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DINIZ, A. F. B. P. V. Inclusao digital de idosos: utilizacao de elementos visuais
do design de interface no desenvolvimento de aplicativo mobile para auxilio em
compras de supermercado. 2023. 240f. Dissertacdo (Mestrado em Design) —
Universidade Federal de Campina Grande, Campina Grande, 2023.

RESUMO

O objetivo desta pesquisa foi avaliar os elementos visuais do Design de interfaces
para o desenvolvimento de aplicativo mobilede auxilio a compras de supermercado,
visando a melhoria do processo de inclusdao digital do publico idoso. Os aplicativos
digitais podem se tornar uma porta de acesso importante para o idoso adentrar no
mundo virtual e usufruir dos beneficios que as Tecnologias da Informacdo e
Comunicacgao (TIC) podem Ihe proporcionar. O Design enquanto area de pesquisa e
desenvolvimento, torna-se fundamental nesse processo de fomentagdo e inclusao
digital, contribuindo para o desenvolvimento de produtos adequados que
correspondam as necessidades desses individuos. A abordagem adotada nesta
pesquisa foi de natureza mista, tendo em vista a aquisicao de dados qualitativos e
quantitativos para a analise e formulacdo de inferéncias. O método da pesquisa é o
Design Science Research, por ser adequado ao desenvolvimento de projetos de
pesquisa que tenham como foco a criacdo de artefatos que promovam melhorias no
mundo real. Além da coleta de informacdes bibliograficas, foram realizadas avaliagdes
com produtos similares a fim de contribuir para a compreensdo do problema.
Posteriormente, foi desenvolvido um protétipo e submetido a um teste de usabilidade
diagnéstico, utiizando como instrumentos de coleta: questionario pré-teste,
observacao, anotagdes, ficha auxiliar e entrevista semiestruturada. Os resultados
obtidos foram satisfatérios quanto a eficicia interacional dos participantes com o
protétipo e a adequacao dos elementos visuais aplicados, bem como foi possivel
ratificar as conjecturas coletadas no estudo. Por fim, ratifica-se ainda a necessidade
da inclusdo digital efetiva dos idosos mediante a ampliagdo dos mecanismos e
produtos acessiveis que contribuam para o aprendizado deste publico.

Palavras-chave: Inclusdo Digital de ldosos; Usabilidade; Elementos Visuais;
Aplicativos Moveis.



DINIZ, A.F.B. P. V. Digital inclusion of elderly: utilization of the interface design
visual elements in the development of a mobile app to aid with supermarket
purchases. 2023. 240f. Dissertation (Master in Design) — Federal University of
Campina Grande, Campina Grande, 2023.

ABSTRACT

This research’s objective was to evaluate the visual elements of the interface Design
for the development of a mobile app that aids in supermarket purchases, aiming to
improve the process of digital inclusion of the elderly public. Digital apps may become
an important gateway for the elder to access the virtual world and enjoy the benefits
that Information and Communication Technologies (ICT) can provide. Design, as a
field of research and development, becomes fundamental in this process of promotion
and digital inclusion, contributing to the development of suitable products that
correspond to the needs of those individuals. The approach adopted in this research
was of mixed nature, bearing in mind the acquisition of qualitative and quantitative data
for the analysis and formulation of inferences. This research’s method is Design
Science Research, being that it is adequate for developing research projects that focus
on creating artifacts that promote improvements in the real world and is applied based
on the contributions of Pimentel et al. (2020), Santos (2018) and Lacerda et al. (2013).
In addition to the collection of bibliographic information, evaluations were carried out
with similar products to contribute to the understanding of the problem. Subsequently,
a prototype was developed and submitted to a diagnostical usability test, using as
collection instruments: pre-test survey, observation, annotations, auxiliary file, and
semi-structured interview. The results obtained were satisfactory in terms of the
interactional efficacy of the participants with the prototype and of the adequacy of the
visual elements applied, as well as it was possible to ratify the conjectures collected in
the study. Finally, is hereby ratified a need for effective digital inclusion of the elderly
through the expansion of accessible mechanisms and products that contribute to the
learning of that public.

Keywords: Digital Inclusion of Elderly; Usability; Visual Elements; Mobile Apps.
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1. CAPITULOI- CONSIDERACOES INICIAIS

Este capitulo é constituido de informagdes introdutérias que conduziram a
formulagdo da questdo de pesquisa. Além disso, sdo apresentados outros pontos
como os objetivos, a justificativa e a delimitacdo do estudo.

1.1.INTRODUCAO

No Brasil, a populacdo idosa vem crescendo gradativamente (Instituto
Brasileiro de Geografia e Estatistica — IBGE, 2018) e, concomitantemente a esse
crescimento demografico, surgem questionamentos sobre como ajudar esse publico
a se manter independente e ativo a medida que envelhece e quais as solucdes para
promover saude e melhorias na qualidade de vida desses individuos (OMS, 2020).

Diante do cenario atual e das constantes mudancas tecnoldgicas, os produtos
digitais se tornaram parte do contexto e do meio social, e passa a ser essencial pensar
em mecanismos que possibilitem ao idoso conhecer essas ferramentas e suas

potencialidades, e proporcionar produtos adequados as suas necessidades.

Mansell e Tremblay (2015) enfatizam que o conhecimento € um meio de atingir
objetivos sociais e econbémicos, sendo também essencial para a socializacao cultural,

participacao politica e para a integracado mercadoldgica.

As Tecnologias da Informacado e Comunicacao (TIC) tém sido utilizadas como
meio para o desenvolvimento de importantes ferramentas digitais, que proporcionam
inimeros beneficios para a sociedade e podem contribuir para a autonomia e o bem-
estar deste publico (NERY FILHO; VELOSO, 2019).

As vantagens da utilizacao destes recursos estao relacionadas desde o aspecto
do entretenimento, passando pelo ambito profissional, até a area da saude e podem
potencializar o bem-estar do idoso contribuindo para a melhoria da qualidade de vida,

mantendo-o0 mais saudavel e autbnomo (LOURENCO, 2018).

