Usabilidade e acessibilidade do Sitio web Cinemas NOS

Patricia Cunha.
06/2025

P.PORTO

INSTITUTO
SUPERIOR

DE CONTABILIDADE
E ADMINISTRACAO
DO PORTO
POLITECNICO

DO PORTO
MESTRADO
AREA DE ESPECIALIZACAO

Usabilidade e acessibilidade do sitio
web Cinemas NOS

Patricia Cunha

Versao final (Esta versao contém as criticas e

sugestdes dos elementos do juri)
06/2025




Usabilidade e acessibilidade do sitio web Cinemas NOS

Patricia Cunha.
06/2025

P.PORTO

INSTITUTO
SUPERIOR

DE CONTABILIDADE
E ADMINISTRACAO
DO PORTO
POLITECNICO

DO PORTO

MESTRADO
AREA DE ESPECIALIZAGAO

Usabilidade e acessibilidade do sitio

web Cinemas NOS

Patricia Cunha

Trabalho de Projeto apresentado ao Instituto Superior de
Contabilidade e Administracdo do Porto para a obten¢do do grau de
Mestre em Negdcio Eletrénico sob orientacao da Doutora Maria
José Angélico Gongalves e da Doutora Ana Paula Camarinha Teixeira




Resumo:

Este projeto surgiu no ambito da minha experiéncia profissional na empresa Cinemas NOS,
tendo como objetivo analisar da acessibilidade e da usabilidade do sitio web dos Cinemas
NOS. Esta sitio web ¢ essencial para a aquisi¢ao de bilhetes, consulta de sessoes e divulgagao
de filmes, representando uma ferramenta estratégica para o aumento das vendas online da
empresa. O estudo teve como foco avaliar se o sitio web ¢ facil de usar e acessivel a todos
os utilizadores, incluindo pessoas com necessidades especiais, com o intuito de identificar

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

Para a andlise da acessibilidade wusou-se uma metodologia com abordagem
predominantemente qualitativa, fez-se andlise de conteudo de todas as paginas do sitio web
da NOS, usando a ferramenta automatica AChecker (Accessibility Checker), para o nivel
AA. A ferramenta AChecker ¢ uma aplicagao web gratuita, amplamente utilizada (Angélico,
M. J. et al., 2020 e Gongalves, M.J.A. et al., 2020), que permite verificar se uma pagina web
estd em conformidade com as diretrizes de acessibilidade, como as normas Web Content
Accessibility Guidelines (WCAG) desenvolvidas pelo World Wide Web Consortium
(W30).

Para analise da usuabilidade, a metodologia usada foi predominantemente quantitativa.
Efetuou-se um inquérito por questiondrio, usando uma escala validada - User Experience
Questionnaire (UEQ). A amostra consistiu em 201 utilizadores selecionados aleatoriamente.
Pretendeu-se avaliar a usabilidade do sitio web em varias dimensdes, nomeadamente a

clareza, eficiéncia, atratividade, estimulo, originalidade e precisdo.

Relativamente a acessibilidade, concluiu-se que o sitio 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

acessivel, eficaz e alinhada com os principios do design centrado no utilizador.

Quanto a usabilidade, os utilizadors consideram o sitio web claro e funcional, mas apontam

falta de atratividade visual e inovagao de design.

O estudo efetuado evidenciou que o sitio web dos Cinemas NOS ¢ funcional e claro para os
utilizadores, mas revela fragilidades em termos de acessibilidade e atratividade visual. As

analises realizadas apontam para a necessidade de implementar boas praticas de design



inclusivo e de melhorar a experiéncia estética e emocional da plataforma., contribuindo para

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

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

Cinemas NOS.



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 wusability 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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CAPITULO I - INTRODUCAO
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A era digital tem vindo a transformar profundamente a forma como os individuos interagem
com plataformas online, particularmente no que diz respeito ao acesso a servigos e produtos.
Neste novo paradigma, os sitios web assumem um papel central ndo apenas como canais de
divulgacdo de informacao, mas também como meios privilegiados de transagdo comercial.
O setor do entretenimento cinematografico tem sido um dos que mais beneficia desta
evolugdo, com a digitalizagdo a permitir uma maior proximidade entre os espetadores e 0s

conteudos.

O sitio web dos Cinemas NOS constitui, neste contexto, uma plataforma essencial para a
aquisicao de bilhetes, consulta de horarios e sinopses de filmes, oferecendo aos utilizadores
uma experiéncia marcada pela conveniéncia, rapidez e autonomia. No entanto, a eficacia
desta experiéncia digital depende fortemente da qualidade da interface e do respeito pelos
principios da usabilidade e da acessibilidade. A usabilidade refere-se a facilidade com que
os utilizadores conseguem navegar, compreender e concluir tarefas no sitio web, enquanto a
acessibilidade diz respeito a possibilidade de pessoas com diferentes limitagdes — fisicas,

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

Este projeto tem como principal objetivo avaliar a usabilidade e a acessibilidade do sitio web
cinemas.nos.pt, analisando o grau de intuitividade, inclusdo e eficiéncia proporcionado aos
seus utilizadores. Pretende-se, com esta analise, identificar barreiras existentes que possam
comprometer a experiéncia de utilizagao e propor melhorias concretas, sustentadas nas boas

praticas do design centrado no utilizador.

A investigacdo assenta numa metodologia mista, combinando técnicas qualitativas e
quantitativas. Para a avaliagdo da acessibilidade, foi utilizada a ferramenta automatica
AChecker, centrada na verificagao da conformidade com as diretrizes WCAG 2.0 ao nivel
AA, sendo analisadas diversas paginas do sitio web. Esta analise foi complementada por
uma leitura qualitativa sistematica dos resultados. No que respeita a usabilidade, foi aplicado
um inquérito por questionario com base na escala validada UEQ, que abrange varias
dimensdes da experiéncia do utilizador, como atratividade, clareza, eficiéncia, estimulo,
originalidade e precisdo. A amostra foi composta por 201 utilizadores, permitindo uma

avaliacdo estatisticamente significativa.

A estrutura do trabalho organiza-se da seguinte forma: no Capitulo II, ¢ apresentada a
fundamentagao teorica, com especial enfoque nos conceitos de usabilidade, acessibilidade e

canais digitais no setor cinematografico. O Capitulo III descreve o estudo empirico,
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detalhando o contexto, os objetivos, a metodologia aplicada e a apresentagdo dos resultados
obtidos. O Capitulo IV apresenta as principais conclusdes da investigagdo, destacando as
limitagdes do estudo e propondo recomendagdes praticas. Por fim, sdo incluidos os
apéndices e anexos, com os dados complementares e o relatorio de sugestdes elaborado para

a empresa Cinemas NOS.

Com este estudo, pretende-se contribuir nao s6 para a otimizagao da experiéncia digital no
sitio web dos Cinemas NOS, mas também para a promog¢ado de uma reflexao critica sobre a
importancia da e da usabilidade na constru¢do de uma sociedade digital mais equitativa e

inclusiva.
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CAPITULO 11 - FUNDAMENTACAO TEORICA
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2.1 Cinemas e canais digitais

A evolucdo da internet transformou profundamente a forma como as pessoas obtém as
informagdes e interagem com servigo. Nos dias de hoje, sitios web desempenham um papel
importante como forma de contato entre empresas e consumidores, especialmente em setor
que mantém relagdo direta com o publico, como o entretenimento (Nielsen, 2012). Nesse
contexto, a experiéncia do utilizador em plataformas digitais ¢ moldada por dois aspetos
fundamentais: a usabilidade, que diz respeito a facilidade de uso e eficiéncia do sistema, ¢ a
acessibilidade, que garante que pessoas com diferentes habilidades possam utilizar o sitio

web sem barreiras (W3C, 2018).

No setor cinematografico, plataformas digitais, como o sitio web cinemas.nos.pt e aplicagoes
moveis sdo ferramentas indispensaveis para fornecer informagdes sobre filmes, horarios,
trailer e localizagdes, além de facilitar a compra de bilhetes online. Em um mundo cada vez
mais digitalizado, a conveniéncia e a rapidez tornam-se prioridade para os utilizadores, o
que refor¢a a importancia de canais digitais que sejam simultaneamente usaveis e acessiveis.
Tais plataformas devem comtemplar a diversidade do publico, incluindo pessoas com
deficiéncia visual, motora e cognitiva, para garantir uma experiéncia inclusiva e sem

barreiras (Norman, 2013).

A crescente digitalizacao das estratégias promogao cinematografica tem vindo a consolidar
as redes sociais como uma ferramenta eficaz ¢ economicamente sustentavel para a
divulgacdo de filmes, particularmente no contexto da distribuicdo online. O estudo
conduzido por Westland (2012) apresenta evidéncia empiricas substancial de que a
intensidade das campanhas promogao através das redes sociais esta positivamente associada
ao aumento de receitas e ao crescimento da procura, manifestada através do volume de
pesquisas realizadas pelos utilizadores online. Recorrendo a uma adaptagdo da metodologia
de event study, comum nas ciéncias econdémicas e financeiras, o autor demonstrou que os
efeitos destas campanhas se estendem para além do periodo de exibi¢do em sala de cinema,
mantendo-se relevante na fase de distribui¢do secundaria, nomeadamente nas plataformas
de streaming, televisdo por subscri¢do e formatos fisicos. Este prolongamento do interesse
do publico representa uma mais-valia significativa para os produtores e distribuidores de
cinema digital. Verificou-se ainda que a presenca online, quando bem estruturada e
estrategicamente orientada, potencia de forma significativa a visibilidade dos filmes,

elevando o nimero de interagdes digitais e o volume de pesquisa por parte dos utilizadores.
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As plataformas online devem contemplar a diversidade do publico, incluindo pessoas com
deficiéncia visual, motora e cognitiva, para garantir uma experiéncia inclusiva e sem
barreiras (Lazar et al., 2015). Embora a relevancia da acessibilidade digital esteja

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

Estudos apontam problemas como a auséncia de alternativas de textos para elementos
visuais, estruturas de navegacao confusas e incompatibilidade com tecnologias de apoio,
como leitores de ecra, que ainda sao usuais (Henry et al., 2014). Estes obstaculos nao apenas
comprometem a experiéncia do utilizador, como também excluem uma quantidade

significativa da populagdo 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 andlise de como as plataformas digitais direcionadas para o
entretenimento estdo a responder as necessidades de um publico diversificado. Uma
avaliacdo detalhada permitira identificar barreiras especificas enfrentadas pelos utilizadores,
propondo solucdes praticas para aprimorar o design e garantir que a experiéncia de

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

Do ponto de vista social, a acessibilidade digital ¢ um direto humano reconhecido por
legislagdo como o Regulamento Geral de Protecdo de Dados (RGPD) e para Convengao
sobre os Direitos das pessoas com deficiéncia da ONU. A auséncia de acessibilidade em
plataformas digitais perpetua desigualdades e exclui individuos de atividades culturais e
sociais essenciais. Portanto, verificar a acessibilidade do cinemas.nos.pt ¢ um passo em

direcdo a construcao de uma sociedade mais inclusiva.

Do ponto de vista académico, o projeto contribui para o campo interdisciplinar de Interacao
Humano-computador (INC), abordando questdes praticas e tedricas em relagdo a design
inclusivo. Ao analisar a interagdo dos utilizadores com o sitio web e propor melhorias, a
pesquisa ajudard a consolidar boas praticas que podem ser replicadas em outros contextos
digitais.

2.2 Canais digitais

O comércio eletronico tem evoluido rapidamente ao longo dos ultimos anos, impulsionado
pelo avango das tecnologias digitais e pela crescente procura por solucdes de compra online

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

empresarial, obrigando as empresas a adaptar as suas estratégias para atender a um
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consumidor cada vez mais exigente, informado e digitalmente ativo. Nesse contexto, a
criagdo de sitios web de comércio eletronico tornou-se um fator crucial para o sucesso de
muitas organizacdes, ao permitir a expansao do alcance de mercado e a otimizagao das

operagdes comerciais (Chaftey, 2015).

O desenvolvimento de aplicagdes méveis tem-se afirmado como um elemento essencial na
transformagao digital de diversos setores, refletindo uma crescente adogao de dispositivos
moveis € uma procura continua por solugdes digitais acessiveis e personalizadas. Este
fendémeno ¢ particularmente evidente no setor do turismo, onde as aplicagdes moveis
desempenham um papel fundamental na promog¢ao de destinos, na gestdo de reservas e na
melhoria da experiéncia dos utilizadores. Um estudo longitudinal realizado por Teixeira et
al. (2021) analisou a evolugdo de aplicagdes moveis neste setor, destacando a importancia
destas ferramentas na interacdo com os utilizadores e na oferta de servigos personalizados.
Os resultados indicaram que todas as aplicagcdes analisadas foram atualizadas ao longo do
tempo, com um aumento no seu tamanho e no nimero de instalagdes, mantendo-se, em geral,
a sua classificagdo nas lojas de aplicacdes. Este estudo evidencia a necessidade de
desenvolver aplicagdes que ndo s6 atendam as expectativas dos utilizadores, mas que

também oferegam experiéncias intuitivas e envolventes.

Além disso, a analise de padrdes de uso revela que os utilizadores tendem a manter um
conjunto reduzido de aplicagdes que utilizam frequentemente, enquanto outras sdo
descartadas ap6s um curto periodo. Esta informacdo ¢ crucial para os desenvolvedores, pois
destaca a importancia de criar aplicagdes que proporcionem valor continuo aos utilizadores,
incentivando a sua retengao e uso prolongado. Em suma, a criagcdo de aplicagdes moveis ¢
hoje mais relevante do que nunca, sendo impulsionada por uma base de utilizadores em
constante crescimento e por uma procura incessante por solucdes digitais eficazes. Este
cenario oferece oportunidades significativas para inovar e melhorar a forma como os

servicos sdo oferecidos e consumidos através de plataformas moveis.

O crescimento do comércio eletronico deve também ser analisado sob a perspetiva das
tendéncias emergentes, como o comércio social (social commerce), a personalizacdo
baseada em inteligéncia artificial e o comércio omnicanal, que integram multiplas
plataformas de venda para criar experiéncias de compra mais fluidas e integradas (McKinsey
& Company, 2023). Este contexto dindmico exige que as empresas invistam continuamente

na atualizacdo tecnoldgica e na inovacdo dos seus sitios web, de forma a manterem a
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relevancia competitiva num mercado em constante evolugdo. Assim, a criagdo de sitios web
de comércio eletrénico transcende a simples presenca online: constitui-se como uma peca
estratégica fundamental para o crescimento sustentavel e a diferenciacao no cenario digital

contemporaneo.

As redes sociais desempenham hoje um papel incontornavel nas estratégias de comércio
eletronico, funcionando como canais privilegiados de comunicagdo, promog¢do ¢ venda.
Plataformas como o Instagram, Facebook, TikTok e YouTube permitem as marcas alcancar
vastos publicos-alvo através de campanhas de marketing segmentadas, contetidos visuais
envolventes e interacdes em tempo real. Esta presenca digital intensifica o envolvimento do
consumidor, fomenta a notoriedade da marca e contribui para a conversao direta em vendas.
No ambito do chamado social commerce, os consumidores sao frequentemente expostos a
produtos ou servigos através de influenciadores digitais, recomendagdes personalizadas e
anuncios interativos, o que refor¢a a integracdo entre redes sociais e plataformas de venda

(McKinsey & Company, 2023).

No setor cinematografico, as redes sociais também assumem um papel determinante na
promocao de filmes, na divulgacdo de trailers e contetidos exclusivos, e na criacdo de
comunidades de fas. Estas plataformas permitem uma comunicacdo bidirecional entre
estadios e espectadores, facilitando o lancamento de campanhas virais, concursos e
transmissdes em direto com o elenco, estratégias que aumentam a antecipagdo € o
envolvimento do publico. Além disso, o uso de algoritmos e dados analiticos provenientes
das redes sociais possibilita uma afinacao constante das estratégias de marketing, adaptando-

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

A integracdo dos canais digitais e do comércio eletronico tem transformado
significativamente a industria cinematografica, melhorando as estratégias de marketing e o
envolvimento dos consumidores. Esta evolucdo caracteriza-se pela ado¢ao de multiplos
canais de venda digitais e pela implementag¢ao de técnicas de marketing inovadoras que tiram
partido das plataformas online. O comércio eletronico recorre a diferentes canais digitais,
incluindo acesso direto ao sitio web, redes sociais € marketing digital, todos com impacto
direto no desempenho das vendas online (Heiens & Narayanaswamy, n.d.). Neste trabalho,
sera dada especial énfase ao papel do sitio web como canal central na estratégia de comércio

eletronico.
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Adicionalmente, a industria cinematografica tem adotado estratégias online-to-offline
(020), integrando plataformas de comércio eletronico com experiéncias fisicas para
potenciar o alcance e o envolvimento do publico (Zhang, 2024). Estratégias como a criagao
de contetidos inovadores, nomeadamente videos promocionais curtos € transmissoes em
direto, sdo cada vez mais utilizadas para atrair consumidores e impulsionar a venda de
bilhetes. Estas abordagens refletem a crescente importancia da integracdo entre os meios
digitais e os canais tradicionais, possibilitando uma experiéncia de consumo mais imersiva

e personalizada.

2.2.1 Plataformas de comércio eletronico

A criagdo de sitios web € um processo dindmico e multidisciplinar, que integra competéncias
de design visual, acessibilidade, usabilidade e experiéncia do utilizador (UX). Estudos
recentes sublinham a importancia de uma abordagem centrada no utilizador, aliada a adogao
de tecnologias emergentes, como a inteligéncia artificial, para otimizar a eficacia e eficiéncia

dos projetos digitais.

O comércio eletronico assume diferentes formas, dependendo da natureza das transacoes 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 relevancia
devido a crescente digitalizagao do consumo, sendo o canal preferencial para a compra de
bens e servigos por consumidores particulares. Este tipo de comércio eletroénico exige
plataformas digitais que garantam ndo s¢ a eficiéncia operacional das empresas, mas também
uma experiéncia de utilizador fluida, segura e personalizada. O presente trabalho centra-se
especificamente no modelo B2C, dada a sua importancia estratégica na relagdo direta entre

marcas e consumidores.

A acessibilidade digital tem ganho destaque como um dos pilares fundamentais no
desenvolvimento de experiéncias web inclusivas. Garantir que todos os utilizadores,
independentemente das suas capacidades fisicas, sensoriais ou cognitivas, consigam aceder
e interagir com os conteudos digitais ¢ hoje uma exigéncia ética e legal (W3C, 2023).
Praticas como o uso de contraste adequado entre texto e fundo, descri¢des alternativas para
imagens, navegacao por teclado e compatibilidade com leitores de ecra sdo essenciais para

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

uma referéncia incontornavel no design e desenvolvimento de interfaces digitais acessiveis.

