência de uma 

linguagem visual consistente na interface. Tal como referido por Norman (2013), a ausência 
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de um design emocional envolvente, que estimule respostas afetivas e motive a continuidade 

da navegação, pode afetar negativamente a experiência global. Também se pode verificar 

uma disparidade nas avaliações em função da faixa etária, com utilizadores mais velhos a 

apresentarem uma perceção mais favorável da atratividade e da originalidade do sítio web. 

Esta variação confirma a importância de adotar uma abordagem de design centrada na 

diversidade, que responda adequadamente às expectativas de diferentes perfis de utilizador, 

conforme defendido por Cooper et al. (2014). 

Este estudo oferece contributos para o campo da Interação Humano-Computador ao aplicar 

de forma articulada métodos automatizados de verificação técnica, métricas subjetivas de 

experiência do utilizador e uma análise crítica da estrutura do sítio web. O foco num sítio 

web do setor cinematográfico português, área ainda pouco explorada na literatura nacional 

em matéria de acessibilidade digital, confere-lhe uma dimensão aplicada relevante, enquanto 

contribui para o avanço do conhecimento científico neste domínio. A utilização combinada 

de diretrizes internacionais (W3C, 2018) e normas de qualidade de software (ISO/IEC 

25010, 2011) reforça o rigor metodológico do estudo e permite a formulação de 

recomendações com aplicabilidade real. 

Não obstante, o trabalho apresenta algumas limitações. A análise da acessibilidade baseou-

se exclusivamente em ferramentas automáticas, não tendo sido realizados testes empíricos 

com utilizadores com necessidades especiais, o que restringe a compreensão do impacto real 

das barreiras identificadas. No caso da usabilidade, a baixa consistência interna dos dados 

quantitativos limitou a solidez das inferências estatísticas e sublinhou a necessidade de 

complementar os inquéritos com métodos observacionais, como testes com utilizadores, 

sessões de prototipagem ou entrevistas em profundidade. A ausência de observação direta 

impediu a identificação de problemas contextuais mais subtis, que poderiam ser cruciais para 

a otimização da experiência. 

Para investigações futuras, recomenda-se a integração de métodos empíricos com 

utilizadores reais, especialmente aqueles com necessidades específicas, de forma a validar 

as barreiras técnicas detetadas e recolher insights qualitativos mais profundos. A 

implementação de testes iterativos com protótipos, sessões de think-aloud e métodos 

baseados em inteligência artificial, como simulações com agentes de utilizador (Lu et al., 

2025), poderá proporcionar uma compreensão mais rica e personalizada da interação com a 

plataforma. Seria também pertinente realizar um estudo longitudinal para avaliar os impactos 
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da adoção das recomendações propostas, permitindo observar a evolução da experiência 

digital ao longo do tempo. 

Em suma, o estudo confirmou que o sítio web dos Cinemas NOS apresenta uma performance 

funcional aceitável, mas carece de melhorias estruturais significativas no que diz respeito à 

acessibilidade técnica e ao envolvimento emocional dos utilizadores. A implementação de 

práticas de design centrado no utilizador, sustentadas em normas internacionais de qualidade 

e em ciclos regulares de avaliação, constitui uma via promissora para tornar a plataforma 

mais inclusiva, eficiente e alinhada com as exigências de um público cada vez mais diverso 

e exigente. O relatório técnico com todas as recomendações específicas encontra-se 

disponível para consulta no Apêndice IX. 
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