Tidd e Bessant (2015) lembram que a inovagcdo ndo consiste apenas na

abertura de novos mercados, mas também em criar significados e novas formas de
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servir. Um caminho a percorrer para atingir essa meta é envolver os atores no
processo de construcdo do conhecimento, oferecendo a informagdo através de
iniciativas de interacdo, como por exemplo; as organizadas por coalizbes de
profissionais interessados, projetos de pesquisa sobre acées que permitam que as
opinides e as escolhas locais sejam compreendidas (MANSELL; TREMBLAY, 2015).

Em alguns casos, as oportunidades de inovacdo surgem quando a maneira de
ver as coisas, reposicionando a percepgao sobre um produto ou sobre um processo
ja estabelecido em um contexto de uso especifico, é repensada (TIDD; BESSANT,
2015).

A principal porta de acesso para a utilizacdo das TIC é mediante a inclusao
digital, que o individuo perpassa o simples contato com o produto digital e desenvolve
a capacidade de buscar a informagao, compreendé-la e utiliza-la conforme as suas
necessidades, adquirindo a competéncia informacional/alfabetizacdo digital
(PEREIRA, 2015; UNECE, 2021).

Atualmente, o idoso encontra dificuldades para manusear essas ferramentas
pelo fato de serem desenvolvidas com baixa preocupagdo em suprir as caréncias de
usuarios com pouco ou nenhum conhecimento digital/computacional, além de nao
corresponderem aos fatores limitantes advindos com a idade (VIANA; VILLEGAS;
FERRARI, 2015; MUBIN et al., 2020). Observa-se uma incompatibilidade entre a
condicdo atual do idoso e a sua inclusdo efetiva no meio digital, em vista da falta de

ferramentas que proporcionem o aprendizado e interacao.

Destarte, configura-se a necessidade de maior investigacao e de possiveis
solucbes que corroborem para amenizar as necessidades desse grupo etario e o
aproxime do ambiente tecnolégico de maneira efetiva.

Nesta pesquisa de mestrado, pretende-se resolver a seguinte questao:
considerando critérios de usabilidade e acessibilidade, como os elementos

visuais do design de interfaces podem ser ajustados para uma melhor
adequacao ao publico idoso, favorecendo o desenvolvimento de um aplicativo
de lista de compras de supermercado?
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1.2. OBJETIVOS

Neste ponto estdo apresentados os objetivos da pesquisa, a saber:

1.2.1. Objetivo Geral

Avaliar os elementos visuais do Design de interfaces, para o desenvolvimento
de aplicativo mobile de auxilio a compras de supermercado, visando a melhoria do

processo de inclusdo digital do publico idoso.

1.2.2. Objetivos especificos

e Identificar a condicdo do idoso na sociedade atual e as possiveis mudangas
fisiologicas advindas com a idade;

e (Caracterizar a inclusédo digital do publico idoso;

e |dentificar elementos visuais e diretrizes do Design de interface que
correspondam a critérios de adaptabilidade de aplicativos moveis para idosos;
e

e Compreender a percepgao e a experiéncia do publico-alvo em relagcédo a esse

tipo de produto e seus elementos visuais.

1.3. JUSTIFICATIVA

O objeto da pesquisa justifica-se por varios motivos, dentre os quais observa-
se na Figura 1:
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Figura 1 — Pontos principais que justificam a pesquisa

DESIGN MERCADO

e Possibilidade de
ampliar a busca
e 0 consumo de
produtos digitais
por esse publico.

e |dentificagéo de elementos e Possibilidade de
visuais do Design que proporcionar
sejom aplicaveis a maior atuagéo
produtos dessa natureza social do publico
para idosos; idoso;

¢ Inovagdo no ¢ Oportunidade de
desenvolvimento de estimular a
aplicativos méveis para o incluséo digital
publico idoso. do publico idoso.

Fonte: Autoria propria.

Busca-se como a principal contribuicdo da pesquisa para a area do Design
oferecer maior consisténcia e embasamento quanto a maneira correta de utilizar os
elementos visuais da interface com o usuario em aplicativos que sejam adequaveis
para o idoso, proporcionando inovagao no desenvolvimento de aplicativos méveis que

possam suprir as necessidades desses individuos e facilitar o seu cotidiano.

Tal investigacdo pode gerar contribuicao social, fomentando a atuagédo e
interacao desse publico no meio em que vive, estimulando-o a participar e usufruir dos
produtos e servigcos virtuais. Com isso, amplia-se também a busca e o consumo
desses produtos pelos individuos idosos, gerando também contribuicao

mercadoldgica.

1.4.DELIMITACAO DA PESQUISA

A delimitacdo da pesquisa se configura a partir de trés aspectos: delimitacao
do tema, delimitacdo do publico-alvo e do espaco da pesquisa. conforme se observa

na Figura 2:
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Figura 2 — Pontos que delimitam a pesquisa

Acessibilidade - aplicativos moveis auxiliores

Tema: Inclusdo em compras de  Supermercado -

Digital IdentificagGo de elementos aplicdveis ao
desenvolvimento do produto para o Idoso.

Pdblico-Alvo: Individuos entre 60 e 75 anos, lucidos, de
Idosos ambos os sexos e usuarios de Smoartphone.

Recorte Espacial:

g Municipio de JoGo Pessoan.
Paraiba P

Fonte: Autoria prépria.

Observa-se como recorte dentro do tema inclusdo digital, o desenvolvimento
de uma investigacdo a fim de identificar os elementos visuais de aplicativos méveis
auxiliares em compras de supermercado, que contribuam para a melhor aceitacédo e
utilizacao pelos individuos idosos. Traca-se como recorte do publico-alvo pessoas
entre 60 e 75 anos, lucidas e de ambos os sexos, usuarios de smariphones, pois
considera-se como fatores importantes para a iniciacao da interacdo deste publico
com o meio digital a fim de ampliar as possibilidades de melhor compreenséao e
beneficios que perdurem pelo decorrer da vida.