De acordo com Thwairan (2024), elementos visuais como o layout, as cores ¢ a tipografia
tém um impacto significativo na forma como os utilizadores percebem e interagem com um
sitio web. Um design visual bem estruturado contribui para a atratividade estética e para a

adequacdo pratica, influenciando positivamente a experiéncia do utilizador.

A usabilidade ¢ outro fator crucial na construcdo de sitios web eficientes. Hakami et al.
(2024) desenvolveram uma abordagem inteligente para avaliar a usabilidade de sitios web
de moda, utilizando modelos de aprendizagem automatica como maquinas de vetores de
suporte (SVM) e redes neurais convolucionais (CNN). Os resultados demonstraram que o
modelo SVM alcangou uma precisao de 99%, destacando o potencial da IA na identificacao

de problemas de usabilidade e na melhoria da experiéncia 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 sitios web. Esta abordagem permite realizar testes com milhares de
utilizadores simulados, fornecendo dados qualitativos para andlise e facilitando itera¢des no

design antes de testes com utilizadores reais.

As tendéncias atuais em UX também enfatizam a crescente influéncia da IA e a necessidade
de equilibrar objetivos de negdcio com a experiéncia do utilizador. O relatério “The State of
UX in 2025 destaca que, apesar das mudancas tecnologicas, o design centrado no utilizador
continua a ser fundamental, e que ferramentas como o Figma estdo a integrar

funcionalidades de IA para apoiar os designers no processo criativo.

Por fim, o Baymard Institute (2025) compilou um conjunto de melhores praticas de
usabilidade em sitios web, baseadas em pesquisas extensivas. Estas praticas abordam aspetos
como acessibilidade, clareza, reconhecimento, credibilidade, relevancia, usabilidade moével
e usabilidade para sitios web multilingues, oferecendo recomendagdes praticas para

melhorar a experiéncia do utilizador.

Em suma, a criagdo de sitios web eficazes requer uma compreensdo profunda do publico-
alvo, competéncias em design visual e arquitetura de informagao, e uma abordagem iterativa

que privilegie a clareza, a funcionalidade, a acessibilidade e a experiéncia do utilizador. A
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integragdo de tecnologias avancadas, como a IA, esta a transformar a forma como os testes

de usabilidade sao conduzidos, permitindo abordagens mais eficientes e escaldveis.

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 tecnologicas foram desenvolvidas para facilitar este processo de
transformagao 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 Gestdo de Conteudos (CMS), as plataformas
especializadas de comércio eletronico, os construtores de sitios web e os frameworks de

desenvolvimento web.

Os CMS, como o WordPress e o Joomla, disponibilizam interfaces intuitivas que permitem
a criacdo e gestdo de conteudo digital de forma simplificada (Robertson, 2013). Estas
ferramentas democratizam o acesso ao comércio eletronico, sendo ideais para pequenas e
médias empresas que, muitas vezes, ndo dispdem de recursos técnicos avangados. A
facilidade de integracdo de extensdes e plugins torna os CMS particularmente atrativos para

negdcios em fase de crescimento.

Por sua vez, plataformas especializadas como o Shopify, o Magento € o WooCommerce
oferecem solucdes robustas focadas nas necessidades especificas do comércio eletronico,
incluindo integracdo com multiplos métodos de pagamento, gestdo de inventarios,
acompanhamento de encomendas e analise detalhada de vendas (Bagdonas, 2020). Estas
plataformas com possibilidade de crescimento, sendo adequadas tanto para negdcios de
pequena dimensdo como para operacdes de grande porte, respondendo eficazmente as

exigéncias de um mercado em constante expansao.

As ferramentas de construcdo de sitios web, como o Wix e o Squarespace, também tém
ganho popularidade, principalmente entre utilizadores que procuram solugdes praticas e
acessiveis (Boag, 2017). Estas ferramentas funcionam em modelos “drag and drop”,
permitindo a criacdo de sitios web esteticamente apelativos sem necessidade de

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

e startups que pretendem estabelecer rapidamente uma presenga 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 dinamicas, responsivas e integradas a sistemas de back-end mais sofisticados,
sendo fundamentais para empresas que pretendem construir experiéncias de utilizador

diferenciadas e altamente performativas.

Adicionalmente, ¢ importante sublinhar que a escolha da ferramenta ideal ndo deve ser
orientada apenas pelo orgamento ou pela experiéncia técnica da equipa, mas também pela
capacidade da solucdo em oferecer uma experiéncia de utilizador intuitiva, design
responsivo, compatibilidade com dispositivos méveis e, sobretudo, seguranca nas transagdes
(Krug, 2014). Estudos recentes enfatizam que questdes de seguranca, como certificagdo SSL,
conformidade com PCI DSS e gestao segura de dados pessoais, sao fundamentais para gerar

confiang¢a e impulsionar as taxas de conversdo no comércio eletronico (ISO, 2022).

2.2.2 Importancia dos sitios web na comercializaciao e informacées dos cinemas

A crescente digitalizagdo da sociedade contemporanea tem impacto significativamente os
habitos de consumo e de fruicao cultural, sendo o setor cinematografico um dos mais
afetados por esta transformacao. Neste contexto, os sitios web assumem um papel fulcral na
disseminagdo de informacdes e na comercializagdo de servigos relacionados ao cinema, ao
disponibilizarem conteudos como sessoes, filmes em exibicao, sinopses € a possibilidade de
aquisicdo antecipada de bilhetes. Este novo paradigma redefine a experiéncia
cinematografica, ndo apenas pela convivéncia que proporciona, mas também pela eficiéncia

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

A leitura da literatura e os dados empiricos apontam para uma tendéncia crescente de
preferéncia pela aquisi¢do de bilhetes online em detrimento dos meios tradicionais,
sobretudo no setor do entretenimento. Em Portugal, esta evolugdo tem-se refletido num
aumento consistente da utilizacdo 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

tendéncia, evidenciando que aspetos como a expectativa de desempenho, a facilidade de uso,
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a motivagdo hedonica, os habitos de consumo e a confianga na publicidade através das redes
sociais influenciam significativamente a intencdo de compra online dos utilizadores

portugueses.

Este comportamento revela ndo apenas uma preferéncia crescente pela conveniéncia e
rapidez proporcionadas pelos canais digitais, como também sublinha a importancia de tais
plataformas responderem de forma eficaz as necessidades e expectativas de um publico cada
vez mais exigente. Assim, a compreensao dos fatores que impulsionam a adesdo a servigos
digitais de compra de bilhetes ¢ fundamental para o desenvolvimento de experiéncias digitais

mais eficientes, inclusivas e centradas no utilizador.

Neste panorama, os sitios web deixam de ser meros canais de divulgacdo e passam a
configurasse como elementos centrais nas estratégias de marketing e comunicagao do setor
cinematografico. Ao influenciarem diretamente o comportamento dos espetadores, desde a
descoberta de novos conteudos até a decisdo de compra, estas plataformas tornam-se
indispensaveis numa sociedade caracterizada pela conetividade permanente e pela busca

incessante por convivéncia e personalizacdo (Chaffey, 2015).

A relevancia deste fenomeno exige uma analise critica e aprofundada sobre a eficacia das
plataformas digitais em responder as necessidades de um publico diverso, conectado e
exigente, considerando ndo apenas a dimensao funcional, mas também os aspetos ligados a
acessibilidade, a usabilidade e a inclusdo digital. A compreensdo e a otimizagdo destes
elementos poderao determinar o grau de sucesso das estratégias digitais adotadas pelas

empresas cinematograficas no atual ecossistema mediatico.

Neste sentido, ¢ importante considerar ainda o impacto da pandemia da COVID-19, que
atuou como catalisador da digitalizacdo no setor. O encerramento temporario das salas
fisicas forcou a adogdo acelerada de soluc¢des online, consolidando a preferéncia dos
utilizadores por meios digitais e revelando novas possibilidades de interagdo com os
conteudos cinematograficos (UNESCO, 2021). Esta conjuntura serviu como teste de stress
para as plataformas digitais, expondo tanto as suas potencialidades como limitagdes em

termos de acessibilidade e experiéncia do utilizador.

Finalmente, importa antecipar as tendéncias tecnologicas que moldardo o futuro da
experiéncia cinematografica digital. O desenvolvimento de solugdes baseadas em
inteligéncia artificial, como algoritmos de recomendac¢ao personalizados, e a integragdo com

tecnologias emergentes como realidade aumentada e aplicagdes moveis interativas, indicam
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um caminho para uma relacdo cada vez mais imersiva e personalizada entre espetadores e
conteudos (McKinsey & Company, 2023). Tais inovagdes poderdo representar uma nova
revolugdo na forma como os individuos consomem cinema, exigindo das plataformas

digitais uma constante adaptacao as expectativas crescentes de um publico Hiper conectado.

2.3 Acessibilidade

A acessibilidade digital constitui um dos pilares fundamentais para garantir a equidade no
acesso a informacao, a comunicacao ¢ aos servicos online. Um sitio web acessivel deve ser
utilizavel por pessoas com diferentes tipos de limitagdes fisicas, sensoriais, cognitivas e
tecnoldgicas, promovendo a percecdo, operagdo e compreensao de conteudos por todos os
utilizadores (W3C, 2023; ISO 9241-171, 2008). A acessibilidade nao deve ser encarada
apenas como uma imposi¢ao legal ou um imperativo €tico, mas sim como um requisito

técnico essencial de qualidade, inclusdo 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 (WALI),
definem quatro principios fundamentais para a acessibilidade: o conteudo deve ser
percecionavel, operavel, compreensivel e robusto (W3C, 2018). Estes principios exigem,
entre outras praticas, a disponibilizacdo de texto alternativo para imagens, navegacao
acessivel por teclado, utilizagdo de linguagem clara e previsivel, e compatibilidade com
tecnologias assistivas, como leitores de ecra. A versdo mais recente, WCAG 2.2, publicada
em outubro de 2023, introduz critérios adicionais focados em utilizadores com deficiéncias
cognitivas e limitagdes motoras, reforcando a necessidade de interfaces mais flexiveis e

adaptativas (W3C, 2023).

As WCAG estdo organizadas em trés niveis de conformidade: Nivel A, que representa os
requisitos minimos para garantir alguma acessibilidade; Nivel AA, que corresponde a um
nivel intermédio, geralmente adotado como referéncia por legislagdo e politicas publicas; e
Nivel AAA, que ¢ o mais exigente, recomendavel para contextos onde a acessibilidade
elevada ¢ critica, mas de implementagdo mais complexa. Cada nivel inclui critérios de
sucesso especificos, sendo cumulativos: para atingir o Nivel AA, por exemplo, ¢ necessario

cumprir também todos os critérios do Nivel A (W3C, 2018). A escolha do nivel adequado
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depende do publico-alvo, do tipo de contetido e do compromisso institucional com a inclusdo

digital.

A implementagao precoce de praticas de design acessivel reduz significativamente os custos
associados a corregdes posteriores e alarga o alcance dos sitios web a um publico mais
diversificado (Lazar, Goldstein & Taylor, 2021). Entre essas boas praticas destacam-se: o
uso de HTML semantico, contraste minimo de 4.5:1 entre texto e fundo, navegacdo
funcional por teclado, presenca de legendas e transcri¢des para conteudos multimédia,
estrutura clara de cabecalhos e rotulagem adequada de formuldrios. Estas medidas sdo
particularmente importantes em setores como o turismo, a educagao e os servigos publicos,
onde a exclusdao digital pode comprometer a autonomia e os direitos fundamentais dos

cidadaos (Gongalves, Martins & Pereira, 2017).

Estudos recentes revelam que muitas paginas continuam a nao cumprir os critérios basicos
de acessibilidade. A falta de conhecimento técnico, a auséncia de formacgao formal e a
complexidade das diretrizes continuam a ser apontadas como os principais entraves a sua
implementagao eficaz (Power, Freire, Petrie & Swallow, 2012; Brajnik, Archambault, Lopes
& Abascal, 2011). Além disso, as ferramentas de avaliagdo automatica de acessibilidade,
como o axe-core ou 0 WAVE, apesar de uteis, nao substituem a analise manual nem os testes
com utilizadores reais, sendo incapazes de detetar problemas mais subtis relacionados com
a usabilidade ou a percecdo contextual dos elementos (Vigo & Brajnik, 2011; Harper &

Yesilada, 2008).

Neste sentido, a utilizagdo combinada de métodos automaticos e testes empiricos com
utilizadores com deficiéncia ¢ 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 ¢ essencial para garantir solugdes eficazes e
verdadeiramente inclusivas (Nicolau & Montague, 2019). Adicionalmente, o avango das
tecnologias emergentes, como a IA, oferece novas possibilidades para personalizar a
experiéncia de navegagdo e adaptar interfaces a diferentes perfis de utilizadores, embora
também apresente desafios éticos e técnicos que exigem vigilancia continua (Bigham et al.,

2022).

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

programadores, gestores, decisores politicos e utilizadores. A construcdo de um ambiente
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digital inclusivo depende ndo s6 da adogdo de normas e ferramentas, mas também de uma
mudanca cultural que valorize a diversidade humana e o direito a participacdo plena na

sociedade digital.

2.3.2 Testes e ferramentas de acessibilidade

A avaliagdo da acessibilidade de interfaces digitais pode ser realizada através de diferentes
métodos de teste, os quais se dividem, essencialmente, em testes automaticos e testes com
utilizadores reais. Os testes automaticos consistem na utilizacao de ferramentas de software
especializadas para identificar a conformidade de sitios web e aplicagdes com diretrizes de
acessibilidade como as WCAG, desenvolvidas pelo W3C (W3C, 2023). Estas ferramentas
permitem uma verificagdo rapida e padronizada de aspetos técnicos, como a existéncia de
texto alternativo em imagens, o contraste entre texto e fundo, a estruturacdo adequada de
cabecalhos e a rotulagem de formularios (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 ultimo integrado nas DevTools do Google Chrome. Estes
instrumentos automatizados sao eficazes na detecdo de erros normativos ¢ na verificacao de
critérios objetivos, funcionando como uma primeira etapa eficiente na avaliagdo da
acessibilidade (Frazdo & Fortes, 2021). No entanto, apresentam limitagdes relevantes, uma
vez que nao conseguem identificar problemas mais complexos relacionados com a
experiéncia do utilizador, a compreensao do conteudo ou a interagdo em contextos reais.
Assim, a sua aplicagdo deve ser sempre complementada com métodos manuais e testes com

utilizadores (Harper & Yesilada, 2019).

Os testes manuais incluem, por exemplo, a navegagdo por teclado - com as teclas 7Tab,
Shift+Tab, Enter ¢ Esc - o uso de tecnologias assistivas como leitores de ecrd - NVDA,
VoiceOver ou JAWS - lupas digitais ou comandos de voz, bem como a verificagdo da
semantica HTML e da coeréncia na navegacao. Estes testes permitem encontrar barreiras
que podem comprometer a perce¢do, compreensao € operacao por parte de pessoas com

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

Particular importancia assume a realizacdo de testes com utilizadores reais, que sao

considerados fundamentais para a validacdo efetiva da acessibilidade. Este tipo de teste
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envolve a participagdo ativa de pessoas com diferentes tipos de necessidades especiais —
visual, auditiva, motora ou cognitiva — em contextos reais de utilizagdo, permitindo
identificar obstaculos concretos a acessibilidade que frequentemente escapam as ferramentas
automaticas (D’Agostini y Pablos & Feitosa, 2020). E recomendado que se envolvam pelo
menos cinco participantes por perfil de necessidade especial, de modo a garantir diversidade
suficiente para a identificacdo de padrdes de comportamento e de dificuldades (D’ Agostini

y Pablos & Feitosa, 2020).

Nos contextos de desenvolvimento agil, a integracdo da acessibilidade desde as fases iniciais
do projeto, incluindo a recolha de requisitos, o design e a prototipagem, ¢ considerada uma
boa pratica que reduz os custos associados a corregdes posteriores e garante uma abordagem
mais sustentdvel (Nascimento & Fernandes, 2022). No entanto, a revisdo sistematica
conduzida por D’Agostini y Pablos e Feitosa (2020) indica que a acessibilidade ainda ¢
pouco integrada nos ciclos de desenvolvimento iterativo, apesar dos avangos verificados na
ultima década. A adogdo de praticas como a defini¢ao de critérios de aceitagdo acessiveis, a
realizagdo de testes em cada sprint e a participacdo de utilizadores com necessidades
especiais ao longo do processo contribui para produtos digitais mais inclusivos e eficazes

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

A combinagdo de testes automaticos com testes com utilizadores constitui, assim, uma
abordagem robusta e complementar para a avaliagdo da acessibilidade. Enquanto os
primeiros asseguram a conformidade técnica com os padrdes internacionais, os segundos
validam a experiéncia de utilizacdo em contextos reais, permitindo ajustes com base em
feedback direto e promovendo um design centrado no utilizador. Investir em ambos os
métodos ndo sd assegura o cumprimento das exigéncias 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 automaticas.

2.4 Usabilidade

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

produto pode ser usado por utilizadores especificos para alcancar objetivos com eficécia,
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eficiéncia e satisfagdo, num contexto de uso especifico”. Em outra palavras, diz respeito a
facilidade com que os utilizadores conseguem usar o seu sistema digital. Também define
usabilidade como o grau em que um sistema, produto ou servi¢o pode ser utilizado por
utilizadores especificos para alcangar objetivos especificos com eficacia, eficiéncia e
satisfacdo, num determinado contexto de utilizagdo. Esta definicao enfatiza que a usabilidade
ndo ¢ uma carateristica isolada do sistema, mas sim uma medida que depende do contexto
em que o mesmo ¢ utilizado, ou seja, das tarefas que realizam dependem do equipamento
envolvido e do ambiente fisico e social. A eficacia refere-se a precisdo e completude com
que os utilizadores atingem os seus objetivos; a eficiéncia diz respeito aos recursos
investidos em relagdo ao sucesso na realizacdo das tarefas; e a satisfacdo estd relacionada
com o grau em que as necessidades e expectativas dos utilizadores sao atendidas. Assim, a
usabilidade ¢ 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 ¢ composta por cinco componentes funcionais: facilidade de
aprendizagem, que indica o quao rapidamente um utilizador iniciante pode realizar tarefas
basicas; eficiéncia, referenciando a rapidez com que utilizadores experientes conseguem
executar as suas tarefas; facilidade de memorizacao, que avalia a capacidade dos utilizadores
de retomar o uso do sistema ap6s um tempo sem o utilizar; baixa taxa de erros, refere-se aos
poucos erros cometidos e facilidade de recuperagao; e satisfacdo, entendido como o agrado
subjetivo na utilizag¢ao do sistema. Nielsen afirma que um sistema com uma boa usabilidade
ndo apenas cumpre 0s seus objetivos funcionais, mas também proporciona uma experiéncia
agradavel e produtiva para o utilizador. Por sua vez, Krug (2014), propde uma visao pratica
e direta da usabilidade, particularmente no contexto web. Defende que um sitio web “deve
ser autoexplicativo”, ou seja, o utilizador ndo deve ter de parar para pensar sobre como
interagir com a interface. A sua abordagem, baseado no principio do “ndo me fagas pensar”,
reforga a importancia da simplicidade e clareza no design, com enfase em testes com

utilizadores reais para validar continuamente a eficacia da interface.