A pesquisa sera realizada na cidade de Jodo Pessoa, por ser a capital da
Paraiba e apresentar um fluxo consideravel de idosos, inclusive de outros municipios,
que buscam assisténcia para se manterem ativos e que podem ampliar a
compreensao quanto a diversidade de caracteristicas apresentadas por individuos

pertencentes a essa faixa etéaria.
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2. CAPITULO Il - REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo sdo apresentadas informagdes coletadas mediante a revisédo da
literatura e que contemplam cinco tépicos essenciais para a compreensao da pesquisa
e alcance dos resultados almejados. Tais pontos: inclusao digital, o idoso,
aplicativos moéveis e elementos visuais estao interligados ao Design que se torna
o elo e pode desempenhar o papel de adaptador desses produtos e dos elementos
visuais para atender a esses individuos, influenciando e sendo influenciado pelas suas

necessidades. conforme se observa na Figura 3:

Figura 3 — Estrutura do Capitulo Il, referencial tedrico da Pesquisa

REVISAQ DE LITERATURA

APLICATIVOS

- INaLusho MOVEL ELEMENTOS VISUAI
DIGITAL DO 10050 DIRETRZES DA INTERFACE

Fonte: Autoria prépria

Inclusao do idoso: informacdes sobre o conceito, o estado atual desse
processo em vista do publico-alvo e seus possiveis beneficios.

Idoso: informagdes sobre o seu papel no contexto atual, o processo de
envelhecimento e suas caracteristicas.

Aplicativos moveis: definicbes e caracteristicas sobre o tipo de produto, a
maneira como o idoso interage nesse nicho, além de informac6es sobre aplicativos
auxiliares de lista de supermercado.

Elementos visuais: definicbes, caracteristicas e como devem ser
empregados.

Por fim, apresentam-se informacdes sobre o papel do Design nesse processo
e as ferramentas pertinentes a pesquisa.
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2.1.0IDOSO

No mundo, observa-se um processo crescente do amadurecimento
populacional que chega devido a queda nos niveis de fertiidade e ao aumento da
expectativa de vida, com uma elevacdo de 64,2 anos em 1990 para 72,6 anos em
2019 e deve aumentar para 77,1 anos em 2050 (ONU, 2019).

Em 2018 o grupo de individuos com idade superior a 65 anos, em ambito global,
superou em numero as criangas com idade inferior a 5 anos, fato inédito na historia, e
até 2050 um em cada seis individuos no mundo tera mais de 65 anos, o equivalente
a 16% do percentual total (ONU, 2019).

Em consonancia com o cenario mundial, observa-se no Brasil o crescimento
continuo da populacdo idosa, alcangando um percentual de 7,32% no ano de 2010,
em 2018 atingindo 9.22% e em 2060 tende a atingir um percentual de 25,49% do total
da populacdo do pais, superando, inclusive, o nimero de jovens com idade até 14
anos (IBGE, 2018).

O crescimento dessa faixa etaria sobressai a necessidade de manter esses
individuos saudaveis e ativos, pois apesar do processo de envelhecimento poder
acarretar restricbes e mudancas na condicdo individual, tais fatores podem ser
contornados ou prevenidos a depender da condicao do idoso e da forma de vida. A
OMS (2015) ressalta que ndao ha pessoas tipicamente velhas, uma vez que alguns
adultos maiores de 80 anos apresentam niveis de capacidade fisica e mental
comparaveis aos niveis de muitos jovens de 20 anos e politicas de salde e prevencao
devem ser estruturadas de forma que permitam ampliar o numero de pessoas com
trajetorias positivas no decorrer do envelhecimento, quebrando as possiveis barreiras
que limitam a participacao social continua e as contribuicées do idoso.

O processo de envelhecimento pode acarretar uma perda no funcionamento
cognitivo que pode variar de acordo com cada individuo e o seu estilo de vida
(BARROS, 2012; PAPALIA; FELDMAN; MARTORELL, 2013).

Conforme Papalia, Feldman e Martorell (2013), tal processo resulta de
mudancas advindas com a idade e estao relacionadas a i) reducdo da velocidade de
processamento mental; ii) dificuldade de deslocar a atencao de uma tarefa ou fungéo
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para outra; iii) perda de memoria; iv) perda nas atividades cognitivas e declinios na
complexidade gramatical e na fala; v) mudancas fisicas; vi) mudancas no cérebro; vii)

problemas auditivos; viii) problemas visuais, entre outros.

Papalia, Feldman e Martorell (2013) afirmam que o que condiciona a interacao
do idoso com 0 meio em que vive é a manutengdo ou ndo da sua idade funcional, ou
seja, a sua capacidade de interagir em um ambiente fisico e social em comparacao a
outros com idade cronoldgica semelhante. Alguns individuos tém uma memdria mais
agucada, enquanto outros sentem que a memdria comeca a falhar. Alguns estdao no
auge da criatividade ou de suas carreiras, enquanto outros tiveram um inicio lento ou

correm atras de novas metas.

Tais praticas influenciam na maneira como esses individuos envelhecem,
fazendo com que o processo de envelhecimento nao seja essencialmente de declinio
e perda, mas de dominio, competéncia e crescimento (PAPALIA; FELDMAN;
MARTORELL, 2013).

Ferreira, et al. (2010) conceituam o envelhecimento como um conjunto de
modificacées morfoldgicas, fisioldégicas, bioquimicas e psicolégicas, determinantes
para a perda progressiva da capacidade do individuo em se adaptar ao ambiente, que
tende a aumentar no decorrer do tempo e tal evolucdo pode variar de acordo com a

forma de vida do individuo:
O conjunto das alterages fisiologicas e patolégicas vivenciadas pelos idosos
culmina com a crescente dependéncia, que se traduz por uma necessidade
de ajuda, indispensavel para a realizagao das atividades elementares da vida.
Entretanto, a dependéncia ndo é um estado permanente, mas sim um
processo dindmico, cuja ewolugdo pode se modificar e até ser prevenida ou

reduzida, se houver ambiente e assisténcia adequados. (FERREIRA, et al.,
2010, p.1066).

Papalia, Feldman e Martorell (2013), embasadas por outras contribuicbes
cientfficas, discorrem sobre as mudangcas advindas com a idade e que podem
contribuir para as alteragées no comportamento e na vida do idoso, dentre as quais:

1. Reducao na velocidade de processamento mental: A velocidade de
processamento é uma das primeiras habilidades a declinar e esta
relacionada a condicdo de saude, equilbrio e jeito de andar e ao

desempenho de atividades do dia a dia, como procurar nimeros de
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telefone etc. Apesar de refletir uma degeneracédo neuroldgica, passa por
uma grande variagao individual, sugerindo que o declinio das funcbes pode
ser prevenido e evitado.

Reducao na facilidade de deslocar a atencao de uma tarefa ou funcao
para outra: Neste caso, o treinamento pode melhorar a habilidade para
processar informagdes mais e mais complexas e em periodos de tempo
cada vez mais curtos, mediante a pratica, o feedback (resposta) e a
aprendizagem de estratégias especificas para cada tarefa a ser
desempenhada.

Perda de memdria: Pesquisadores tém apresentado diversas hipoteses
sobre o0 processo da perda de memdria, uma das abordagens concentra-
se nas estruturas bioldgicas que fazem a memdria funcionar. Alteracées
neuroldgicas e problemas de codificacdo, armazenamento e recuperacao
podem ser responsaveis por grande parte do declinio da meméria funcional
em adultos idosos. Entretanto, o cérebro pode compensar alguns declinios
relacionados a idade, a depender do estimulo recebido.

Mudancas fisicas: Costumam estar associadas ao envelhecimento, sendo
Obvias para um observador casual, embora afetem mais algumas pessoas
do que outras. A pele mais velha tende a se tornar mais palida e menos
elastica e assim como a gordura e os musculos encolhem, a pele fica
enrugada. Sao comuns varizes nas pernas. O cabelo fica mais fino, grisalho
e depois branco e os pelos do corpo tornam-se mais ralos.

Mudancas nos 6rgaos e sistemas: A maioria dos sistemas corporais
continua a funcionar muito bem, mas o coracdo comeca a ficar mais
suscetivel a doencas.

Mudancas no cérebro: Essas mudangcas, em geral, sdo modestas e
envolvem perda de volume e peso e uma diminuicdo na velocidade das
respostas. Entretanto, o cérebro pode gerar novos neurdnios e construir
novas conexdes na velhice para suprir as dificuldades.

Problemas visuais: Os olhos dos idosos precisam de mais luz para ver,
tornam-se mais sensiveis ao brilho e podem ter problemas para localizar e
ler sinais. Os idosos podem ter dificuldade com a percepcdo de

profundidade ou de cor, ou com atividades diarias como ler, costurar etc.
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Ha perdas também na sensibilidade de contraste visual que podem
ocasionar dificuldades para ler letras pequenas ou impressdes muito
claras. Problemas de visdo também podem causar acidentes e quedas, que
podem ser amenizados em pessoas com perdas visuais moderadas
mediante a utilizagdo de lentes corretivas ou mesmo com mudangas no
ambiente. Outros fatores relacionados a perda da visao sao: i) A
catarata — consiste na area turva ou opaca nas lentes dos olhos, que causa
visdo embacada e pode ser solucionada com cirurgia; ii) A degeneracao
macular - relacionada a idade, em que o centro da retina gradualmente
perde a habilidade de distinguir detalhes nitidamente, em sua manifestacao
mais comum, as préprias células retinais degeneram-se com o tempo e,
finalmente, tornam-se nao funcionais; e iii) O glaucoma - é um dano
irreversivel ao nervo éptico causado pelo aumento da pressao nos olhos;
se ndo for tratado, pode levar a cegueira.

Problemas auditivos: As deficiéncias auditivas aumentam com a idade e
podem contribuir para uma falsa percepg¢do de que a pessoa idosa seja
distraida, desatenta e irritavel. Isso altera negativamente em seu bem-
estar, afetando também o cdnjuge ou parceiro, e contribuindo para dificultar
a lembranca do que os outros dizem. Aparelhos auditivos podem ajudar,
mas sao caros e podem amplificar os ruidos de fundo junto aos sons que o
individuo quer ouvir. Mudancas no projeto do ambiente, assim como luzes
mais fortes para leitura, a opcao de legenda nos aparelhos de televisédo e
amplificadores embutidos no telefone podem ajudar muitos idosos com
limitacGes sensoriais.

Tendéncia a acidentes e quedas: Apesar dos idosos tenderem a
acidentes domésticos, o treinamento e atividades fisicas podem melhorar
o tempo de reacgao, o equilibrio e a forga muscular.

Problemas cronicos: Muitos apresentam problemas crénicos que nao
limitam ou interferem no desempenho das atividades na vida diaria. A maior
parte dos idosos tende a ser saudavel, principalmente quando adotam um
estilo de vida que contempla a pratica de exercicios fisicos e utilizam-se de

uma dieta salutar.
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11. Saude mental: A maior parte dos idosos apresenta boa saiude mental.
Depresséao, alcoolismo e muitos outros problemas podem ser revertidos
com tratamento. A excecdo esta relacionada a casos de deméncias que
sao irreversiveis, como o mal de Alzheimer.

12. O mal de Alzheimer: Apesar de mais frequente com a idade, € um fator
hereditario e as consequéncias podem ser amenizadas com uma dieta
equilibrada, exercicios fisicos e outros critérios que conduzem a uma vida
mais saudavel.

13. A atividade cognitiva: Pode contribuir para a construcdo de uma reserva
cognitiva que possibilite ao cérebro funcionar em condigdes de estresse.
Os idosos mostram uma consideravel plasticidade em desempenho
cognitivo e podem se beneficiar de treinamento, como terapias
comportamentais e medicamentosas para diminuir a velocidade da
deterioracao.