Segundo a norma ISO/IEC 25010:2011 sdo definidos dois modelos principais de qualidade:
a qualidade do produto e a qualidade em uso. A qualidade do produto refere-se as
caracteristicas internas e externas do sistema ou software que influenciam a sua capacidade
de satisfazer requisitos explicitos e implicitos quando em uso. Este modelo ¢ composto por
oito carateristicas principais: funcionalidade, desempenho, compatibilidade, usabilidade,

fiabilidade, seguranca, manutenibilidade e portabilidade. Cada uma destas carateristicas ¢
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subdividida em atributos mais especificos que permitem uma avaliagdo detalhada da
qualidade técnica do sistema. A qualidade em uso esta relacionada com o impacto que o
sistema tem na experiéncia do utilizador durante a sua utilizagdo em contexto real. Este
modelo abrange cinco caracteristicas: eficacia, eficiéncia, satisfagdo, prevengao 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 praticos na experiéncia do
utilizador, promovendo uma abordagem integrada a qualidade no desenvolvimento de
software e sistemas. No contexto da web, isso implica projetar interfaces que sejam
intuitivos, rapidos, agradaveis e que permitam ao utilizador atingir os seus objetivos sem

frustracdes. Para o sitio web cinemas.nos.pt, isso traduz na facilidade para localizar sessdes

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

A avaliacdo Heuristica ¢ a verificagdo de um conjunto de principios de usabilidade
relacionados com os aspetos da interface, que se destaca como uma técnica de inspecao
baseada em principios reconhecidos de design de interagdo. O outro grande grupo de
avaliacdo ¢ a utilizagdo dos métodos de avaliagdo com a participagdo do utilizador,
destacando-se os testes de usabilidade, entrevistas e questiondrios. Neste método a
descoberta dos problemas de usabilidade sdo feitas através da observacao e interagdo com
os utilizadores, enquanto estes realizam tarefas e dao sugestdes. Esses métodos
proporcionam uma visao pratica sobre a experiéncia do utilizador, capturando ndo apenas as
falhas objetivas, mas também aspetos subjetivos como emocgdes e nivel de satisfacdo. O
desenvolvimento dessas técnicas tem como objetivo a andlise de questdes mais amplas, tais
como utilidade e a relagdo custo-eficacia da tecnologia em desenvolvimento de forma a

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

Baseado na avaliagdo Heuristica que consiste me que cada sessdo avaliada em termos de
conceito de dominio, apresentacao, navegacao e estrutura da aplicagdo, chamando a esta
técnica derivada a avaliagdao de usabilidade baseada em perspetiva de Web design. Existem
trés avaliagdo Heuristicas importantes: a de Nielsen, a da Xerox Corporation e a da User
Focus Corporation. A avaliacdo heuristica proposta por Nielsen ¢ um dos métodos mais
utilizador mundialmente. Que definiu um conjunto de dez heuristicas de usabilidade que
orientam a inspec¢ao, incluidos principios como “visibilidade do status do sistema”, “controle

e liberdade do utilizador” e “preven¢do de erros”. O objetivo desse método € fornecer uma

estrutura sistematica para a identificacdo de problemas comuns de usabilidade de maneira
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rapida e com bom custo-beneficio (Nielsen, 1994). Outra contribuicdo relevante para o
campo ¢ oriunda da Xeron Corporantion, que, por meio de técnicas co Cognitihve
Walkthough, propds abordagens mais focadas na facilidade de aprendizado das interfaces,
considerando os processos cognitivos dos utilizadores (Conte et al., 2007). Esse tipo de
avaliacdo difere da abordagem de Nielsen por enfatizar o raciocinio e a tomada de decisdo
do utilizador durante as interagdes iniciais. A User Focus Corporation também inovou na
area ao adaptar e expandir as heuristicas tradicionais para os diferentes tipos de interfaces,
como aplicagdes moveis e de sistema internos. Segundo Afonso e Angélico (2013), essa
adaptacdo inclui a utilizagdo de checklists especificos e a customizagdo dos principios

heuristicos para atender melhor aos diversos contextos de uso.

A usabilidade também ¢ critica em ambientes méveis, como app NOS Cinemas. Offutt
(2010) propde critérios como confianga, seguranca e usabilidade como fundamentais no
desenvolvimento, confianga, seguranca e usabilidade. Lee (2005) identifica trés
carateristicas que contribuem para elaboragao das técnicas de avaliacdo de usabilidades das
aplicagdes: do utilizador, do dispositivo e do ambiente. Para a melhoria da qualidade das
aplicacdes podemos chegar as seguintes conclusdes como a criagdo de uma base de
conhecimento sobre a avaliacdo de usabilidade através da revisdo sistematica. A criagdo de
uma técnica de usabilidade para a aplicagdes moveis. E a defini¢do de técnicas de
planeamento, execucdo e analise de estudos de viabilidade, que permitam a avaliacao e
evolucdo da técnica e dos recursos de apoio a verificacdo da usabilidade e a disseminagao
do conhecimento sobre estudos experimentais. (Bonifacio, Oliveira, & Conte 2010)
Aplicagoes devem ser intuitivas e responsivas, considerando restricdes de hardware,
variabilidade dos dispositivos e ambientes sem fios. A norma ISSO/IEC 25010 define
usabilidade como “a capacidade do produto de sofiware de ser compreendido, aprendido,
operado e atraente ao utilizador” e a normal ISO9421 complementa ao destacar a
“experiéncia do utilizador* como resultado da interagdo com o produto em determinado
contexto. Quando estamos a avaliara a experiéncia do utilizador podemos chegar a dois tipos
de dimensdes para analisar a qualidade pragmatica e a qualidade hedonica. Com a avaliagdo
do teste de usabilidade podemos concluir as melhorias que devem ser realizadas na aplicagdo
com o objetivo de que o utilizador se sinta bem no uso, por isso a aplicacdo deve motivar,

cativar e estimular intensamente.
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Portanto, a combinacao de métodos de avaliacdo com especialistas e utilizadores, bem como
a observancia de diretrizes de tempo de resposta e de acesso, sdo estratégias fundamentais

para promover interfaces mais eficazes, eficientes e satisfatorias.

2.4.1 Testes de usabilidade

Os testes de usabilidade sao métodos empiricos fundamentais na avaliagdo da interagao entre
o utilizador e sistemas, com o objetivo de identificar problemas de uso e medir a eficacia,
eficiéncia e satisfagdo dos utilizadores em tarefas especificas (Nielsen, 1993; ISO 9241-11,
1998). Estes testes permitem a observagao direta de utilizadores enquanto executam tarefas
predeterminadas, o que possibilita a recolha de dados quantitativos e qualitativos sobre a sua
performance e experiéncia (Martins et al., 2013). Esta abordagem revela-se essencial para
identificar barreiras na interacdo que muitas vezes ndo sdo detetadas através de andlises
exclusivamente técnicas. A usabilidade, como salientam Afonso, Angélico, Lime e Cota
(2014), ¢ um fator determinante na aceitagao de sistemas digitais, sendo que a auséncia de
testes centrados no utilizador pode comprometer a adocdo efetiva mesmo de solugdes

tecnicamente bem desenvolvidas.

Diversas técnicas tém sido utilizadas para testar a usabilidade, entre as quais se destacam o
“think-aloud”, o “Wizard of Oz”, os testes remotos e a prototipagem rapida (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 raciocinio e dificuldades (Nielsen, 1993; Rubin & Chisnell, 2008). J4 o método “Wizard
of Oz” simula funcionalidades ainda ndo implementadas, permitindo validar interagdes e
conceitos em fases iniciais do desenvolvimento (Martins et al., 2013). Os testes remotos de
usabilidade surgem como uma alternativa pratica a avaliacdo 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
rapida, por sua vez, possibilita a criacdo de versdes simplificadas de interfaces para validagdo

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

Estas técnicas ndo apenas facilitam a detecdo de problemas de intera¢do, como também
promovem a recolha de métricas objetivas, como tempo de execugdo, nimero de erros, taxa
de sucesso, e de percecdes subjetivas. A combinagdo entre métodos observacionais e
inquéritos pos-teste €, portanto, altamente recomendada (Martins et al., 2013; Hanington &

Martin, 2012), pois permite obter uma visdo mais completa e integrada da experiéncia 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 experiéncia real do utilizador.

O desenvolvimento de sistemas com elevada usabilidade traduz-se em beneficios claros:
maior produtividade, menos erros, menor tempo de aprendizagem e maior satisfacdo e
aceitagao por parte dos utilizadores (Bevan, Claridge & Petrie, 2005). Além disso, promove
a inclusao digital, ao facilitar o acesso de utilizadores com menor literacia tecnologica ou
necessidades especiais. Como referem Preece, Rogers e Sharp (2005), a usabilidade deve ser
entendida ndo apenas como atributo técnico, mas como elemento central da experiéncia

humana com a tecnologia, influenciando diretamente o sucesso das solucdes digitais.
2.4.2 Questionarios

Neste estudo, optou-se por utilizar um questionario padronizado em detrimento dos
tradicionais testes de usabilidade, considerando as vantagens de natureza pratica e
metodolégica que esta abordagem oferece. O instrumento selecionado foi o UEQ,
desenvolvido por Laugwitz, Held e Schrepp (2008), cuja finalidade ¢ medir a experiéncia do
utilizador em produtos interativos, abrangendo tanto a usabilidade funcional como aspetos
emocionais da interacdo. O UEQ é composto por 26 pares de adjetivos opostos, apresentados
numa escala diferencial semantica de sete pontos, permitindo captar impressdes subjetivas

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

O questionario avalia seis dimensdes fundamentais da experiéncia do utilizador:
atratividade, clareza, eficiéncia, fiabilidade, estimulo e originalidade. As trés primeiras
integram as chamadas qualidades pragmaticas, relacionadas com a clareza, facilidade de uso
e eficacia funcional. As duas ultimas correspondem as qualidades hedonicas, ligadas ao
envolvimento emocional e a percecao de inovagado por parte do utilizador (Schrepp, Hinderks
& Thomaschewski, 2014). Esta organizagdo permite uma andlise equilibrada entre o

desempenho operacional e a satisfacao subjetiva com a interface.

O UEQ apresenta diversas vantagens: ¢ rapido de aplicar, possui validagdo psicométrica
robusta e pode ser utilizado em diferentes fases do desenvolvimento e em variados contextos
tecnologicos. Adicionalmente, os resultados obtidos podem ser comparados com valores de
referéncia definidos por estudos anteriores, o que reforca a utilidade pratica da ferramenta
(Schrepp et al., 2017). Neste estudo, foi utilizada a versdo portuguesa validada do UEQ,

desenvolvida por Pérez Cota, Thomaschewski, Schrepp e Gongalves (2014), a qual assegura
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a adequacdo linguistica e cultural do instrumento ao contexto luséfono. Esta versdo foi
aplicada com o objetivo de recolher percegdes subjetivas que complementam os dados de
avaliacdo funcional, permitindo identificar tanto problemas de interagdo como elementos
emocionais da experiéncia digital, como o interesse, a motivagdo e o grau de envolvimento

do utilizador.
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3.1 Contexto

A NOS Lusomundo Cinemas, atualmente designada apenas como Cinemas NOS, ¢ a
principal empresa de exibi¢do cinematografica em Portugal. A empresa faz parte do grupo
NOS, resultante de fusdo entre a ZON Multimédia e a Optimus em 2013, e opera tanto na
area das telecomunicag¢des como do entretenimento. Os Cinemas NOS gerem 30 complexos
mais de 200 salas de cinemas em todo o territdrio nacional e foram pioneiros na introducao
de novas tecnologias no setor do cinematografico portugués, incluindo a digitalizagdo total
das salas, introducao do sistema 3D, IMAX em 2013, a tecnologia 4DX em 2016, ScreenX
em 2019.

O sitio web oficial dos Cinemas NOS, acessivel através do endereco cinemas.nos.pt,
constitui uma das principais plataformas digitais da marca para comunicagdo e interacao
com os seus utilizadores. Concebido com o objetivo de facilitar o acesso a programacao
cinematografica e a compra de bilhetes, o sitio web apresenta uma interface clara, moderna
e centrada no utilizador. A pagina inicial destaca os filmes em exibigdo, as estreias mais
recentes, os trailers e sugestdes personalizadas. A navegacao ¢ estruturada de forma intuitiva,

com categorias bem definidas como “filmes”, “cinemas”, “estreias” e “proximas sessoes’.

Esta organizagao facilita a descoberta de contetidos e contribui para uma experiéncia fluida.

Além da consulta de horarios e sinopses, o sitio web permite a compra de bilhetes de forma
integrada, sem redireccionamentos para plataforma externas, ¢ com multiplas opgdes de
pagamento, incluindo cartdo de crédito, MB Way e PayPal. O processo de compra ¢ simples
e rapido, com a possibilidade de escolher o lugar na sala de forma interativa. A presenca de
funcionalidades como o login de utilizador, historico de compras e opcao de favoritos
adiciona uma camada de personalizacao, promovendo a fidelizacao. Apesar destes avancos,
ainda existem aspetos a melhorar no que respeita a acessibilidade, nomeadamente a
compatibilidade total com leitores de ecra e a existéncia de alternativas textuais consistentes

para elementos visuais.

Complementar ao sitio web, a aplicagdo movel “Cinemas NOS” foi lancada oficialmente em
2019, com o propésito de alargar a experiéncia digital dos clientes ao ambiente mobile.
Disponivel gratuitamente nas plataformas 10S e Android, a app foi concebida para oferecer
uma navegacao fluida e intuitiva, permitindo aos utilizadores explorar o cartaz de filmes,
visualizar trailers, consultar a programac¢do por cinema ou por localizagdo geografica, e

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

disponiveis no dispositivo para serem apresentados a entrada da sessdo, através de um codigo

QR.

Uma das funcionalidades inovadoras ¢ a possibilidade de adquirir antecipadamente produtos
de bar, como pipocas e bebidas, e levanta-los num ponto de recolha prioritario no cinema.
Esta funcionalidade, além de reduzir o tempo de espera, melhora significativamente a
experiéncia de consumo. A app permite ainda guardar preferéncias como cinemas favoritos
e géneros preferidos, criando uma experiéncia personalizada. As notifica¢des push mantém
os utilizadores atualizados sobre estreias, promog¢des e alteragdes de programacio,

aumentando o nivel de engagement com a marca.

O design da aplicagdo obedece a principios de simplicidade, clareza e foco nas tarefas
principais, com grande atengdo a usabilidade. No entanto, do ponto de vista da
acessibilidade, subsistem desafios semelhantes aos do sitio web, incluindo a necessidade de
uma melhor adaptacao para utilizadores com necessidades especiais visual ou motora. A
existéncia de contrastes insuficientes em algumas interfaces, a navegagao por gestos pouco

consistente e a auséncia de descrigdes acessiveis para alguns elementos graficos sdo

exemplos de barreiras identificadas em avaliagdes preliminares.

De forma geral, tanto o sitio web como a aplicagdo mével dos Cinemas NOS representam
esforcos significativos da empresa para digitalizar e melhorar a experiéncia do cliente,
promovendo o autosservigo € a conveniéncia. Ainda assim, hd margem para melhorias no
que diz respeito a acessibilidade plena, garantindo que todas as pessoas, independentemente

das suas capacidades fisicas ou cognitivas, possam beneficiar igualmente destes servigos.

A acessibilidade e a usabilidade sdo componentes essenciais para garantir experiéncias
digitais eficientes, inclusivas e satisfatorias. Segundo a norma ISO 9241-11 (2018), a
usabilidade refere-se ao grau com que um sistema pode ser utilizado por utilizadores
especificos para alcangar objetivos determinados com eficacia, eficiéncia e satisfagdo em um
contexto de uso definido. Complementarmente, a acessibilidade, conforme definido pelo
World Wide Web Consortium (W3C, 2018), esta relacionada a capacidade de pessoas com
diferentes tipos de limitacdes, fisicas, sensoriais ou cognitivas, utilizarem a web em
igualdade de condig¢des. No contexto atual, em que a presenca digital ¢ indispensavel para

atividades cotidianas, como o acesso a servigos culturais ¢ de entretenimento, torna-se
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fundamental avaliar se os sitios web oferecem uma experiéncia adequada para todos os

utilizadores.

Nesse sentido, o presente estudo centra-se na analise da usabilidade e acessibilidade do sitio
web Cinemas NOS, uma das principais plataformas de exibicdo e comercializagdo de
bilhetes de cinema em Portugal. Considerando o elevado nimero de acessos e a diversidade
do seu publico, ¢ pertinente investigar se o sitio web responde de forma eficaz as
necessidades dos seus utilizadores, incluindo aqueles com algum tipo de deficiéncia. Apesar
da relevancia da tematica, ainda sdo escassas as analises aprofundadas que combinam
critérios de usabilidade e acessibilidade aplicados a sitios web do setor cinematografico

nacional, o que reforca a importancia e atualidade desta investigacao.

O estudo propde-se, assim, a identificar potenciais barreiras de interagdo presentes na
navegagao pelo sitio web Cinemas NOS, com o objetivo de propor melhorias fundamentadas
em principios consolidados da area de interagdo humano-computador. A analise incide nas
principais funcionalidades da plataforma, como a pesquisa de filmes, visualizacao de sessdes
e processo de compra de bilhetes, tendo em vista a sua relevancia no percurso tipico do
utilizador. Dessa forma, o estudo pretende contribuir ndo apenas para o aperfeicoamento da
plataforma em questao, mas também para a reflexao critica sobre a aplicagdo de boas praticas

de usabilidade e acessibilidade em contextos digitais similares.

Este estudo centra-se na avaliacao do sitio web dos Cinemas NOS.
3.2 Objetivo

O presente estudo tem como objetivo analisar criticamente os principais desafios
relacionados a acessibilidade e usabilidade na web, propondo estratégias que garantam o
acesso universal a informacao digital e promovam experiéncias de utilizacao mais eficientes,
inclusivas e satisfatorias. Parte-se da premissa de que a acessibilidade deve respeitar a
diversidade humana e promover a igualdade de oportunidades, constituindo-se ndo apenas
como uma exigéncia técnica, mas como um requisito ético e cultural (Lazar, Goldstein &
Taylor, 2021). Paralelamente, a usabilidade ¢ entendida como um fator essencial para a
eficacia, eficiéncia e satisfagdo na interagdo com interfaces digitais, sendo igualmente

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

O trabalho reconhece o papel das tecnologias de informacao e comunicacao (TIC) como

agentes democratizadores do conhecimento e parte da analise critica dos obstaculos
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enfrentados desde a definicdo de padrdes e diretrizes internacionais, WCAG, até as etapas
de design, desenvolvimento e avalia¢do de sitios web (W3C, 2023). Nesse sentido, o projeto
estrutura-se com base em duas questdes centrais de investigacao: “Como estd o sitio web
cinemas.nos.pt em termos de acessibilidade?” e “Como esta o sitio web cinemas.nos.pt em

termos de usabilidade?”.

Quanto a acessibilidade, o estudo aplica os principios estabelecidos pelas WCAG 2.1 e 2.2,
utilizando métodos de avaliacdo automatica. Em particular, recorre-se a ferramenta
AChecker, que permite verificar a conformidade do sitio web com critérios técnicos
essenciais, como o contraste entre texto e fundo, a presenga de texto alternativo em imagens,
a semantica do HTML e a rotulagem adequada de formularios (AChecker, 2019; Vigo &
Harper, 2022).

No que se refere a usabilidade, a analise do sitio web cinemas.nos.pt tem como objetivo
compreender a perce¢ao dos utilizadores relativamente a experiéncia de uso, com especial
enfoque na facilidade de navegacao, clareza da informagao e eficacia na realizagao de tarefas
como a compra de bilhetes, a consulta de horarios ou a reserva de salas. Para esta avaliagao,
recorreu-se ao UEQ, um instrumento padronizado amplamente utilizado para medir a
experiéncia do utilizador em produtos interativos. A relevancia desta abordagem reside na
sua capacidade de capturar tanto aspetos pragmaticos como hedonicos da usabilidade,
contribuindo para identificar pontos fortes e oportunidades de melhoria no sitio web, com

vista a oferecer uma experiéncia de utilizagdo mais satisfatoria e eficaz.

Neste contexto, a andlise do sitio web cinemas.nos.pt, plataforma essencial para a venda de
bilhetes de cinema e produtos relacionados, bem como para a divulgac¢ao de filmes e servigos
como o aluguer de salas para eventos, adquire particular relevancia. Garantir que a
experiéncia do utilizador seja tanto acessivel como usavel ¢ crucial para que todos os
individuos, independentemente das suas capacidades, consigam utilizar o servico de forma
plena. Além de contribuir diretamente para a melhoria do sitio web estudado, o projeto
pretende oferecer recomendagdes com aplicabilidade em outros contextos de design e
desenvolvimento web, promovendo ambientes digitais mais equitativos, centrados no
utilizador e sustentdveis desde as fases iniciais do desenvolvimento (Nascimento &

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

No final da analise, sera elaborado um relatério técnico com os resultados obtidos e

propostas de melhoria especificas, a ser apresentado a empresa Cinemas NOS. Este
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documento terd como finalidade fomentar uma experiéncia digital mais eficiente, inclusiva
e centrada no utilizador, contribuindo assim para a constru¢do de uma sociedade digital mais

acessivel e participativa.
3.3 Metodologia

A presente investigacdo sera conduzida como um estudo exploratorio com abordagem mista,
integrando métodos qualitativos e quantitativos, com o objetivo de obter uma compreensao
abrangente da acessibilidade e da usabilidade do sitio web cinemas.nos.pt. Esta estratégia
foi antecedida por uma revisao da literatura, de forma a fundamentar teoricamente as opgoes

metodologicas e os instrumentos selecionados.

3.3.1 Acessibilidade

A avaliagdo da acessibilidade do sitio web cinemas.nos.pt foi realizada através de uma
abordagem qualitativa, centrada na analise de conformidade com as WCAG 2.0 (Anexo I),
com foco no nivel de conformidade AA, conforme recomendado pelo World Wide Web
Consortium (W3C, 2018). Este nivel assegura que os conteudos digitais sdo percecionaveis,
operaveis, compreensiveis e robustos, abrangendo as necessidades da maioria dos
utilizadores, incluindo pessoas com necessidades especiais visual, auditiva, motora ou

cognitiva.

Para a verificacao da conformidade, foi utilizada a ferramenta automatizada 4 Checker, que
permite identificar barreiras técnicas a acessibilidade, tais como falhas de contraste, auséncia
de texto alternativo e estrutura inadequada de cabecalhos (AChecker, 2019; Vigo & Harper,

2022). Foram analisadas as seguintes paginas do sitio web da NOS:

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

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

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

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

e  https://www.cinemas.nos.pt/bar,

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

e https://www.cinemas.nos.pt/vantagens.
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A analise das paginas teve por base os quatro principios estruturantes das WCAG, percetivel,
operavel, compreensivel e robusto, e recorreu a contagem de ocorréncias de erro por critério,

com indicac¢ao dos valores minimo, maximo, médio e respetivo desvio padrao.

Para além da andlise automatizada, os resultados foram sujeitos a uma interpretagdo
qualitativa sistematica, com base em analise de conteudo, que permitiu identificar padrdes
recorrentes, lacunas estruturais e oportunidades de melhoria concreta. Esta abordagem
fundamentada permite ir além da detecdo técnica de erros, promovendo uma leitura
contextualizada dos resultados e contribuindo para a formulacdo de recomendagdes

aplicaveis ao design inclusivo do sitio web.

3.3.2 Usabilidade

Na avaliagdo da usabilidade foi adotada uma abordagem quantitativa, recorrendo ao UEQ
como principal instrumento de recolha de dados. O UEQ permite uma medi¢do
multidimensional da experiéncia do utilizador, avaliando tanto aspetos pragmaticos como
hedodnicos, através de 26 pares de adjetivos opostos organizados em seis dimensdes:
atratividade, clareza, eficiéncia, fiabilidade, estimulo e originalidade (Laugwitz, Held &
Schrepp, 2008). Neste estudo, utilizou-se a versdo portuguesa validada do UEQ,
desenvolvida por Pérez Cota, Thomaschewski, Schrepp e Gongalves (2014), assegurando a

equivaléncia linguistica e semantica para o publico lus6fono.

A aplicagdo do questionario teve como objetivo avaliar a usabilidade do sitio web
cinemas.nos.pt, recolhendo percegdes dos utilizadores sobre a qualidade da interface digital.
Os dados recolhidos foram tratados estatisticamente com recurso aos softwares Microsoft
Excel e JASP, permitindo andlises descritivas (médias, desvios padrdo e amplitude das
respostas), bem como a avaliagdo da consisténcia interna dos construtos, com base no

coeficiente alfa de Cronbach.

Estes procedimentos estatisticos permitiram uma analise rigorosa da experiéncia subjetiva
dos utilizadores, revelando pontos fortes e fragilidades do sitio web em estudo. Os dados
obtidos oferecem um suporte empirico robusto para a formulacdo de recomendagdes praticas
no sentido de melhorar o design da interface, aumentar a consisténcia da experiéncia e

promover uma navegacao mais intuitiva, funcional e atrativa.
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3.4 Apresentacio e discussio de resultados

3.4.1 Acessibilidade

Para os resultados da acessibilidade foi elaborada a tabela 1 resume os resultados da analise
(o resultado de cada pagina em Apéndice I ao VII), indicando para cada principio da
acessibilidade, percetivel, operavel, compreensivel e robusto, os critérios avaliados segundo
a WCAG 2.0 para as sete paginas com o numero de paginas com erro, os valores minimos,

maximos, a média e o desvio padrao dos erros encontrados.

Apesar de a avaliagdo ter sido feita com base no nivel AA, que corresponde a um padrao
intermédio e amplamente recomendado para garantir uma acessibilidade adequada, foram
identificados erros que pertencem ao nivel mais basico, o Nivel A. Isto indica que o site

ainda apresenta falhas fundamentais que comprometem a experiéncia de utilizadores com

deficiéncia.
Numero
Principio Critério da de Minimo Maximo Média Desvio
WCAG 2.0 paginas deerro de erro padrao
com erro
Percetivel 1.1.1 Contetdo 7 6 20 11.71  4.81
ndo textual
(nivel A)
1.3.1 7 2 5 3.43 1.13
Informagao e
relagdes (nivel
A)
1.4.1 Uso 7 2 6 3.71 1.25
incorreto de tags
visuais
1.4.3 Contraste 1 1 1 1.00 0.00
insuficiente
(nivel AA)
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Operavel 2.4.4 Proposito 7 4 7 5.50 1.25
dos links (nivel
A)
2.4.6 Hierarquia 2 1 2 1.50 0.71

dos cabegalhos
(nivel AA)
Compreensivel 3.32 Etiqueta ou 7 1 2 1.29 0.49

instrugdes (nivel
A)
Robusto - 0 0 0 0.00 0.00

Tabela 1 Numero de critérios de satisfagdo com problemas para cada diretriz WCAG

Foram identificadas diversas barreiras de acessibilidade no sitio web, organizadas de acordo
com os principios das WCAG 2.0. Os resultados apresentados na tabela demonstram que os
erros mais recorrentes se verificam no principio da percetibilidade, com especial destaque
para o critério 1.1.1 (Contetido ndo textual), que surgiu em todas as paginas analisadas (7
paginas), com um total médio de 11,71 ocorréncias por pagina. Esta falha traduz-se na
auséncia de texto alternativo nas imagens, impedindo que utilizadores de leitores de ecra
acedam a informacao 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 principio da percetibilidade, o critério 1.3.1 (Informacdo e relacdes)
apresentou uma média de 3,43 erros, indicando que varios elementos, como formularios ou
estruturas de dados, ndo estdo corretamente associados ou identificados no cdédigo. A isto
soma-se o critério 1.4.1 (Uso incorreto de tags visuais), com média de 3,71 erros, que reflete
a ma utilizacdo de elementos HTML apenas com fins visuais, sem estrutura semantica
adequada. Para melhorar esta situagao, € necessario rever o c6digo para garantir o uso correto
e semantico de elementos HTML, assegurando que a apresentagdo visual ndo compromete a

acessibilidade (Lima & Lopes, 2022).

O critério 1.4.3 (Contraste insuficiente), embora detetado apenas numa pagina, constitui uma
falha importante do ponto de vista da acessibilidade visual, pois o racio de contraste entre
texto e fundo ndo garante a legibilidade para pessoas com baixa visdo. Apesar do 4Checker

apenas assinalar a ocorréncia, recomenda-se a utilizagdo de ferramentas como o Contrast
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Checker (WebAIM, 2023) para verificar o cumprimento dos racios de contraste definidos

no nivel AA.

No que respeita ao principio da operabilidade, destaca-se o critério 2.4.4 (Proposito dos
links), presente em todas as 7 paginas, com 6 ocorréncias por pagina, evidenciando o uso de
links genéricos como ‘“clique aqui” ou “saiba mais”. Estes /inks carecem de contexto
informativo, dificultando a navegacao, sobretudo para utilizadores de leitores de ecra. A
recomendacao ¢ reformular os textos dos /inks para que descrevam claramente o seu destino

ou agao.

No critério 2.4.6 (Hierarquia dos cabecalhos), registaram-se erros em 2 paginas, com uma
média de 1,5 ocorréncias. Este dado indica a utilizagdo inadequada de niveis de titulos,
comprometendo a estrutura logica e a navegagdo por cabecalhos. A solucdo passa por
garantir uma hierarquia coerente (<hl> — <h2> — <h3>...) que reflita a organizacao

semantica do conteudo.

Por fim, no principio da compreensibilidade, o critério 3.3.2 (Etiqueta ou instrug¢des) surgiu
em todas as paginas, com uma média de 1,29 ocorréncias, indicando a auséncia de labels ou
instrucdes claras em formuldrios. Esta falha prejudica a usabilidade para todos os
utilizadores, em especial os que dependem de tecnologias assistivas. A recomendagdo ¢

associar corretamente /abels a cada campo e fornecer instrucdes claras e contextuais.

Nao foram detetados erros no principio da robustez, o que significa que, nesta amostra de

paginas, ndo foram encontrados problemas de compatibilidade com tecnologias de apoio.

Além dos problemas identificados, verifica-se que o sitio web ndo apresenta qualquer selo
ou etiqueta de certificagao de acessibilidade, o que demonstra que ainda nao passou por um
processo formal de validag@o por entidades certificadoras. A obten¢ao de uma certificacao
reconhecida, como o selo da WCAG ou da AMA, constitui uma boa pratica de inclusdo
digital (Rocha & Bértolo, 2020), pois transmite confianca aos utilizadores e assegura o

cumprimento sistematico dos requisitos legais e técnicos
3.4.2 Usabilidade

Para a usabilidade foram incluidos neste estudo 201 participantes, 126 (62.7%) do género
feminino e 75 (37.3%) do género masculino (grafico 1). Esta predominancia do género
feminino poderd influenciar a percecdo de determinadas dimensdes da experiéncia de

utiliza¢dao, 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 grafica, enquanto os do
género masculino tendem a focar-se na eficiéncia funcional e na estrutura da navegacao

(Tuch et al., 2010).

Género

201 respostas

@ Feminino
@ Masculino

Grdfico 1 Amostra por género

O Grafico 2 mostra a distribuicao etaria dos participantes, cuja idade variou entre os 17 € os
78 anos, com uma média de aproximadamente 32 anos. Esta diversidade ¢ positiva, pois
inclui utilizadores com diferentes niveis de literacia digital e familiaridade com plataformas
online. A inclusdo de utilizadores mais seniores permite compreender eventuais dificuldades
de navegagdo ou interacdo, enquanto os mais jovens contribuem com expectativas mais

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

A Tabela 2 apresenta os resultados psicométricos dos seis construtos do questiondrio UEQ.
Os dados mostram que, apesar de as médias dos construtos se situarem acima do ponto neutro
da escala (4), a consisténcia interna foi, na maioria dos casos, fraca ou muito fraca, com

exce¢ao de uma dimensao.

A clareza foi o constructo com melhor avaliacdo média (M = 4.53; DP = (.78), seguido da
precisdo (M = 4.28; DP = (0.75) e da atratividade (M = 4.19; DP = 0.59). Contudo, estas
dimensdes apresentaram valores de alfa de Cronbach muito baixos: clareza (o = 0.14),
precisao (o= 0.14) e atratividade (o = 0.13), comprometendo a fiabilidade dos resultados. A
atratividade, além  disso, incluiu dois itens com correlagdo  negativa:

“Motivante/Desmotivante” (-0.53) e “Simpatico/Antipatico” (-0.58).

A eficiéncia teve uma média mais modesta (M = 3.83; DP = 0.76) e a = 0.18, também
considerado fraco. Um dos seus itens, “Ineficiente/Eficiente”, apresentou uma correlagao

item-total de -0.70, indicando possivel inversao semantica ou ma interpretagao do par.

A dimensdo estimulo obteve M = 4.14 (DP = 0.82) com o = 0.46, o que representa

consisténcia interna moderadamente fraca. Finalmente, a originalidade foi o unico
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constructo com consisténcia aceitavel (o = 0.73) e apresentou uma média de M = 3.91 (DP

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

Os resultados revelam que, apesar de as avaliagdes meédias dos utilizadores serem
globalmente positivas, a consisténcia interna de varios construtos ¢ reduzida, o que deve ser

tido em conta na interpretagdo dos dados e na aplicacao futura do instrumento.

Cronstrutos e variaveis Correlagao M DP
item-total
Atratividade (o = 0.13) 419 059
Desagradavel/Agradavel 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
Simpatico/Antipatico -0.58 3.30 1.45
Clareza (o = 0.14) 4.53 0.78
Incompreensivel/Compreensivel 0.58 4.97 1.53
Complicado/Facil 0.59 4.80 1.47
Evidente/Confuso -0.72 3.46 1.47
Impraticavel/Praticavel 0.63 4.90 1.40
Eficiéncia (o = 0.18) 3.83 0.76
Lento/Rapido 0.41 3.81 1.49
Atende as expectativas/Nao Atende as expectativas 0.37 3.35 1.56
Ineficiente/Eficiente -0.70 4.81 1.42
Desorganizado/Organizado 0.50 3.35 1.52
Precisao (o = 0.14) 4.28 0.75
Imprevisivel/Previsivel 0.51 4.64 1.42
Obstrutivo/Condutor 0.57 4.49 1.33
Incomodo/ Comodo 0.46 4.69 1.38
Seguro/Inseguro -0.59 3.30 1.56
Estimulo (o = 0.46) 414  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 (o = 0.73) 3.91 1.13
Facil aprendizagem/Dificil 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 Avaliagdo das propriedades psicométricas do instrumento

A Tabela 3 apresenta os resultados da analise de varidncia de medidas repetidas (ANOVA)
aplicada as médias dos constructos. O teste revelou diferencas 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. Apds ajustamento para idade e género,
os resultados mantiveram-se significativos, F(5, 715) = 16.68; p < 0.001; n% = 0.12),
confirmando que os participantes distinguiram claramente as diferentes dimensdes da

usabilidade.

ANOVA MR

Construto M DP Nao ajustado Ajustado para

idade e sexo

Atratividade 4.19 0.59

Clareza 4.53 0.78 F(5,730)=30.84 F(5,715)=16.68
Eficiéncia 3.83 0.76 P <.001 P <.001
Precisao 4.28 0.75 n% =0.17 % =0.12
Estimulo 4.14 0.82

Originalidade 3.91 1.13

Tabela 3 ANOVA de medidas repetidas para comparagdo das pontuagées dos construtos

O Grafico 3 apresenta a distribui¢ao das respostas por constructo, sob a forma de diagramas
de caixa. Observa-se uma maior consisténcia nas respostas relativas a clareza, precisao e
eficiéncia, que evidenciam menores dispersdes. Em contraste, o construto originalidade
apresenta maior variabilidade, com valores mais dispersos e a presenca de outliers, o que
sugere diferencas individuais significativas na forma como os participantes percecionam a

criatividade e novidade da interface.
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Pontuagao

Atratividade
Clareza
Eficiéncia
Fiabilidade
Estimulo
Originalidade

Grdfico 3 Diagrama de caixas e linhas para a distribui¢do das pontuagées obtidos em cada construto

A Tabela 4 apresenta os resultados do teste de comparacdes multiplas entre os construtos
com corre¢do de Bonferroni. Verificaram-se diferengas significativas entre vdrias
dimensoes. A clareza destacou-se como o construto mais bem avaliado, com diferencas
estatisticamente significativas em relacdo a maioria das restantes dimensdes. Ja a
atratividade obteve valores significativamente inferiores a clareza, eficiéncia e precisao,
refor¢ando a tendéncia de que os aspetos visuais € emocionais do sitio web foram menos

valorizados. Estas diferencas ajudam a identificar prioridades de intervencao no design da

interface.