14. Declinios na complexidade gramatical e na fala: idosos tém maiores
dificuldades para pronunciar palavras e soletra-las do que os adultos
jovens.

15.  Solucoes de problemas praticos: Os idosos se interessam em resolver
problemas praticos com mais eficacia quando estes possuem relevancia

emocional para eles.

Diante do cenério atual e das demandas advindas com a idade, € importante
ressaltar que o grupo de idosos representam uma ascensao no mercado atual quanto
ao desenvolvimento de tecnologias digitais adaptadas as suas necessidades, que vao
desde dispositivos assistivos, dispositivos inteligentes de vida e monitoramento de
saude até avancos digitais nos setores de saude e cuidados que podem melhorar a

prestagdo de servicos em face da crescente demanda (UNECE, 2021).

Frisa-se ainda que:

A tecnologia em expansdo e as mudangas nos mercados de trabalho
requerem aprendizado e atualizagdo constantes. As habilidades tecnolégicas
sdo cada vez mais necessarias para 0 sucesso no mundo moderno e sdo um
componente importante da educagdo adulta relacionada ao trabalho. Com
experiéncia, pessoas de meia-idade podem realizar tarefas no computador
tdo bem quanto adultos jovens (Czaja, 2006). Os empregadores também
enxergam os beneficios da educagdo na area de trabalho, tais como moral
melhorada, aumento da qualidade do trabalho, melhor trabalho em equipe e
resolucdo de problemas e maior capacidade de lidar com novas tecnologias
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e com outras mudancas na area de trabalho (Conference Board, 1999).
(PAPALIA; FELDMAN; MARTORELL, 2013, p .532).

Tais iniciativas e questionamentos supracitados tém como ponto de interesse
a garantia da cidadania desse grupo etario, bem como a promog¢ao do seu bem-estar,
que é condicionado a maneira como o idoso vive em sociedade e a vivacidade dos
seus sistemas funcionais como: a cognicao — relacionada a capacidade de entender
e solucionar os problemas mentalmente; o humor — relacionado a motivagao, senso-
percepcao e a reflexdo; a mobilidade — condicionante a capacidade de movimentacao
e manipulacdo de objetos; e ainda a comunicagdo — condizente com a capacidade de
se expressar através de ideias, sentimentos etc. (MORAES, 2012).

2.2.INCLUSAO DIGITAL DO IDOSO

O conceito de inclusao digital surgiu em meados da década de 1990 e se
destacou no Brasil a partir do inicio do século XXI, com o intuito de ampliar e
democratizar o acesso das Tecnologias de Informagédo e Comunicagédo (TIC) que
foram se disseminando desde entdo (PEREIRA, 2015).

Busca-se, com a inclusédo, aigualdade de direito e de acesso para aqueles que
por razdes econdmicas, pela falta de infraestrutura ou pela falta de intimidade com as
TIC ndo fazem parte do mundo digital. Tal processo compreende: i) 0 acesso € a
utilizacdo de recursos de tecnologia da informacéo; ii) saber operar e se comunicar
através de computadores e dispositivos moéveis; iii) compreender seus programas €
aplicacgdes; iv) produzir conteudo e transmiti-los através do meio virtual; e v) solucionar
problemas através das ferramentas digitais, transformando a si e aos outros por meio
da tecnologia (PORTO, 2015; MARCON; CARVALHO, 2015) (GUIMARAES; ITO;
YAMANOE, 2019).

O acesso e utilizacdo de TICs, em especial da internet, aliados aos
pressupostos da competéncia informacional promovem um formato de
acesso a informagdo para o conhecimento, essencial para que 0s sujeitos
sociais interajam no século XX, favorecendo o reconhecimento de direitos e
deveres para a cidadania, assim como a participacéo politico-social, com o
potencial transformador da vida cultural, econémica, politica e social, em
todas as suas dimensdes, a qual se pode chamar de inclusdo digital efetiva
(PEREIRA, 2015, p.7).
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Aprendizagem, conhecimento e politicas publicas significa também centralizar
o ser humano, uma vez que através dele e pensando em todo o contexto é que se
concretizam essas acdes. Antonello e Godoy (2010) explanam sobre a aprendizagem
numa perspectiva socioldgica, como um processo que se subdivide em duas
vertentes: i) social que envolve relagdes sociais e € formada por instituicbes sociais,
e a ii) aprendizagemem si que se relaciona com as praticas e habilidades de trabalho

cultural.

Ter acesso ao conhecimento e serincluido digitalmente implica ndo apenas ter
acesso aos dispositivos e aos repositorios de informacao, mas também se envolver
no processo de aprendizagem (MANSELL; TREMBLAY, 2015).

Nos dltimos anos, vem-se observando um crescimento no nimero de idosos
usuarios de smariphones, de internet e, consequentemente, de novos produtos
digitais (Figura 4), denotando o interesse desses individuos em usufruir das TIC e
enfatizando a importancia de conscientiza-los quanto ao uso e conhecimento dessas
ferramentas (PNAD CONTINUA, 2021).

Figura 4 — Idosos usuarios de produtos digitais.

Fonte: Freepik (2022).

A PNAD Continua (2021) apontou uma predisposicao do idoso, ainda que
timida quando comparada ao percentual de usuarios pertencentes a faixa etaria de 20
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a 24 anos, em usufruir das TICs e dos beneficios que a inclusdo digital pode

proporciona-los, conforme se observa na Figura 5.

Figura 5 — Dados comparativos do Brasil, relativos ao uso da Internet e de dispositivos 2019/2021.
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Fonte: PNAD Continua (2021)

Constata-se um aumento no numero de usuarios da Internet, com faixa etaria
superior a 60 anos, de 44,8% em 2019 para 57,5 % em 2021. Ainda, a PNAD Continua
(2021) ressalta que o principal equipamento utilizado para acessar a internet no pais
em 2021 foi o telefone moével, com um percentual de 98,8%, tal fato destaca a
ineréncia desse tipo de equipamento no cotidiano dos individuos e a influéncia cultural
que as ferramentas e os servigos digitais vém desempenhando na maneira de se

comunicar e de obter entretenimento.