Atratividade  Clareza  Eficiéncia  Precisdo Estimulo Originalidade

NA]  Aj.  NAj Aj. NAj Al NAj Al NAj] Al NAj Aj.

AtratiVldade — — ns ns skeskosk skeskosk ns sk *k skesksk skeskosk sesksk
Clareza — - XL sk sk X sokk sk sk stk
Eficiéncia - --- * ns ns ns ns ns
Precisﬁo —_— —_— * seskosk seskosk seskosk
Estimulo sk o
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Originalidade

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

Tabela 4 — teste de multiplas comparagoes

Por fim, a Tabela 5 analisa os efeitos das variaveis sexo e idade sobre os seis constructos do
questionario UEQ. Os resultados indicam que a variavel sexo nao teve efeitos
estatisticamente significativos em nenhuma das dimensdes, com exce¢ao da originalidade (3
=0.16; p = 0.03), onde se observou um efeito significativo, sugerindo que o sexo masculino
pode estar associado a uma perce¢do mais positiva dessa dimensdo. Uma tendéncia marginal
também foi observada no caso da atratividade (f = 0.14; p = 0.05), indicando uma possivel,

ainda que fraca, influéncia do género em aspetos ligados a estética do sistema.

Quanto a varidvel idade, ndo foram observados efeitos estatisticamente significativos em
nenhuma das dimensdes (todos os p > 0.05). Embora alguns coeficientes de regressao
tenham apresentado valores ligeiramente mais elevados, como no caso da eficiéncia (f =
0.14; p = 0.06) e da precisdo (B =-0.13; p = 0.07), esses resultados permanecem marginais
e ndo permitem concluir por uma influéncia clara da idade sobre a perceg¢do dos
participantes. As dimensdes clareza, estimulo e originalidade apresentaram valores de

ainda mais baixos e p-valores elevados, reforcando a auséncia de efeitos significativos.

Em suma, os dados sugerem uma possivel influéncia do sexo na percec¢ao da originalidade e
da atratividade, enquanto a varidvel idade ndo demonstrou impacto estatisticamente

relevante nas dimensoes avaliadas.

Sexo (masculino) Idade
Atratividade B=0.14 p=0.05 B=0.07 p=0.33
Clareza f=0.08 p=0.27 B=0.30 p=0.68
Eficiéncia f=0.07 p=0.67 B=0.14 p=0.06
Precisdo B=0.07 p=0.07 B=-0.13 p=0.07
Estimulo B=0.01 p=0.85 B=0.06 p=0.39
Originalidade B=0.16 p=0.03 B=0.03 p=0.68

Tabela 5 Efeitos estimados nos construtos

De forma geral, a andlise dos dados revelou uma percecao positiva da experiéncia de

utilizag@o do sitio web cinemas.nos.pt, com os participantes a diferenciarem claramente os
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varios aspetos avaliados. No entanto, verificaram-se fragilidades na consisténcia interna da
maioria das dimensdes, o que levanta questdes quanto a fiabilidade de algumas
interpretagdes. A distingdo nas respostas entre grupos de utilizadores, em especial no que
respeita ao género, evidencia a importancia de considerar a diversidade de perfis na concec¢ao
de interfaces digitais. Assim, reforca-se a necessidade de desenvolver solucdes mais
coerentes, inclusivas e ajustadas as expectativas de diferentes publicos, garantindo uma

experiéncia de utilizacdo mais rica, estavel e emocionalmente envolvente.

De forma geral, os resultados obtidos revelam que o sitio web dos Cinemas NOS apresenta
uma boa performance funcional e uma estrutura clara, especialmente no que se refere a
eficiéncia e clareza da navegacdo. Contudo, foram identificadas falhas relevantes ao nivel
da acessibilidade, nomeadamente a auséncia de texto alternativo para imagens e a hierarquia
inconsistente de cabecalhos, o que pode dificultar a navegagao por parte de utilizadores com
necessidades especificas. No dominio da usabilidade, os dados evidenciam uma experiéncia
globalmente positiva, embora dimensdes 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 importancia de implementar melhorias que nao comprometam
a funcionalidade ja existente, mas que reforcem a acessibilidade e o apelo visual,

promovendo uma experiéncia digital mais inclusiva e envolvente para todos os utilizadores.
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CAPITULO IV — CONCLUSAO
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O presente estudo teve como principal objetivo avaliar a acessibilidade e a usabilidade do
sitio web cinemas.nos.pt, adotando uma abordagem metodoldgica mista que combinou
analise qualitativa e quantitativa. A avaliacdo da acessibilidade foi efetuada em

conformidade com as WCAG 2.0 — Nivel AA.

A usabilidade foi avaliada usando a escala validada UEQ. A amostra consistiu em 201
utilizadores selecionados aleatoriamente. Esta escala permitiu obter uma visao abrangente
da experiéncia digital proporcionada pelo sitio Web, identificando fragilidades significativas

e oportunidades de melhoria.

Relativamente acessibilidade, os resultados revelaram diversas barreiras técnicas com
impacto direto na experiéncia de utilizadores com limita¢cdes sensoriais, cognitivas ou
motoras. Foram identificadas falhas estruturais em todas as paginas analisadas, com especial
incidéncia na auséncia de texto alternativo para imagens, contrastes de cor insuficientes, uso
incorreto de elementos visuais sem fun¢do semantica e hierarquias de cabegalhos HTML
desorganizadas. Estes problemas, em desacordo com os critérios definidos pelo W3C (2018),
comprometem a percecao e compreensao do contetido por parte de utilizadores que recorrem
a tecnologias de apoio como leitores de ecra ou navegagao por teclado. A auséncia de labels
adequada em formularios € o uso recorrente de /inks com designagdes genéricas agravam
ainda mais estas limita¢des. Adicionalmente, constatou-se que o sitio web ndo possui
qualquer validacdo por entidades certificadoras nem exibe selos de conformidade, o que
fragiliza a sua credibilidade e sinaliza a auséncia de uma estratégia clara de inclusdo digital.
Estas conclusdes reforcam a preméncia da adogdo de praticas de design universal desde as
fases iniciais do desenvolvimento, tal como defendido por Lazar, Goldstein e Taylor (2021),

e reforcam a importancia da acessibilidade como critério técnico, ético e estratégico.

\

Relativamente a usabilidade, a percecdo global dos participantes foi tendencialmente
positiva, com médias superiores ao ponto neutro da escala em todas as dimensdes do UEQ.
Em particular, os utilizadores avaliaram favoravelmente a clareza, a precisao e a atratividade
do sitio web. No entanto, a consisténcia interna dos dados, medida pelo alfa de Cronbach,
revelou valores extremamente baixos em quase todas as dimensdes, exceto na originalidade.
Este resultado compromete a fiabilidade estatistica das conclusdes e sugere que os itens do
questionario poderdo ter sido interpretados de forma heterogénea pelos utilizadores,
possivelmente devido a falta de familiaridade com os termos ou a auséncia de uma

linguagem visual consistente na interface. Tal como referido por Norman (2013), a auséncia
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de um design emocional envolvente, que estimule respostas afetivas e motive a continuidade
da navegacdo, pode afetar negativamente a experiéncia global. Também se pode verificar
uma disparidade nas avaliacdes em funcdo da faixa etaria, com utilizadores mais velhos a
apresentarem uma percecao mais favoravel da atratividade e da originalidade do sitio web.
Esta variagdo confirma a importancia de adotar uma abordagem de design centrada na
diversidade, que responda adequadamente as expectativas de diferentes perfis de utilizador,

conforme defendido por Cooper et al. (2014).

Este estudo oferece contributos para o campo da Interagdo Humano-Computador ao aplicar
de forma articulada métodos automatizados de verificacdo técnica, métricas subjetivas de
experiéncia do utilizador e uma analise critica da estrutura do sitio web. O foco num sitio
web do setor cinematografico portugués, area ainda pouco explorada na literatura nacional
em matéria de acessibilidade digital, confere-lhe uma dimensao aplicada relevante, enquanto
contribui para o avanco do conhecimento cientifico neste dominio. A utilizacdo combinada
de diretrizes internacionais (W3C, 2018) e normas de qualidade de software (ISO/IEC
25010, 2011) reforca o rigor metodoldgico do estudo e permite a formulacdo de

recomendagdes com aplicabilidade real.

Nao obstante, o trabalho apresenta algumas limitacdes. A analise da acessibilidade baseou-
se exclusivamente em ferramentas automaticas, nao tendo sido realizados testes empiricos
com utilizadores com necessidades especiais, 0 que restringe a compreensao do impacto real
das barreiras identificadas. No caso da usabilidade, a baixa consisténcia interna dos dados
quantitativos limitou a solidez das inferéncias estatisticas e sublinhou a necessidade de
complementar os inquéritos com métodos observacionais, como testes com utilizadores,
sessdes de prototipagem ou entrevistas em profundidade. A auséncia de observagdo direta
impediu a identificacdo de problemas contextuais mais subtis, que poderiam ser cruciais para

a otimizacao da experiéncia.

Para investigacdes futuras, recomenda-se a integracdo de métodos empiricos com
utilizadores reais, especialmente aqueles com necessidades especificas, de forma a validar
as barreiras técnicas detetadas e recolher imsights qualitativos mais profundos. A
implementagao de testes iterativos com prototipos, sessdes de think-aloud e métodos
baseados em inteligéncia artificial, como simula¢des com agentes de utilizador (Lu et al.,
2025), podera proporcionar uma compreensao mais rica e personalizada da interacdo com a

plataforma. Seria também pertinente realizar um estudo longitudinal para avaliar os impactos
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da adogdo das recomendagdes propostas, permitindo observar a evolugdo da experiéncia

digital ao longo do tempo.

Em suma, o estudo confirmou que o sitio web dos Cinemas NOS apresenta uma performance
funcional aceitavel, mas carece de melhorias estruturais significativas no que diz respeito a
acessibilidade técnica e ao envolvimento emocional dos utilizadores. A implementacao de
praticas de design centrado no utilizador, sustentadas em normas internacionais de qualidade
e em ciclos regulares de avaliagcdo, constitui uma via promissora para tornar a plataforma
mais inclusiva, eficiente e alinhada com as exigéncias de um publico cada vez mais diverso
e exigente. O relatério técnico com todas as recomendagdes especificas encontra-se

disponivel para consulta no Apéndice IX.
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Apéndice I — Resultado da analise do sitio web da NOS

URL: https://cinemas.nos.pt/

ACHECKER®

Web Accessibility Check

-{Check ility By:|
HTML File Upload Paste HTML Markup

Address: https:/iwww.cinemas.nos.pt/
Check It

» Options

Accessibility Review |

Export Farmat: [PDF v | Report to Export: [CS5 Valdation v | Get File

A i ( WCAG 2.0 (Level AA))
Likely Pr (1) Probl (140) HTML Validation CSS Validation
1.1 Text Alternatives: Provide text alter for any s

Success Criteria 1.1.1 Non-text Content (A)
Check 1: ing element missing alt attribute.
Repair: Add an alt attribute to your img element.

@ Line 551, Column 8:

<img class="content-card__image-container__image" src="/content/dam/cinemas/images/FPND_54€x288.1pg" ...

@ Line 582, Column 8:

<img class="content-card__image-container__image" srce"/content/dam/cinemas/images/Banner%28Lounge C ...

@ Line 613, Column 8:

<img class="content-card__image-container__image" src="/content/dam/cinemas/images/cinema_portugues_ ...

@ Line 784, Column 6:

<img src="/content/dam/cinemas/icons/app-store.png" class="icon"/>

App Store

@ Line 793, Column 6:

<img src="/content/dan/cinemas/icons/google-play.png" class="icon"/>

@ Line 812, Column 6:

<img src="/content/dam/cinemas/icons/facebook.png” class="icon"/>
@ Line 821, Column 6:

<img src="/content/dan/cinemas/icons/instagran.png" class="icon"/>

@ Line 830, Column 6:

<img src="/content/dan/cinemas/icons/youtube.png” class="icon"/>
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2,

@ Line 906, Column 6:

<img src="/content/dam/nos/assets/logos/complaint_boo_Logo.svg" class«"icon"/>

Reclamacdes|
1.3 Adaptable: Create that can be presented in different ways (for
| ler layout) wi losing information or structure.

Success Criteria 1.3.1 Info and Relationships (A)
Check 57: input element, type of "text"”, missing an associated label.

Repair: Add a label element that surrounds the control’s label. Set the for attribute on the label element to the same value as the id
attribute of the control. And/or add a title attribute to the input element. And/or create a label element that contains the input element.

@ Line 252, Column 13:

<input class="cmp-search__input® data-cmp-hook-search="input" type="text" name="fulltext" placeholde ...

Check 213: input element, type of "text", has no text in label.

Repair: Add text to the input element's associated label that describes the purpose or function of the control.

@ Line 252, Column 13:

<input class="cmp-search__input™ data-cmp-hook-searche"input" types"text" names"fulltext" placeholde ...
1.4 Distinguishable: Make it easier for users to see and hear content
including separating foreground from background.
Success Criteria 1.4.4 Resize text (AA)
Check 116: b (bold) element used.
Repair: Replace your b (bold) elements with em or strong.

@ Line 771, Column 49:

<b>App Cinemas NOS</b>

Check 117: i (italic) element used.
Repair: Replace your i elements with em or strong.
@ Line 250, Column 13:

<i class="cmp-search__icon icn-icon-search” data-cmp-hook-search="icon">¢/i>

@ Line 254, Column 17:

<i class«"icn-close cmp-search__clear-icon"></i>
2.4 Navigable: Provide ways to help users navigate, find content, and
determine where they are.
Success Criteria 2.4.4 Link Purpose (In Context) (A)

Check 174: Anchor contains no text.

Repair: Add text to the a element or the title attribute of the a element or, if an image is used within the anchor, add Alt text to the
image.

@ Line 278, Column 11:

<a href="https://bilheteira.cinemas.nos.pt/Cinenas/Profile" class="rocot-header__icon">
L

@ Line 782, Column 4:

<a class="list-menu__item__cta ~ target="_blank” data-origin-href«"https://apps.apple.com/pt/app/cin ...

@ Line 791, Column 4:

<a class="list-menu__item__cta ~ target«"_blank"™ data-origin-href«"https://play.google.com/store/app ...

9 Line 810, Column 4:

<a class="list-menu__item_ cta “ target="_blank" data-origin-href="https://www.facebook.com/cinemasn ...

9 Line 81 9, Column 4:

<a class="list-menu__item__cta * target="_blank" data-origin-href="https://www.instagram.com/cinemas ...
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@ Line 828, Column 4:

<a class="list-menu__item__cta " target="_blank" data-origin-href="https://www.youtube.com/c/cinemas ...

@ Line 904, Column 4:

<a class="1ist-menu__item__cta

3.3 Input Assistance: Help users avoid and correct mistakes.
Success Criteria 3.3.2 Labels or Instructions (A)
Check 188: Label text is empty.
Repair: Add text to the 1abel element.

@ Line 252, Column 13:

target="_blank" data-origin-href="https://www.livroreclamacoes.pt/I ...

<input class«"cmp-search__input™ data-cmp-hook-searche"input” types"text" name<"fulltext" placeholde ...
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Apéndice II- Resultado da analise da pagina filmes

Url: https://cinemas.nos.pt/filmes

Login Register

ACHECKER®

Web Accessibility Check

- Check Accessibility By: |

HTML File Upload Paste HTML Markup

Address: https:/fwww.cinemas.nos.pt/filmes
Check It

» Options

Accessibility Review|

Export Format: [FOF 7 | Report to Export: (A1

A ibility Revi (Gui WCAG 2.0 (Level AA))
Likely Pr (0) Pr (179)

1.1 Text Alternatives: Provide text alternatives for any non-text content
Success Criteria 1.1.1 Non-text Content (A)
Check 1: ing element missing alt attribute.
Repair: Add an alt attribute to your img element.

@ Line 801, Column 6:

<img src="/content/dam/cinemas/icons/app-store.png” class="icon"/>

| ¢ App Store

@ Line 810, Column 6:

<img srce"/content/dam/cinemas/icons/google-play.png” class«"icon™/>

@ Line 829, Column 6:

<img src="/content/dam/cinemas/icons/facebook.png™ class="icon"/>

"

@ Line 838, Column 6:

<img src="/content/dam/cinemas/icons/instagram.png" class="icon"/>

@ Line 847, Column 6:

<img src="/content/dam/cinemas/icons/youtube.png” class="icon"/>

-~

@ Line 923, Column 6:

<img src="/content/dam/nos/assets/logos/complaint_boo_Logo.svg" class="icon"/>

igghdama(oe

1.3 Adaptable: Create content that can be presented in different ways (for
le simpler layout) wi losing infor ion or structure.

Success Criteria 1.3.1 Info and Relationships (A)

Check 57: input element, type of "text", missing an associated label.

V) GetFie

HTML Css Vv

Repair: Add a label element that surrounds the control's label. Set the for attribute on the label element to the same value as the id
attribute of the control. And/or add a title attribute to the input element. And/or create a label element that contains the input element.
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@ Line 252, Column 13:

<input class="cmp-search__input™ data-cmp-hook-search="input" type="text" name="fulltext" placeholde ...

Check 213: input element, type of "text", has no text in label.
Repair: Add text to the input element's associated label that describes the purpose or function of the control.

@ Line 252, Column 13:

<input class="cmp-search__input™ data-cmp-hook-search="input" type="text" name="fulltext" placeholde ...

1.4 Distinguishable: Make it easier for users to see and hear content
including separating foreground from background.

Success Criteria 1.4.4 Resize text (AA)
Check 116: p (bold) element used.
Repair: Replace your b (bold) elements with em or strong.

@ Line 644, Column 22:
<b>IMAX</b>

@ Line 646, Column 4:

<b>Screen X</b>

@ Line 648, Column 4:

<b>40X</b>

@ Line 650, Column 4:

<b>NOSXVISION</b>

O Line 652, Column 4:

<b>Atmos</b>

@ Line 788, Column 49:
<b>App Cinemas NOS</b>

Check 117: j (italic) element used,
Repair: Replace your i elements with em or strong.

@ Line 250, Column 13:

<i class="cmp-search__icon icn-icon-search" data-cmp-hook-search="icon"></i>

@ Line 254, Column 17:

<i class="icn-close cmp-search__clear-icon"></i>

2.4 Navigable: Provide ways to help users navigate, find content, and
determine where they are.

Success Criteria 2.4.4 Link Purpose (In Context) (A)

Check 174: Anchor contains no text.
Repair: Add text to the a element or the title attribute of the a element or, if an image is used within the anchor, add Alt text to the
image.
@ Line 278, Column 11:
<a href="https://bilheteira.cinemas.nos.pt/Cinemas/Profile" class="root-header__icon">

P ST

@ Line 799, Column 4:

<a class="list-menu__item__cta ~ target="_blank™ data-origin-href="https://apps.apple.com/pt/app/cin ...

@ Line 808, Column 4:

<a class="list-menu__item__cta " target="_blank" data-origin-href="https://play.google.com/store/app ...

O Line 827, Column 4:

<a class="list-menu__item__cta " target="_blank™ data-origin-href="https://www.facebook.com/cinemasn ...

@ Line 836, Column 4:

<a class="list-menu__item__cta  targets"_blank" data-origin-href="https://www.instagram.com/cinemas ...

@ Line 845, Column 4:

<a class="list-menu__item_ cta ~ target~"_blank" data-origin-href="https://www.youtube.com/c/cinemas ...
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@ Line 921, Column 4:

<a class="1ist-menu__item__cta " target="_blank" data-origin-href="https://www.livroreclamacoes.pt/T ...

3.3 Input Assistance: Help users avoid and correct mistakes.
Success Criteria 3.3.2 Labels or Instructions (A)

Check 188: Label text is empty.

Repair: Add text to the label element.

@ Line 252, Column 13:

¢input class="cmp-search__input™ data-cap-hook-search="input" type="text" name="fulltext" placeholde ...
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Apéndice III — Resultado da analise da pagina cinemas

Url: https://cinemas.nos.pt/cinemas

2gin  Register

ACHECKER®

Web Accessibility Ch

- Check Accessibility By:}

HTML File Upload Paste HTML Markup

Address: https:/fwww.cinemas.nos.pt/cinemas

Check It

» Options

:Accesslblllw Review|

Accessibility Review (Guideli WCAG 2.0 (Level AA))

Likely Probl (0) P ial Probl

1.1 Text Alternatives: Provide text alternatives for any non-text content

Success Criteria 1.1.1 Non-text Content (A)

Repair: Add an alt attribute to your img element.

@ Line 399, Column 5:

Export Format: [PDF v | Report to Export: [A1 v

(134)

Get File

HTML Validati CSS Validation

<img src="/content/dam/cinemas/banners/BannerX20FinalX20TesteX28Mobile.png" loading="lazy"/>

N

—
g

< Line 410, Column 8:

<img class«"hero-banner__text-container__label-logo-image™ src«"/content/dam/cinemas/banners/banner_ ...

@ Line 440, Column 7:

<img src="/content/dam/cinemas/icons/app-cinemas.png" loading="lazy"/>

@ Line 642, Column 6:

<img src="/content/dam/cinemas/icons/app-store.png" class="icon"/>

App Store

@ Line 651, Column 6:

<img src="/content/dam/cinemas/icons/google-play.png"” class="icon"/>

P Gnn(;]k«‘. Play

@ Line 670, Column 6:

<img src="/content/dam/cinemas/icons/facebook.png” class="icon"/>

FeY

< Line 679, Column 6:

<img src="/content/dam/cinemas/icons/instagram.png" class="icon"/>

W Line 688, Column 6:

<img src="/content/dam/cinemas/icons/youtube.png” class="icon"/>



|
e/

@ Line 764, Column 6:

<img src="/content/dam/nos/assets/logos/complaint_boo_Logo.svg" class«"icon™/>

Reclamagbes]

1.3 Adaptable: Create content that can be presented in different ways (for
le simpler layout) with losing information or structure.

Success Criteria 1.3.1 Info and Relationships (A)
Check 57: input element, type of "text”, missing an associated label.

Repair: Add a label element that surrounds the control’s label. Set the for attribute on the label element to the same value as the id
attribute of the control. And/or add a title attribute to the input element. And/or create a label element that contains the input element.

@ Line 252, Column 13:

<input class="cmp-search__input® data-cmp-hook-search="input" type="text" name="fulltext" placehclde ...

Check 213: input element, type of "text", has no text in label.
Repair: Add text to the input element's associated label that describes the purpose or function of the control.

@ Line 252, Column 13:

<input class="cmp-search__input® data-cmp-hook-search="input" types"text" names“fulltext" placeholde ...

1.4 Distinguishable: Make it easier for users to see and hear content
including separating foreground from background.

Success Criteria 1.4.4 Resize text (AA)
Check 116: b (bold) element used.
Repair: Replace your b (bold) elements with em or strong.

@ Line 629, Column 49:

<b>App Cinemas NOS</b>

Check 117: i (italic) element used.
Repair: Replace your i elements with em or strong.

9 Line 250, Column 13:

<i class="cmp-search__icon icn-icon-search” data-cmp-hook-search="icon"><¢/i>

@ Line 254, Column 17:

<i class«"icn-close cmp-search__clear-icon"></i>

2.4 Navigable: Provide ways to help users navigate, find content, and
determine where they are.

Success Criteria 2.4.4 Link Purpose (In Context) (A)

Check 174: Anchor contains no text.
Repair: Add text to the a element or the title attribute of the a element or, if an image is used within the anchor, add Alt text to the
image.
@ Line 278, Column 11:
<a href="https://bilheteira.cinemas.nos.pt/Cinemas/Profile” class="root-header__icon">

LI

@ Line 640, Column 4:

<a class="list-menu__item__cta " target="_blank™ data-origin-href="https://apps.apple.com/pt/app/cin ...

@ Line 649, Column 4:

<a class="list-menu__item__cta " target«"_blank™ data-origin-href«"https://play.google.com/store/app ...

@ Line 668, Column 4:

<a class="list-menu__item__cta “ target="_blank"™ data-origin-href="https://www.facebook.com/cinemasn ...

@ Line 677, Column 4:

<a class="list-menu__item__cta “ target="_blank™ data-origin-hrefs="https://www.instagram.com/cinemas ...
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O Line 686, Column 4:

<a class="list-menu__item__cta " target="_blank" data-origin-href="https://www.youtube.com/c/cinemas ...

@ Line 762, Column 4:

<a class="1ist-menu__item__cta " target="_blank™ data-origin-href="https://www.livroreclamacoes.pt/I ...

3.3 Input Assistance: Help users avoid and correct mistakes.
Success Criteria 3.3.2 Labels or Instructions (A)
Check 188: Label text is empty.
Repair: Add text to the label element.

@ Line 252, Column 13:

<input class="cmp-search__input™ data-cmp-hook-searchs"input" type="text" name="fulltext" placeholde ...
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Apéndice IV — Resultado da analise

Url: https://cinemas.nos.pt/campanhas

i i ACHECKER®

Web Accessibility Check

+Check A
HTML File Upload Paste HTML Markup
Address: https://www.cinemas.nos.pt/campanhas
Check It
» Options

Accessibility Review|

Export Format: (FGF w7 Report to Expart: (A1 V) Getrie

Acc i Yy Revi ( WCAG 2.0 (Level AA))

Likely Pr (3) ial Pr (143) HTML CSS V.
1.1 Text Alternatives: Provide text alternatives for any non-text content
Success Criteria 1.1.1 Non-text Content (A)
Check 1: ing element missing alt attribute,
Repair: Add an alt attribute to your img element,

@ Line 399, Column 5:

<img src="/content/dam/cinemas/images/campanhas_mobile_375x275.png" loading="lazy"/>

@ Line 436, Column 7:

<img src="/content/dan/cinemas/inages/08081.png" loading="lazy"/>

@ Line 453, Column 4:

<img class="d-md-none img-fluid w-180" src="/content/dam/cinemas/images/Gift-Card-Site.png" loading= ...

3

~

@ Line 454, Column 4:

<img class="d-none d-md-block img-fluid w-188" src="/content/dam/cinemas/images/Gift-Card-Site.png"

3

~

@ Line 500, Column 4:

<img class="d-md-none img-fluid w-180" src="/content/dam/cinemas/images/bilhetefanilia.png" loading= ...

@ Line 501, Column 4:

<img class="d-none d-md-block img-fluid w-180" src="/content/dam/cinemas/images/bilhetefamilia.png"

@ Line 708, Column 6:

<img src="/content/dam/cinemas/icons/app-store.png" class="icon"/>

@ Line 717, Column 6:

<img src="/content/dan/cinemas/icons/google-play.png” class="icon"/>
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@ Line 736, Column 6:

<img src="/content/dam/cinemas/icons/facebook.png™ class«"icon"/>

A" d
@ Line 745, Column 6:

<img src="/content/dam/cinemas/icons/instagram.png” class="icon"/>

@ Line 754, Column 6:

<img src="/content/dam/cinemas/icons/youtube.png" class="icon"/>

==

@ Line 830, Column 6:

<img src="/content/dan/nos/assets/logos/complaint_boo_Logo.svg" classs"icon"/>

EQERedamacbe:

1.3 Adaptable: Create content that can be presented in different ways (for
le simpler layout) with losing infor ion or structure,

Success Criteria 1.3.1 Info and Relationships (A)
Check 57: input element, type of "text", missing an associated label,

Repair: Add a 1abel element that surrounds the control’s label. Set the for attribute on the label element to the same value as the id
attribute of the control. And/or add a title attribute to the input element. And/or create a label element that contains the input element.

@ Line 252, Column 13:

<input class="cmp-search__input™ data-cmp-hook-search="input" type="text" name=“fulltext" placeholde ...

Check 213: input element, type of "text", has no text in label.

Repair: Add text to the input element's associated label that describes the purpose or function of the control.

@ Line 252, Column 13:

<input class="cmp-search__input™ data-cap-hook-search="input" types="text" name="fulltext" placeholde ...
1.4 Distinguishable: Make it easier for users to see and hear content
including separating foreground from background.

Success Criteria 1.4.4 Resize text (AA)
Check 116: b (bold) element used.

Repair: Replace your b (bold) elements with em or strong.

@ Line 460, Column 50:

<b><span class«"rt-heading-2">0ferecer cinema é sempre um bom plano</span></b>

O Line 462, Column 4:

<b>Onde comprar</b>

@ Line 507, Column 50:

<b><span class="rt-heading-3">Porque os grandes planos fazem-se em familial</span></b>

@ Line 510, Column 4:
<b></b>

@ Line 695, Column 49:
<b>App Cinemas NOS</b>

Check 117: i (italic) element used.

Repair: Replace your i elements with em or strong.

76




@ Line 250, Column 13:

<i class="cmp-search__icon icn-icon-search" data-cmp-hook-search="icon"></i>

@ Line 254, Column 17:

<i class="icn-close cmp-search__clear-icon"></i>

2.4 Navigable: Provide ways to help users navigate, find content, and
determine where they are.

Success Criteria 2.4.4 Link Purpose (In Context) (A)

Check 174: Anchor contains no text.
Repair: Add text to the a element or the title attribute of the a element or, if an image is used within the anchor, add Alt text to the
image.
@ Line 278, Column 11:
<a hrefs"https://bilheteira.cinemas.nos.pt/Cinemas/Profile" class="root-header__icon">
€ vun
@ Line 706, Column 4:

<a class="list-menu__item__cta " target="_blank" data-origin-href="https://apps.apple.com/pt/app/cin ...

@ Line 715, Column 4:

<a class="list-menu__item__cta " target="_blank” data-origin-href="https://play.google.com/store/app ...

@ Line 734, Column 4:

<a class="list-menu__item__cta " target="_blank" data-origin-href="https://www.facebook.com/cinemasn ...

@ Line 743, Column 4:

<a class="list-menu__item__cta " target="_blank" data-origin-href="https://www.instagram.com/cinemas ...

@ Line 752, Column 4:

<a class="list-menu__item__cta " target="_blank”™ data-origin-href="https://www.youtube.com/c/cinemas ...

@ Line 828, Column 4:

<a class="list-menu__item_ cta " target="_blank™ data-origin-href="https://www.livroreclamacoes.pt/I ...

3.3 Input Assistance: Help users avoid and correct mistakes.

Success Criteria 3.3.2 Labels or Instructions (A)
Check 188: Label text is empty.

Repair: Add text to the 1abel element.

@ Line 252, Column 13:

<input class="cmp-search__input™ data-cmp-hook-search="input" type="text" name="fulltext" placeholde ...
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Apéndice V — Resultado da analise da pagina bar

URL:https://cinemas.nos.pt/bar

a— ACHECKER®

Web Accessibility Check

- Check ility By: |
UF HTML File Upload Paste HTML Markup

Address: https://www.cinemas.nos.plbar
Check It
» Options

|Accessibility Review |
Export Format: [FOF | Repart to Export: A1 V) Getrie

A i i ( WCAG 2.0 (Level AA))
Likely 1 (0) ial Pr (129) HTML Validation CSS Validation

1.1 Text Alternatives: Provide text alternatives for any non-text content

Success Criteria 1,1.1 Non-text Content (A)

Check 1: ing issing alt attribute.

Repair: Add an alt attribute to your img element.

@ Line 399, Column 5:

<img src="/content/dam/cinemas/images/020224-CINEMAS-NOS-IMAGENS-SITE-375x275_2.png" loading="lazy"/ ...

@ Line 651, Column 6:

<img srca"/content/dan/cinemas/icons/app-store.png" class«"icon"/>

@ Line 660, Column 6:

<img src="/content/dan/cinemas/icons/google-play.png" class="icon"/>

® Google Play

@ Line 679, Column 6:

<img src="/content/dan/cinemas/icons/facebook.png™ class="icon"/>

@ Line 688, Column 6:

<img src="/content/dan/cinemas/icons/instagram.png” class="icon"/>

@ Line 697, Column 6:

<img src="/content/dam/cinemas/icons/youtube.png” class="icon"/>

-—
-

@ Line 773, Column 6:

<img src="/content/dan/nos/assets/logos/complaint_boo_Logo.svg" class="icon"/>

Reclamacdes|

Success Criteria 3.3.2 Labels or Instructions (A)
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1.3 Adap Create that can be pr d in different ways (for
I layout) with losing infor ion or structure.

Success Criteria 1.3.1 Info and Relationships (A)
Check 57: input element, type of "text", missing an associated label.

Repair: Add a 1abel element that surrounds the control’s 1abel. Set the for attribute on the label element to the same value as the id
attribute of the control. And/or add a title attribute to the input element. And/or create a label element that contains the input element.

@ Line 252, Column 13:

<input class="cmp-search__input™ data-cmp-hook-search="input"” type="text" name="fulltext" placeholde ...

Check 213: input element, type of "text", has no text in label.
Repair: Add text to the input element's assoclated label that describes the purpose or function of the control.

@ Line 252, Column 13:

cinput class="cmp-search_input™ data-cmp-hook-search="input" type="text" name="fulltext" placeholde ...

1.4 Distinguishable: Make it easier for users to see and hear content
including separating foreground from background.

Success Criteria 1.4.4 Resize text (AA)
Check 116: p (bold) element used,
Repair: Replace your b (bold) elements with em or strong.

@ Line 638, Column 49:
<b>App Cinemas NOS</b>

Check 117: j (italic) element used.
Repair: Replace your i elements with em or strong.

@ Line 250, Column 13:

<1 class="cmp-search__icon icn-icon-search” data-cmp-hook-search="icon"></1>

O Line 254, Column 17:

<i class="icn-close cmp-search__clear-icon"></i>

2.4 Navigable: Provide ways to help users navigate, find content, and
determine where they are,

Success Criteria 2.4.4 Link Purpose (In Context) (A)

Check 174: Anchor contains no text.
Repair: Add text to the a element or the title attribute of the a element or, if an image is used within the anchor, add Alt text to the
image.
@ Line 278, Column 11:
<a href="https://bilheteira.cinemas.nos.pt/Cinemas/Profile” class«"root-header__icon">
€ vee
@ Line 649, Column 4:

<a class="list-menu__item__cta " target="_blank” data-origin-href="https://apps.apple.com/pt/app/cin ...

@ Line 658, Column 4:

<a class="list-menu__item__cta " target="_blank" data-origin-href="https://play.google.com/store/app ...

@ Line 677, Column 4:

<a class="list-menu__item__cta " target="_blank" data-origin-href="https://www.facebook.com/cinemasn ...

@ Line 686, Column 4:

<a class="list-menu__item__cta " target="_blank" data-origin-href="https://www.instagram.com/cinemas ...

@ Line 695, Column 4:

<a class="list-menu__item__cta " target="_blank" data-origin-href="https://www.youtube.com/c/cinemas ...

@ Line 771, Column 4:

<a class="list-menu__item__cta ~ target="_blank™ data-origin-href="https://www.livroreclamacoes.pt/I ...

3.3 Input Assistance: Help users avoid and correct mistakes.

Success Criteria 3.3.2 Labels or Instructions (A)
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Check 188: Label text is empty,

Repair: Add text to the label element.

@ Line 252, Column 13:

<input class="cmp-search__input™ data-cmp-hook-search="input" type="text" name="fulltext" placeholde ...
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Apéndice VI — Resultado da analise da pagina outros produtos

URL:https://cinemas.nos.pt/outros-produtos

Login Register A CHECKER ®

Web Accessibility Check

{Check Accessibility By:|
I u HTML File Upload Paste HTML Markup
Address: https:/iwww.cinemas.nos.pt/outros-produtos
Check It
» Options
(Accessibility Review|
Export Format: [FOF | Report to Export: (A1 V] GetFie
Accessibility Revi (Guideli WCAG 2.0 (Level AA)) .
Likely Pr (0) Pr (225) HTML CSS V.

1.1 Text Alternatives: Provide text alternatives for any non-text content
Success Criteria 1.1.1 Non-text Content (A)
Check 1: ing element missing alt attribute.
Repair: Add an alt attribute to your img element.

@ Line 399, Column 5:

<img src="/content/dan/cinemas/banners/banner_outros_produtos.png™ loading="lazy"/>

@ Line 437, Column 7:

<img src="/content/dan/cinemas/banners/banner_outros_produtos.png™ loading="lazy"/>

@ Line 611, Column 13:

<img class="card-content-sodal_image-container__image" src="/content/dam/cinemas/inages/Gift-Card-S ...

/4e

@ Line 802, Column 13:

<img class="card-content-modal__image-container__image" src="/content/dam/cinemas/inages/AluguerX2ed ...

@ Line 975, Column 13:

<img class="card-content-modal__image-container__image" src«"/content/dam/cinemas/images/cinemasnos_ ...

@ Line 1160, Column 13:

<img class="card-content-modal__image-container__image" src="/content/dam/cinemas/images/operas-e-ba ...

@ Line 1648, Column 4:

<img class="d-md-none img-fluid w-180" src="/content/dam/cinemas/icons/img-bilhetes-1.png" loading=" ...

@ Line 1649, Column 4:

<img class="d-none d-nd-block img-fluid w-180 src="/content/dam/cinemas/icons/img-bilhetes-1.png™ 1 ...
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@ Line 1684, Column 4:

<img class="d-md-none img-fluid w-100~ srce"/content/dam/cinemas/icons/img-bilhetes-2.png" loading=" ...