A mesma pesquisa (PNAD CONTINUA, 2021) aponta que 69,9% dos
entrevistados que nao utilizaram a Internet em 2021, alegaram que nao sabiam
utilizar o servico ou nao tinham interesse. No tocante a entrevista com pessoas
que nao tinham telefone celular moével para uso pessoal, 23,5% dos respondentes
alegaram que nao sabiam utilizar o tipo de dispositivo, conforme se observa na

Figura 6.
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Figura 6 — Motivos pelos quais os individuos nao tinham celular em 2021 no Brasil.
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Fonte: PNAD Continua (2021)

Outra pesquisa, realizada pelo Cetic.br (Centro Regional de Estudos para o
Desenvolvimento da Sociedade da Informacao, 2020) sobre o uso da Internet durante
a pandemia (COVID-19) no Brasil, apontou um crescimento inédito no niumero de
usuarios da Internet, que 152 milhdes de usuarios, correspondendo a um percentual
de 81% da populacdo do pais com 10 anos ou mais utilizaram a Internet durante o
ano de 2020. A eminéncia quanto ao uso desse servico e de outros servigos digitais,
pelo publico acima de 60 anos, surge com um salto de 34% para 50% em comparagao
ao ano de 2019.

Tais fatos reafirmam a importancia do ambiente virtual para a interacao desse
grupo de individuos com o meio em que vivem, dada as restricdes causadas pela

emergéncia sanitaria que acometeu o pais e 0 mundo.

O Cetic.br (2020) constatou ainda que 79% dos individuos acima de 60 anos
no Brasil j& possuem celular, dado positivo no quesito acesso ao dispositivo.
Entretanto, observa-se um dado preocupante em relagdo ao principal motivo pelo qual

0s idosos nao utilizam os servigos da Internet no pais, apresentado na Figura 7:
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Figura 7 — Principal motivo pelo qual os entrevistados idosos ndo utilizaram os senicos de
Internet no Brasil em 2020.
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Fonte: Elaborado pela autora, fundamentado nos dados de Cetic.br (2020).

Ressalta-se que 21% dos entrevistados idosos responderam que a causa
principal é por nao possuir habilidade com o computador, 8% disseram nao
utilizar por falta de necessidade, 42% disseram nao se interessar pelo servico, 3%
responderam ndo ter onde usar e 21% afirmaram que ndo utilizam a Internet por

considerar um servigo caro.

Os dados das duas pesquisas mostram que a inclusdo digital desses
individuos, no cendrio atual, ainda é inconsistente e reafirmam a necessidade da sua
efetividade mediante a conscientizacao desses individuos sobre o uso e a relevancia
dessas ferramentas para o seu cotidiano, além da necessidade de insercdo de
produtos e servicos acessiveis, que facilitem a compreensao e o aprendizado desses
usuarios, reduzindo as barreiras atreladas as condi¢des atuais.

A interferéncia do Design na inclusdo digital do idoso pode ser empreendida
através da utilizacdo de mecanismos de desenvolvimento projetual inerentes a
profissdo, adequando produtos e/ou interfaces para um contato confortavel e seguro
e, em consonancia, gerando maior oportunidade de inclusao e de socializagdao, bem
como ampliando as possibilidades mercadoldgicas quanto ao surgimento de produtos

digitais que atendam adequadamente a esse publico.

O conhecimento nao deve ser considerado valioso somente por razdes
econbmicas, mas deve estar no centro da cultura e das vidas humanas, uma vez que

a razdo do conhecimento € ser util em beneficio da humanidade e do meio que Ihe
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cerca, uma vez que a maneira pelo qual ele é empregado é consequéncia das
necessidades e agdes humanas (MANSELL; TREMBLAY, 2015).

2.3. APLICATIVOS MOVEIS

O termo aplicativo digital refere-se a qualquer software de aplicativo que possa
ser utilizado em um computador, dispositivo movel ou tablet para desempenhar uma
fungdo, processar dados ou informacdes, organizar tarefas, facilitar atividades do
cotidiano etc. Uma parte especifica desse softuare é denominada de aplicativo de
software, programa de aplicativo, aplicacdo, ou quando especifico para celular ou
tablet, aplicativo mével/mobile (IGI GLOBAL, 2021; SILVA, 2020).

Nos ultimos anos, com a popularizagao dos smariphones, vem-se modificando
a relacao dapopulacdo com a tecnologia, visto que esses aparelhos desempenham a
funcdo de computador de bolso e, devido a isso, ampliou-se a diversidade de
aplicativos méveis com fungdes que possibilitam a captura de imagem, video, som,
armazenamento de dado, compartilhamento de informagdes, além de serem

acessiveis em diferentes plataformas (SILVA et al., 2020).

Tais ferramentas séo cruciais para a interacao do usuario com o meio virtual e,

no caso do idoso, precisam ser adequadas e condizentes com a sua capacidade.

No Brasil o Estatuto do ldoso, Lei n® 10.741 de 1° de outubro de 2003, trata de
regularizar os direitos das pessoas com idade igual ou superior a 60 anos, entre outras
providéncias abordadas nos demais artigos, trata no artigo 20 de garantir ao idoso
direito a educagdo, cultura, esporte, lazer, diversdes, espetaculos, produtos e
servicos que respeitem sua peculiar condicao de idade. Isso ressalta a
importancia de ampliar as possibilidades para esses usuarios no tocante ao acesso a
produtos digitais, considerando que a inclusdo € um direito desses individuos que
precisa ser asseverado mediante a oferta de alternativas que lhes assegurem o

acesso consciente.