@ Line 1685, Column 4:

<img class="d-none d-nd-block img-fluid w-100" src="/content/dan/cinemas/icons/img-bilhetes-2.png" 1 ...

@ Line 1723, Column 4:

<img class="d-md-none img-fluid w-180" src="/content/dam/cinemas/icons/img-bilhetes-3.png"” loading=" ...

@ Line 1724, Column 4:

<img classs="d-none d-md-block img-fluid w-18@" srcs"/content/dam/cinemas/icons/img-bilhetes-3.png" 1 ...

@ Line 1759, Column 4:

<img class="d-md-none img-fluid w-100" src="/content/dam/cinemas/icons/img-bilhetes-4.png" loading=" ...

@ Line 1760, Column 4:

<img class="d-none d-md-block img-fluid w-180" src="/content/dam/cinemas/icons/img-bilhetes-4.png" 1 ...

@ Line 1924, Column 6:

<img src="/content/dan/cinemas/icons/app-store.png” class="icon"/>

@ Line 1933, Column 6:

<img src="/content/dan/cinenas/icons/google-play.png" class="icon"/>

@ Line 1952, Column 6:

<img src="/content/dam/cinemas/icons/facebook.png” class="icon"/>

FeY

@ Line 1961, Column 6:

g

<img src="/content/dam/cinemas/icons/instagram.png" class="icon™/>
@ Line 1970, Column 6:

<img src="/content/dam/cinemas/icons/youtube.png" class="icon"/>

r=—¥

@ Line 2046, Column 6:

<img src="/content/dan/nos/assets/logos/complaint_boo_Logo.svg" class="icon"/>
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Check 174: Anchor contains no text.

Repair: Add text to the a element or the title attribute of the a element or, if an image is used within the anchor, add Alt text to the
image.

@ Line 278, Column 11:

<a href="https://bilheteira.cinemas.nos.pt/Cinemas/Profile” class="root-header__icon">
€ e

@ Line 1922, Column 4:

<a class="1list-menu__item__cta " target="_blank™ data-origin-href="https://apps.apple.com/pt/app/cin ...

@ Line 1931, Column 4:

<a class="list-menu__item__cta “ target="_blank™ data-origin-href="https://play.google.com/store/app ...

@ Line 1950, Column 4:

<a class="list-menu__item__cta " target="_blank™ data-origin-href="https://www.facebook.com/cinemasn ...

@ Line 1959, Column 4:

<a class="list-menu__item__cta " target="_blank™ data-origin-href="https://www.instagram.com/cinemas ...

@ Line 1968, Column 4:

<a class="1list-menu__item__cta " target="_blank™ data-origin-href="https://www.youtube.com/c/cinemas ...

@ Line 2044, Column 4:

<a class="list-menu__item__cta " target="_blank" data-origin-href="https://www.livroreclamacoes.pt/I ...

Success Criteria 2.4.6 Headings and Labels (AA)
Check 37: Header nesting - header following hi is incorrect.

Repair: Modify the header levels so only an h1 or h2 follows h1.

@ Line 1594, Column 6:

<h1 class="hero-banner__text-container__page-title mode-text *> Produtos | Cinemas NOS
</h1>

Check 40: Header nesting - header following h4 is incorrect.

Repair: Modify the header levels so the header following an h4 is h1, h2, h3, ha or hs.

@ Line 1655, Column 47:

<hd>Escolhe o filme e a sessdo</hd>

3.3 Input Assistance: Help users avoid and correct mistakes.
Success Criteria 3.3.2 Labels or Instructions (A)
Check 188: Label text is empty.
Repair: Add text to the 1abel element.
@ Line 252, Column 13:

<input class="cmp-search__input™ data-cmp-hook-search="input" type="text" name="fulltext" placeholde ...

@ Line 1332, Column 10:

¢input class="form-component__field_input vld-full-name" id="form-birthday-party-organizer-name" na ...
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Apéndice VII — Resultado da analise pagina Vantagens

URL: https://www.cinemas.nos.pt/vantagens

Login Register A CH E CK E R ®

Web Accessibility Check

(o ———————
{Check Accessibility By:|
I ge UF HTML File Upload Paste HTML Markup

Address: https://www.cinemas.nos.pt/vantagens
Check It

» Options

fAr.cessIblllty Review|

Export Format: [FDF | Repart to Export: (A1 V) Getrie

A ility Revi (Guideli WCAG 2.0 (Level AA))

Likely Pr (1) Pr (150) HTMLYV CSs V.

1.1 Text Alternatives: Provide text alternatives for any non-text content

Success Criteria 1.1.1 Non-text Content (A)

Check 1: ing element missing alt attribute

Repair: Add an alt attribute to your img element.

@ Line 399, Column 5:

<img src="/content/dan/cinemas/images/020224-CINEMAS-NOS-IMAGENS-SITE-375x275.png" loading="lazy"/>

@ Line 669, Column 9:

<img class="cards-promo__list__card-wrapper__card__image" src«"/content/dam/cinemas/images/cartaonos ...

=2
A
@ Line 684, Column 9:

<img class="cards-promo__list__card-wrapper__card__image" src="/content/dam/cinemas/images/para%2ére ...

@ Line 699, Column 9:

<img class="cards-promo__list__card-wrapper__card__image" src="/content/dam/cinemas/images/cartaonos ...

@ Line 772, Column 8:

<img class="content-card__image-container__image" srce"/content/dam/cinemas/inages/bilhetefamilia.pn ...

@ Line 803, Column 8:

<img class="content-card__image-container__image" src="/content/dam/cinemas/images/cinema_portugues_ ...

@ Line 982, Column 6:

<img src="/content/dan/cinemas/icons/app-store.png" class="icon"/>

@ Line 991, Column 6:

<img src="/content/dam/cinemas/icons/google-play.png" class="icon"/>
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@ Line 1010, Column 6:

<img src="/content/dam/cinemas/icons/facebook.png™ class«"icon"/>

FeY

@ Line 1019, Column 6:

<img src="/content/dam/cinemas/icons/instagram.png"” class="icon"/>
@ Line 1028, Column 6:

<img src="/content/dan/cinemas/icons/youtube.png" class="icon"/>

e

@ Line 1104, Column 6:

<img src="/content/dam/nos/assets/logos/complaint_boo_Logo.svg" class="icon"/>

1.3 Adaptable: Create content that can be presented in different ways (for
layout) with losing information or structure,

Success Criteria 1.3.1 Info and Relationships (A)
Check 57: input element, type of "text", missing an associated label,

Repair: Add a label element that surrounds the control’s label. Set the for attribute on the label element to the same value as the id
attribute of the control. And/or add a title attribute to the input element. And/or create a label element that contains the input element.

@ Line 252, Column 13:

<input class="cmp-search__input™ data-cmp-hook-search="input" type="text" name="fulltext" placeholde ...

Check 213: input element, type of "text", has no text in label.

Repair: Add text to the input element's associated label that describes the purpose or function of the control.

@ Line 252, Column 13:

<input class="cmp-search__input* data-cmp-hook-search="input" type="text" name="fulltext" placeholde ...
1.4 Distinguishable: Make it easier for users to see and hear content
including separating foreground from background.

Success Criteria 1.4.4 Resize text (AA)
Check 116: b (bold) element used.

Repair: Replace your b (bold) elements with em or strong.

@ Line 969, Column 49:
<b>App Cinemas NOS</b>

Check 117: j (italic) element used.

Repair: Replace your i elements with em or strong.

& Line 250, Column 13:

<i class="cmp-search__icon icn-icon-search” data-cmp-hook-search="icon"></i>

O Line 254, Column 17:

<i class="icn-close cmp-search__clear-icon"></i>

2.4 Navigable: Provide ways to help users navigate, find content, and
determine where they are.

Success Criteria 2.4.4 Link Purpose (In Context) (A)

Check 174: Anchor contains no text.
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Repair: Add text to the a element or the title attribute of the a element or, if an image is used within the anchor, add Alt text to the
image.

@ Line 278, Column 11:

<a hrefs="https://bilheteira.cinemas.nos.pt/Cinemas/Profile" class="root-header__icon">
L

@ Line 980, Column 4:

<a class="list-menu__item__cta " target="_blank™ data-origin-href="https://apps.apple.com/pt/app/cin ...

@ Line 989, Column 4:
<a class="list-menu__item__cta " target="_blank" data-origin-href="https://play.google.com/store/app ...

@ Line 1008, Column 4:

<a class="list-menu__item__cta " target="_blank™ data-origin-href="https://www.facebook.com/cinemasn ...

@ Line 1017, Column 4:

<a class="list-menu__item__cta " target="_blank” data-origin-href="https://www.instagram.com/cinemas ...

@ Line 1026, Column 4:

<a class="list-menu__item__cta " targete"_blank” data-origin-hrefs"https://www.youtube.com/c/cinemas ...

@ Line 1102, Column 4:

<a class="list-menu__item__cta " target="_blank™ data-origin-href="https://www.livroreclamacoes.pt/I ...

Success Criteria 2.4.6 Headings and Labels (AA)
Check 37: Header nesting - header following hi is incorrect.
Repair: Modify the header levels so only an h1 or h2 follows hi1.

@ Line 413, Column 6:

<hl class="hero-banner__text-container__page-title mode-text "> Vantagens Cart3o NOS | Cinemas NOS

3.3 Input Assistance: Help users avoid and correct mistakes.

Success Criteria 3.3.2 Labels or Instructions (A)

Check 188: Label text is empty.

Repair: Add text to the label element.

@ Line 252, Column 13:

<input class="cmp-search__input™ data-cmp-hook-search="input" type="text" name="fulltext" placeholde ...
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Apéndice VIII — Questionario UEQ

Usabilidade do site Cinemas NOS

0la,

0 meu nome é Patricia Cunha e sou estudante do Mestrado em Negdcio

Eletrénico no ISCAP. Este inquérito faz parte do meu projeto de investigagao

intitulado “A usabilidade e acessibilidade do site NOS Cinemas”, que tem como

objetivo avaliar a usabilidade do site https:/www.cinemas.nos.pt/ e identificar melhorias.

0 preenchimento do inquérito demora aproximadamente 5 minutos.

Agradeco desde ja a sua colaboragao e disponibilidade. Se
tiver alguma duvida, pode entrar em contacto através do e-mail 2010322@iscap.ipp.pt.

Ao prosseguir, declara que compreendeu as informagdes
apresentadas e aceita participar neste estudo.

Muito obrigado/a!

Patricia Cunha

* Indica uma pergunta obrigatdria

.......... ap U

1. Antes de comegarmos, gostariamos de saber se ja conhece o site do Cinema  *
NOS. Caso ja conhega, pode responder sim e comegar a preencher o
questionario. Caso ndo conhega, pode visitar o site através do
link https://www.cinemas.nos.pt/ e, em seguida, selecione sim para responder
ao questionario. Caso ndo tenha disponibilidade, selecione nao.

Obrigado/a.

Marcar apenas uma oval.

) Sim Pular para a pergunta 2

) Nao
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2. Idade*

3. Género*

Marcar apenas uma oval.

() Feminino
() Masculino

4. Avalie o site dos Cinemas NOS, https://www.cinemas.nos.pt/, quanto a sua

funcionalidade.

Marque s6 uma opgao

Marcar apenas uma oval.

Des:

Marcar apenas uma oval.

Imct

Marcar apenas uma oval.

Cria
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Agradavel

Compreensivel

Sem criatividade



Marcar apenas uma oval.

De f De dificil aprendizagem

8.
Marcar apenas uma oval.
1 2 3 4 5 6 7
Valic Sem valor
9 *
Marcar apenas uma oval.
1 2 3 4 5 6 7
Abo Excitante
10. ™

Marcar apenas uma oval.

Desi Interessante
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Marcar apenas uma oval.

Impi

Marcar apenas uma oval.

Rapi

13. *

Marcar apenas uma oval.

Orig

4. *

Marcar apenas uma oval.

Obs’
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Previsivel

Lento

Convencional

Condutor



Marcar apenas uma oval.

Bomr

16. '

Marcar apenas uma oval.

Con

17. *

Marcar apenas uma oval.

Desi

Marcar apenas uma oval.

Con

Mau

Facil

Atrativo

Vanguardista

91



Marcar apenas uma oval.

Incé

20. *

Marcar apenas uma oval.

Seg!

2].

Marcar apenas uma oval.

Mot

22, %

Marcar apenas uma oval.

Ater

Cémodo

Inseguro

Desmotivante

Nao atende as expectativas
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Marcar apenas uma oval.

Inefi

Marcar apenas uma oval.

Evid

25. =

Marcar apenas uma oval.

Impi

26. *

Marcar apenas uma oval.

Org:¢

Eficiente

Confuso

Pratico

Desorganizado
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27. ™®

Marcar apenas uma oval.

Atra Feio

Marcar apenas uma oval.

Sim| Antipatico

29. #

Marcar apenas uma oval.

Con Inovador

Muito obrigado/a pelo tempo dispensado!

Este conteddo nao foi criado nem apravado pelo Google.

Google Formularios
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Apéndice IX - Relatorio

Relatorio Técnico — Conclusao da analise e recomendacoes para o site

cinemas.nos.pt
Destinatario: NOS Cinemas

Data: Julho de 2025
Autora: Patricia Cunha

O presente relatorio tem como objetivo apresentar as conclusdes obtidas apds a avaliagdo
da acessibilidade e da usabilidade do site cinemas.nos.pt, com base em métricas técnicas
e questiondrios aplicados a uma amostra representativa de utilizadores. O estudo procurou
identificar fragilidades na experiéncia digital da plataforma e propor recomendagdes
praticas que visem a melhoria continua do desempenho, com especial atencdo a inclusdo,

eficiéncia e atratividade da interface.

A avaliagdo da acessibilidade foi realizada de acordo com os critérios técnicos das WCAG
2.0 — Nivel AA, aplicando ferramentas automaticas de verificagdo e andlise manual de
conformidade. Verificou-se a presenca de barreiras criticas que comprometem a
experiéncia de utilizadores com necessidades especiais, nomeadamente a inexisténcia de
texto alternativo em imagens, a utilizacdo incorreta de elementos visuais ndo semanticos,
a auséncia de contraste adequado em elementos textuais e a desorganizagdo da hierarquia
de cabecalhos HTML. Todos estes aspetos prejudicam a navegagdo com leitores de ecra
e limitam a interagdo através do teclado, tornando o site inacessivel a uma parcela
significativa dos utilizadores. A estes problemas soma-se a utilizacdo de links genéricos
sem contexto informativo e a auséncia de rotulagem adequada em campos de formularios.
Tais limitagdes reduzem substancialmente a operabilidade e compreensibilidade da
interface para publicos com necessidades especificas. Adicionalmente, foi observado que
o site ndo apresenta qualquer certificacdo formal de acessibilidade digital, o que poderd
afetar negativamente a imagem institucional da empresa e a perce¢cdo de compromisso
com a inclusdo. A inexisténcia de processos sistematizados de validacdo por entidades
externas fragiliza a capacidade da plataforma em garantir o cumprimento dos requisitos

minimos de acessibilidade em vigor.

Com base nestes resultados, sugere-se que sejam implementadas medidas corretivas e
evolutivas que permitam otimizar a acessibilidade técnica e a experiéncia global do

utilizador. No campo da acessibilidade, é prioritario garantir que todas as imagens e
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icones relevantes tenham descri¢des alternativas significativas, corrigir os contrastes
visuais com base nos racios minimos recomendados e rever integralmente a estrutura
semantica do HTML, com foco na hierarquia de cabec¢alhos e na rotulagem funcional de
formularios. Todos os campos interativos devem ser plenamente operaveis por teclado, e
os links devem apresentar descrigdes claras e especificas que indiquem a sua fungdo ou
destino. Adicionalmente, é recomendada a submissdo do site a um processo formal de
validagdo e certificacdo de acessibilidade digital, com vista a obten¢do de um selo
reconhecido, o que reforgaria a confianga dos utilizadores e sinalizaria um compromisso

claro da empresa com a inclusdo.

Do ponto de vista da usabilidade, foi aplicado o User Experience Questionnaire (UEQ) a
uma amostra de 201 utilizadores, abrangendo varias faixas etarias e perfis digitais. Os
resultados demonstraram uma avaliacdo globalmente positiva em termos de clareza,
precisdo e atratividade, com médias superiores ao ponto médio da escala. No entanto, a
andlise da consisténcia interna revelou valores de fiabilidade extremamente baixos em
quase todas as dimensdes avaliadas, a exce¢do da originalidade. Este dado sugere a
existéncia de incoeréncias nas perce¢des dos utilizadores e indica que as experiéncias de
navegacdo ndo sdo uniformes. A dimensdo estética e emocional da interface, em
particular, foi identificada como um fator de insatisfagdo, com respostas dispersas e
criticas relativas a falta de inovacdo visual, monotonia grafica e reduzido apelo sensorial.
A navegacdo foi considerada funcional e a execugdo das tarefas basicas decorreu com
relativa facilidade, mas a experiéncia revelou-se pouco envolvente, carecendo de
elementos interativos que valorizem a identidade da marca e reforcem a motivacdo do
utilizador ao longo da jornada digital. Foi ainda identificada uma disparidade entre grupos
etarios, com utilizadores mais velhos a avaliarem de forma mais favoravel a atratividade

do site, o que indica que diferentes perfis reagem de forma distinta a interface atual.

Neste sentido, sugere-se a revisdo da linguagem grafica da plataforma, com a introducdo

de elementos visuais mais coesos e expressivos, o refor¢o da identidade visual da marca
e a anlicacio de nrincinios de desion emocional. A melhoria da coeréncia na navegacio
WO MpAAVRMYRY MY pasnaviapate B MoLiptt VAT AMALLANE: 42 UM ALTR AT M VW VA VALV AR M mn Y vDhyeY

entre sec¢des, a otimizagdo da arquitetura da informacao e o uso de microinteragdes podem
tornar a experiéncia mais fluida, intuitiva e agradavel. E igualmente recomendével
promover testes empiricos regulares com utilizadores reais, incluindo pessoas com
deficiéncia, através de métodos como testes de tarefas, think-aloud ou prototipagem

interativa, o que permitira recolher insights mais ricos sobre a experiéncia pratica. A
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recolha continua de feedback direto, a integragdo de métricas comportamentais e a analise
de padrdes de utilizagdo devem fazer parte de um ciclo iterativo de melhoria continua da

plataforma.