Ferreira et al. (2018) afirmam que o investimento para a insercdo dos idosos
nesse mundo cercado de inovagdes tecnoldgicas pode fazer com que eles utilizem,
de forma oportuna, as tecnologias. Como exemplo, o0s autores supracitados

mencionam a compra de remédios que se for realizada remotamente evitara o
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deslocamento desnecessario do idoso até a farmacia e o previne do esquecimento
quanto a aquisicdo. Outros beneficios estdo relacionados ao exercicio mental
efetuado ao sair da rotina, ao desenvolver novas praticas cotidianas e a aumentar as
possibilidades de relacdes interpessoais, minimizando o isolamento.

Conforme Basu (2021), conhecer as ferramentas tecnolégicas e acessa-las
conscientemente, tornaram-se requisitos para qualquer pessoa nos dias atuais, uma
vez que o uso de dispositivos eletrdnicos € uma inevitabilidade para o cotidiano. Basu
(2021) compreende que o uso desses produtos pelo idoso pode trazer muitas
vantagens, dentre as quais: i) expandir os seus circulos sociais; ii) realizar compras
de supermercado de maneira mais facil; iii) adquirir novas informacées; iii) ler noticias
e ficar mais informado; iv) organizar a agenda; v) navegar em arquivos de fotos; vi)
conhecer novos lugares; vii) trabalhar remotamente; viii) assistir conteudos, entre

outros.

Portenhauser et al. (2021), embasados por outros autores, argumentam que 0s
aplicativos méveis oferecem abordagens possiveis para aumentar o empoderamento
de adultos mais velhos, apoiar atividades sociais, prevenir o declinio cognitivo e fisico,
diminuir a solidao e fornecer assisténcia nas atividades cotidianas. Tais aplicativos
podem ser solugdes inovadoras para ajudar os idosos a se manterem independentes,
além de terem o potencial de simplificar os cuidados sociais e médicos, o que poderia
contribuir para a promo¢ao da inclusdo social e apoiar a vida em casa por um longo

prazo.

A Comissdo Econbémica das Nacdes Unidas para a Europa (UNECE,
2021) aponta como promissor o ambiente digital frente a dificuldades enfrentadas
pelos idosos em tempos atuais, em que se discute o valor das comunicagdes digitais
na reducdo da soliddao e no aprimoramento das conexdes sociais, um fato que tem
recebido atencao politica crescente no decorrer do periodo da pandemia COVID-19,
em vista do distanciamento social e das medidas de confinamento que afetam todas
as faixas etarias e exacerbaram o isolamento social e a soliddao vivenciada pela

populagdo mais velha.

O desenvolvimento de uma interface que esteja em conformidade com os

padroes ergonémicos e os critérios de usabilidade pode contribuir de forma eficaz para
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ainclusao digital do idoso e influenciar positivamente sua vida, proporcionando meios
para facilitar a rotina, para o acesso a sites de compras, de noticias, redes sociais etc.
(FERREIRA et al., 2018).

2.3.1. A experiéncia do idoso com o uso de aplicativos méveis

Portenhauser et al. (2021) refletem sobre a baixa aceitacdo desses aplicativos
moveis pelos idosos em vista dos varios riscos de uso e as barreiras relacionadas a
preocupacdes sobre a qualidade e os beneficios das tecnologias moveis, a precisédo
das informagdes fornecidas, o medo de diagnésticos incorretos, as preocupagdes com
o uso indevido de dados e a inseguranca em relacao a transmissao de dados, custos
de uso, baixa qualificacao dos desenvolvedores de aplicativos, pouca usabilidade do

produto etc.

Mubin et al. (2020) afirmam que os idosos tém dificuldades para identificar a
interface do usuario devido a utilizacao de recursos desconhecidos para 0s usuarios
€ a maneira como cores, tamanho e a posi¢cao dos elementos sdo dispostos na tela.
Tais autores sugerem que essas caracteristicas visuais da interface sejam mais

consistentes.

A Universidade de Cambridge (2017) salienta a importancia da existéncia de
um equilibrio entre a demanda exigida pelo aplicativo e a capacidade do usuario,
conforme se observa na Figura 8:

Figura 8 — Contexto de interagcdo do usuario com o produto
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. efc. . etc.

A exclusdo ocorre se as demandas
excederem as capacidades do usuario,
dado o contexto.

Fonte: Universidade de Cambridge (2017), adaptado e traduzido pela autora.
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A interagdo do usuario com o produto demanda ag¢des que podem ser
excludentes para o individuo, caso sejam superiores as suas capacidades. Por
exemplo, quando o produto oferece um texto, ele exige do usuario as habilidades de
visao, leitura e interpretacao para enxerga-lo e compreendé-lo. Um produto com texto
muito pequeno requer um alto nivel de capacidade de visdo que pode se tornar um
fator excludente para o idoso.

De acordo com a Universidade de Cambridge (2017), os recursos do usuario
podem ser divididos em varias categorias, dentre as quais, cinco sao particularmente
relevantes para a interacdo do produto e precisam ser consideradas ao projetar ou
avaliar um produto. A saber:

e Visao: relaciona-se a capacidade de usar a cor e o brilho da luz para detectar
objetos, discriminar entre diferentes superficies e discernir os detalhes de uma
superficie.

e Audicao: relaciona-se a capacidade de discriminar tons especificos ou a fala
do ruido ambiente e dizer de onde vém 0s sons.

e Pensar:relaciona-se a capacidade de processar informagdes, prender a
atencdo, armazenar e recuperar memorias, selecionar respostas e acdes
apropriadas, bem como compreender outras pessoas e se expressar.

e Alcance e destreza: compreendem as habilidades dos bracos, realizar
manipulacao fina com os dedos, pegar e carregar objetos e agarrar e apertar
objetos.

¢ Mobilidade: relaciona-se a capacidade de se mover e se equilibrar.

2.3.2. Aplicativo movel auxiliar em compras de supermercado

Basu (2021) classifica os aplicativos mdveis em sete categorias que estédo
relacionadas com a fungdo que cada um desempenha, conforme se observa na Figura
9:
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Figura 9 — Categorias de Aplicativos Moveis
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Fonte: Basu (2018) - adaptado e traduzido pela autora.