Por fim, considera-se pertinente explorar a aplicagdo de solugdes baseadas em
inteligéncia artificial que permitam adaptar a interface as preferéncias e comportamentos
dos utilizadores, promovendo personalizacdo e acessibilidade avancada. A concretizagdo
destas recomendagdes permitira transformar o site cinemas.nos.pt numa plataforma mais
inclusiva, eficiente e centrada no utilizador, refor¢ando a lideranca da NOS no setor do
entretenimento digital e respondendo de forma proativa as exigéncias legais e sociais da

transformacao digital.
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Anexo — Guidelines WCAG 2.0 - AA

) ACHECKER®

Web Accessibility Checker

WCAG 2.0 (Level AA)

Abbreviation WCAG2-AA

Long Name Web Content Accessibility Guidelines (WCAG), Version 2.0, Leval AA
Published Date 2008-12-11

URL httpif/www.w3.0rg/TR/WCAG20/ #a

Status Enabled

Open To Public Yes

Checks

1.1 Text Alternatives: Provide text alternati for any text

Success Criteria 1.1.1 Non-text Content (A)

Element Error Type Description Check ID
applet  Potential  <code>applet</code> contains a text equivalent in the <code>alt</code> attribute of the <code>applet</code>. 23

applet  Potential <code>applet</code> contains a text equivalent in the body of the <code>=applet</code>, 25

area Known All <code>area</code> elements have an <code>alt</code> attribute 64

area Fotential Alt text for all <code>area</code> elements identifies the link destination 65

area Likely <gode>area</code> link to sound file must have text transcript, 66

area Fotential Alt text for all < >area«<, > elemen ntains all ngn rative text in the image area. 184

bed K <code>gmbed</code> elem 2 an 3550 ament that contains a text 163
1] nown
» o equivalent to the <code>embed</code> element.
img Known All <code>img</code> elements have an <code>alt</code> attribute. 1
img Likely Alt text is not the same as the filename unless author has confirmed it is correct, 2
Img Potential  Image Alt text (s short. 3
img Likely Alt text for all <code>img</code> is mot text unless suthor has confirmed it is correct. &
E Alt text for all <code=>img=/code> elements used as source anchors is not empty when there is no other text in
img Known 7
he anchor,
A long_description is used for each <code>img</code> element that does not have Alt text conveying the same
ima Potential T ving 8
information as the image.
img Potential Alt text for all <code>i 16

ime infarn
irm Patential
9 the image.
. =code=title</code> attribute for all <code>img</code= elements is absent or the empty string (") if the image is
img Potential R s : = R il E o s 239
decorative,
= > r .
g Ko All_<code >input</code> elements with a <code>type</code> attribute value of “image” have an 5
< > < > u
- Alt text for all <code=input</code> elements with a <code=type</codes attribute value of "image" identifies the
input Patential & % 59
nurpose or function of the image.
t Likel Alt text for all <code=input</code> elements with a <code>type</code> attribute value of "image" is less than 60
input =
P ¥ 100 characters {English) or the user has confirmed that the Alt text is as short as possible.
input Likely Image used in <code=input</code> element - Alt text should not be placeholder text. 62
i e <code>type</code> altribute value of 'image" contains all
input Potential 193
nen decorative text in the image.
All <code>input</cod lement: it those with with 3 <code>type</code> attribute value of “image”, do
FRoE R e >inputs</c nent pt those with with a <code>type</code> attribute value of image’, do o
n < =alt< =
object  Potential  All <code>objects</code> contain a text equivalent of the <code=object</codex= 80
1.2 Time-based Media: Provide alternatives for time-based media.
Success Criteria 1.2.1 Audio-only and Video-only (Prerecorded) (A)
Error Type Description Check ID
a Patential Il h. 7 17
a Likely Links to multimedia require a text 20
a Likely Links to multimedia have a link to text allernative. 145

Success Criteria 1.2.2 Captions {Prerecorded) (A)

Mone Found,

Success Criteria 1.2.3 Audio Description or Media Alternative (Prerecorded) (A)
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] Error Type Description Check ID

i i <code>ob I I I il ire equivalent alternatives (e.q.. captions or auditory descriptions
object  Ppotentia)  “odsmoblaci</ndes require equivalen g i ¢ 126
f the visual track).

object Potential e>object=/code> may reguire a long description. 160

Success Criteria 1.2.4 Captions (Live) (AA)

None Found.

Success Criteria 1.2.5 Audio Description (Prerecorded) (AA)

None Found,

1.3 Adaptable: Create content that can be presented in different ways (for
example simpler layout) without losing information or structure.

Success Criteria 1.3.1 Info and Relationships (A)

Error Type Description Check ID
body Potential  Table markup s used for all tabular information. 241
body Potential [ i marked. 248
Gy Potential Unicode right-to-left imarks or left-to-right marks are used whenaver the HTML bidirectional algorithm produces 270
ul’lgg}i I’Zbg results
body Potential All changes in text direction are marked using the <code>dir</code> attribute, 271
caption Potential  Table captions identify the table. 242
form Known All radio button groups are marked using <code>fieldset</code> and <code>legend</code> elements. 168
form Known All checkbox groups are marked using <code>fieldset</code> and <code>legend</code> elements. 247
input Known All <code=input</code> elements, <codex>type</code> of “text", have an explicitly associated |abel. 57
All <code=input</code> elements, <code>type</code> of “passwoerd”, have an explicitly associated
input  Known . 2 & o . plicitly ifs
< > = >
All =code=input</code> elements, <code=type</code> of "checkbox", have an explicitly associated
input. Known 5 . 119
= > |3 = e
= > <, = of "file” ici
input Kt All =code>input</code> elements, <code>type</rode> of *file”, have an explicitly associated iy
< > l< >,
All <code>input</code> elements, <code>type</code> of "radio”, have an explicitly associated
input  Known i e e 121
<code>label</code>,
5 All =code=input</code> elements, <code=type</code= of "password”, have a label that is positioned dose to the
input  Potential i - 122
contral.
F = All =code>input</code> elements, <code>type</code> of "checkbox”, have a label that is positioned close to the
input  Potential S ——ooeinp vpes/ «Dave a gbsl that Is positioned close 10 e 109
control.
All =code=input</code> elements, <code>type</code> of “file”, have a label that is itioned close to the
input  Potential 2 Re . 124
control,
; . All <code>input</code> elements, <code>type</code> of "radia", have a label that is positioned close ta the
t Potential 125
input ential i
input Known All <code>input</code> elements, <code>type</code> of "radio”, have a <code>label</code> containing text. 204
All <code>input</code> elements, <codex>type</code= of "checkbox", have a <code>label</code> containing
input Known 206
. text,
All <code>input</code> elements, <code>type</code> of "password”, have a <code>label</code> containin
input  Known \ll <code>input</code> elements ;. <rodext ype</code> of f "passwerd”, have a <code>labels </code> containin 9 o7
text,
All =code=input</code> elements, <code>type</code> of "text", have a |label that is positicned close to the
input. Fotential 211
control.
input Known All <code>input</code> elements, <code>type</code> of "text” have a <code>label</code> containing text, 213
input Known All <code=input</code> elements, <code=type</code= of *file”, have a <code=label</code> containing text. 216
p Likely All =code=p</code> elements are not used as headers, 82
pre Potentfal  <code>pre</cade> element should not be used to create tabular layout, 154
select Known All <code>select</code> elements have an explicitly associated <code=label</code>. 91
select Known < > 2 = in 208
select  Potential All =code>gelect</code> elements have a label that is positioned close to the control. 209
table Potential 111
table Known Il <i >table< > nl 3 112
table Redn All layout <code=tables</code> have an empty <code>summary</code> attribute or no 114
<code>summary</code> attribute.
table Known All layout tables do not contain <code>caption</code> elements. 115
table Potential All data tables contain <code>th=/code> elements. 136
table  Potential  All layout tables do not contain <code>th</code> elements. 137
table Potential Al data tables contain a <code>caption</code> unless the table Is identified within the decument. 151
table Potential All data table summaries describe navigation and structure of the table, 203
5 Use <code>thead</code> to p repeated tabl g, < k4 < > for 1€ le foot n
fable:  Hotential grou| g headers, <code>tfoot</code for repeated table footers, and .

=<codex>thody</code> for other aroups of rows.
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Error Type Description Check ID
table Potential ~ Use <code>colgroup</code> and <code>col</code> elements Lo group columns. 231
table Known Table s nar : B A 243
table Known Data tables that contain both row and column headers use the <code>scope</code> attribute to identify cells, 244
table i Data tables that contain more than one row/column of headers use the <code>id</code> and 245
<code>headers</code> attributes to identify cells.
textarea Known All <code>textarea</code> elements have an explicitly asseciated label, 95
textarea Potential All <code>textarea</code> elements have a label that is positioned close to contral. 96
textarea Known All =code=textarea</code> elements have a <code>label</code> containing text, 212
Success Criteria 1.3.2 Meaningful Sequence (A)
MNone Found.
Success Criteria 1.3.3 Sensory Characteristics (A)
Element Error Type Description Check ID
body Potential All text references do not use shape, size, or relative position alone. 250
table Patential Al layout <code>tables</code=> make sense when lingarized. 133
1.4 Distinguishable: Make it easier for users to see and hear content including
separating foreground from background.
Success Criteria 1.4.1 Use of Color (A)
Element Error Type Description Check ID
applet Potential <codesapplet</code> should not use color alane. 21
body Known 1] lor: 252
-img Potential For all <code=img</code> elements, text does not refer to the image by color alone. 14
img Potential The luminosity contrast ratio between text and background color in all images is at least 5:1. 251
input Potential <codexinput</code> should not use color alone, 55
object  Potential <code>object</code> must nat use color alona, 73
seript Fotential I < >scripte, > 86
Success Criteria 1.4.2 Audio Control (A)
None Faund.
Success Criteria 1.4.3 Contrast (Minimum) (AA)
Element Error Type Description Check ID
a Known Wisited link text colour must contrast sufficiently with its background calour, 302
a Known Active link text colour must contrast sufficiently with its backgreund colour 303
a Known -Sﬁgc_tem_t_@tt_co\nur must cnntrasg_s_ufﬁLe}lt-l_y_vgmut_s_hléhgmund colcﬁ 304
a Known Link text colour must contrast sufficlently with its background colour, 305
-ail elements Known Provide sufficient contrast between text and hackground colours, 301
Success Criteria 1.4.4 Resize text (AA)
Error Type Description Check ID
b Known =code>b</code> (bold) element is not used. 118
basefont Known =code </code> must not be ysed 176
font kmwn =code=font</code> must not be used. 177
i Known italic) element is not used. 117
Success Criteria 1.4.5 Images of Text (AA)
Error Type Description Check ID
Img Potential .‘a\_rmears eiiz.#ere in the :j‘:;f;ent. 1
2.1 Ki b d A ibl Make all i lity ilable from a | yb d.
Success Criteria 2.1.1 Keyboard (A)
Element Error Type Description Check ID
all elements Potential  All <code>ondbiclick</code> event handlers have carresponding keyboard-specific functions, 103
all elements Known All <code>onmousedown</code=> event handlers have an assoclated <code>onkeydown</code> event handler. 104
-ail elements Potential Al <code>onmousemeve</code> event handlers have corresponding keyboard-specific functions. 105
all elements Known i 106
all elements Known All <code=enmouseover</code= event handlers have an associated <code>onfocus</code> event handler, 107
all elements Known All <code>onmouseup</code> event handlers have an associated <code>ankeyup</code> event handler. 108
applet Potential  <code=applet</code> user interface must be accessible. 26
object Potential =code>ohject</code> user interface must be accessible - (codebase). 76
seript Potential  User interface for <codesscript</codes> must be accessible. 83

Success Criteria 2.1.2 No Keyboard Trap (A)
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I Error Type Description Check ID
applet Patential =code>applet</code> provides a keyboard mechanism to return focus to the parent windaw. 258
embed  Patential 5 a keyboard mechanism to return focus to the parent windaw. 260
obj et Potential =code>olject</code> provides a keyboard mechanism to return focus to the parent window. 259

2.2 Enough Time: Provide users enough time to read and use content.
Success Criteria 2.2.1 Timing Adjustable (A)
Element Error Type Description Check ID
meta Known Meta refrech is not used with a time-out. 72
Success Criteria 2.2.2 Pause, Stop, Hide (A}

Element Error Type escription Check ID
bink  Known  coodesblnks/coges slementisnotused, 7
marguee Known <code>marou_ee</code> element IS not l:lsed. 69
meta Known uto-redire ust not ed. 71

2.3 Seizures: Do not design content in a way that is known to cause seizures.
Success Criteria 2.3.1 Three Flashes or Below Threshold (A)

Element Error Type Description Check ID
applet Potential =<code>applets</code> cause screen flicker, 22
img Potential All <code=>img</code> elements have asseciated images that do not flicker. 10
object Potential All <code>cbjects</code> do not ficker. o 30
script Potential <code>script</code> should not cause screen fiicken a7

2.4 Navigable: Provide ways to help users navigate, find content, and
determine where they are.
Success Criteria 2.4.1 Bypass Blocks (A)
Error Type Description Check ID
body Potential A "ski ntent" link s on all wilth ks of materi rlor to the main iment. 28
h‘ud‘y P.ntenl‘i.a.\. A\i-gmup_s of |iﬁks with a rE.Iate.d_purpose are ma‘rked. 252
frame Known = >] < = = el <, =3 il 31
frame Potential All =code>frame</code> <codextitles</code> identify the purpose or function of the <code>frame</code>. 32
pre Likely ASCII art should have a skipover link. 84
Success Criteria 2.4.2 Page Titled (A)

Element Error Type Description Check ID
head Known T i < Stitle< = 50
title Known =codex>title</code> contains text, 51
title Likely < >title< > 52
title Likely =code>title</code> is not placeholder text. 53
title FPotential <code>ttle</code> describes the document, 54

Success Criteria 2.4.3 Focus Order (A)
None Found.
Success Criteria 2.4.4 Link Purpose (In Context) (A}
{ Error Type Description Check ID
a Petential Link text is meaningful when read out of context. 19
a Likely Suspicious fink text. - 173
a Kmu;m h ¢ nchor I 174
Success Criteria 2.4.5 Multiple Ways (AA)
_Element Ei
body Potential ' Sites must have & site map. ' 184
Success Criteria 2.4.6 Headings and Labels {AA)
Error Type Description Check ID
hi Known The header following an < >hl< > Is <codexhi<, e> or <codexhl< 37
hl Potential All <code=hl</code> elements are not used for formatting, 42
h2 Known The header following an <code>h2</code> is <code>hl</code>, <code>h2</code> or <cade>h3</code=. 38
h2 Patential Il <code=h2</codes elaments are not for formatting, 43
h3 — The header following an <code=h3<fcode> is <code=hl</fcode>, <code>h2</code>, <code>h3</code> or 15
< =hq< =
h3 Potential All <code=h3=</code> elements are not used for formatting, 44
4 Known The header ing an_<code=hd</code> is <code>hl</code>, <code>h2</code>, <cade=h3</code> 46
< ha< > oF < >h5< >
h4 Potential All <code>h4</code> elements are not used for formatting, 45
hs Known The header following an <code>h5</code = is <code>h6</code> or any header less than <code=hé</code>, 41
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1 Error Type Description Check ID
hs Patential Il <code>h5</code> elemen nol fi . 46
h& Potential All 47
None Found.
3.1 Make text r and under
Success Criteria 3.1.1 Language of Page (A)
Error Type Description Check ID
htm! Known Document has required <code=lang</code> attribute(s). 48
hitml Known Document has valid language code. S S #
el Known mé is r;ad rig;t to left. % - o = = : iy 273
Success Criteria 3.1.2 Language Parts (AA)
Element Error Type Description Check ID
body Potential Words and phrases not in the document's primary language are marked. 110
3.2 Predictable: Make Web pages appear and operate in predictable ways.
Success Criteria 3.2.1 On Focus (A)
1 Error Type Description Check ID
body Patential Loading the web page does not cause a new window to open. 275
Success Criteria 3.2.2 On Input (A)
Element Error Type Description Check ID
all elements Potential Change of context occurs only by user activation unless a warhing is provided. 274
area Likely <code>area</code> shuuid not open new window without warming. 6B
selact Likely All <code=>select</code> elements do not cause an extreme change in cantext, 92
Success Criteria 3.2.3 Consistent Navigation (AA)
Element Error Type Description Check 1D
body Fotential Repeated components appear in the same relative order each time they appear. 276
1;;\ Potential ‘_rh:a tab order -s"pecified.r;g. <code>tabindex</code> attributes fo\loﬂs_a I.&-leical-nrden 265
framesat Potential Repsated blocks of content appear [0 the same <code>frame</code> within the <code=frameset</code>, 263
Success Criteria 3.2.4 Consistent Identification (AA)
Element Error Type Description Check ID
blockguote Potential <code>blockauote=/code> must not be used for indentation. 100
body Potential Use the <code>blockguote</code= element to mark up block quotations. 131
ol Likely List items must not be used to format text. 81
3.3 Input Assistance: Help users avoid and correct mistakes.
Success Criterla 3.3.1 Error Identification (A)
Element Error Type Description Check ID
form Potential All form su ission error identify any empty required fields. 267
Success Criteria 3.3.2 Labels or Instructions (A)
Error Type Description Check ID
body Known Each <code>input</code> element has only one associated <code>label</code=. 187
form Potential Al <code>form</code> fields that are required are indicated to the user as required, 246
input Known label asso d witl <codexinput</code> el nt_cont: Xt 188
input Potential  Each labe| describes its asssociated <code>input</code> element, 189
ot Paténtsal Dur:ose m::fur:ll:on nft:g cnnn:;l,’ 5 e TS a " i 203
put Potential All <cm:|e>\n|:|t:m‘ffccu:le>r flemfnh,f{;ode:tvn\le</de> of "password", have a <tnde>|§hel<km!;hat 217
input Potential ﬁﬁ%,wa,Mmmmw 218
) i All <code>nput</code> elements, <codestype</code> of "checkbnx", have a <code>label</code> that
o Eotentts] de :rlbe ihe uu:ucse ; funcllo'r"\ uf:he ch\t:'ol. : § - - = : 219
input Potential :‘Il;;i?:z znjﬁlp.n\i.t!_m rclc;dﬁ:it;_:?f. _<code>type</code> of "radi  <code>label</code> that d
select  Potential Al <code>select</code> elements have a label that describes the purpose or function of the control 210

Success Criteria 3.3.3 Error Suggestion (AA)

Error Type Description Check ID
form Potential All form submission error messages provide assistance in correcting the erron 268

Success Criteria 3.3.4 Error Prevention (Legal, Financial, Data) {AA)
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1 Error Type Description Check ID

form Patential Form submission data is presented to the user before final acceptance for all irreversable transactions, 269

form Potential Information deleted using a web page can be recovered. 272
4,1C ility with current and future user agents,
including assistive technologies.

Success Criteria 4.1.1 Parsing (A)
Error Type Description Check ID
body Known <cod i i

Success Criteria 4.1.2 Name, Role, Value (A)

None Found.
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