Servicos: nesta categoria, Basu (2018) acomoda produtos que proporcionam
interacdo na busca por empregos, servicos bancarios, compra e venda de produtos,
aquisicao de alimentos e produtos de supermercado.

Comunicacgoes: relaciona-se aos aplicativos que proporcionam a interagdo com
outros usuarios, mediante o uso de midias sociais, chamada de video e/ou de voz,

mensagens textuais, reunides etc.

Organizacao: refere-se aos produtos méveis que contribuem para a organizagao e
facilitacdo do cotidiano dos individuos, como agenda, lembretes, calendarios,

calculadora, blocos de anotagao, reldgio etc.

Navegacao: refere-se a aplicativos que auxiliam na orientacdo do usuario sobre a

localizacao e no fornecimento de informagdes que o guiem em percursos mais rapidos
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ao seu destino, como mapas, rotas de viagem, informagdes sobre o trafego em

determinado percurso etc.

Informacao: refere-se a aplicativos que proporcionam ao usuario se informar acerca

de noticias, do clima, saude, eventos que estdo acontecendo, estudos etc.

Entretenimento: refere-se a produtos que proporcionam a visualizacdo de videos,

ouvir musicas, jogar etc.

Outros: neste ponto a autora exemplifica com os aplicativos que ndo se encaixaram
nas demais categorias, como o aplicativo com fungao lanterna, aplicativo matrimonial
e visualizador de fotos. Neste ultimo, observa-se a possibilidade de agrupa-lo junto
aos da categoria entretenimento, uma vez que a sua funcdo se assemelha aos

demais.

No tocante a aplicativos de auxilio de compras de supermercado, que o
intuito € proporcionar o desenvolvimento de listas de produtos que se deseja adquirir,
observa-se como pertinente categoriza-los como aplicativos de organizacao, uma
vez que auxiliam no cotidiano dos individuos e contribuem para a otimizacéao do tempo
dos usuarios, podendo otimizar a aquisicao do servico de supermercado, conforme os
aplicativos listados por Basu (2018).

A lista de compras auxilia na aquisicdo de produtos de maneira planejada e
evita a compra de utensilios desnecessarios, otimizando o tempo gasto nos
estabelecimentos, bem como o dinheiro despendido. Conforme Huang e Yang (2018),
os aplicativos de lista de compras vém ganhando forga no cenario atual, a medida que
os dispositivos inteligentes estdo se inserindo em todos os aspectos da vida diaria.
Muitos individuos criam lista de compras em seus smartphones ou tablets para auxiliar
na aquisicao de produtos utilizando-se de notebooks, outros aplicativos semelhantes
ou até mesmo diretamente nos aplicativos de compras, como supermercados,
farmacias etc. (HUANG; YANG, 2018).

Huang e Yang (2018) concluiram que apesar da lista de compras ser uma
ferramenta de planejamento importante que auxilia na realizagdo das compras em
loja fisica ou virtual — pontuando e lembrando os consumidores quanto aos produtos
que desejam adquirir — ela vem sendo estudada esparsamente. Huang e Yang
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(2018) afirmam que entre os poucos estudos que refletiram sobre a maneira como as
pessoas planejam a aquisicdo de produtos, utilizando-se de lista de compras, a

maioria enfocou apenas na lista de compras manuscrita (papel fisico).

Tal fato, reforca a necessidade de ampliar os estudos e a compreensado da
maneira como esses aplicativos digitais vém sendo desenvolvidos e a maneira como
podem contribuir para a aceitagao e utilizacao frequente por usuarios com pouca ou
nenhuma experiéncia com produtos digitais, como no caso do publico-alvo da

pesquisa.

Ressalte-se ainda que a lista de compras digital tem potencial de aceitabilidade
pelo idoso, uma vez que é uma variacao de uma ferramenta que esta inserida no

contexto fisico e que o idoso consegue utilizar e compreender melhor.

Basu (2018) afirma que é dificilLb, mas nao impossivel, ensinar o uso da
tecnologia por meio de midias digitais e com a pratica regular e a experiéncia
adquirida, qualquer habilidade pode ser aperfeicoada.

Para Basu (2018) a compreensdo da informacao é melhor e mais eficiente
quando os iniciantes — como os idosos, que tém pouca habilidade com produtos
digitais — aprendem em um ritmo mais lento, estavel e gradual. Sendo, portanto,
necessario que novos aplicativos digitais sejam utilizados de maneira frequente pelo
usuario para entdo serem aprendidos e compreendidos, mediante a pratica.

Maeda (2006) ao desenvolver as leis da simplicidade, que serdo mais bem
detalhadas no topico ‘linguagem e elementos visuais”, apresenta na quarta lei
“aprender” reflexdes pertinentes para a conteudo abordado aqui e que pode
enriquecer as afirmacgdes supracitadas por Basu (2018). Maeda (2006) afirma que a
primeira etapa para transmitir o conhecimento basico € assumir a posi¢do do aluno
iniciante, podendo o especialista desempenhar esse papel ou cedé-lo a um grupo de
foco ou a qualquer outra reunido de participantes externos. Observando o que nao faz
sentido para o nao especialista e, em seguida, seguir essa trilha sucessivamente até
o fim da cadeia de conhecimento.

As afirmacdes supracitadas corroboram em dois aspectos com esta pesquisa,

haja vista a necessidade do desenvolvimento de ferramentas que respeitem o tempo
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e a capacidade de interacdo do idoso e que o estimule no aprendizado continuo, bem
como a necessidade de aprofundamento nos estudos quanto ao desenvolvimento de

produtos em que a perspectiva do usuario seja primordial.

O desenvolvimento de um aplicativo lista de compras que auxilie no cotidiano
desses usuarios, constituido de uma linguagem visual condizente com as suas
caracteristicas e trazendo, em sua esséncia, informacbes que fazem parte do
repertorio do publico-alvo, torna-se pertinente e apropriado para facilitar o aprendizado
e ainclusdo desses usuarios, ao mesmo tempo que contribuem para o seu bem-estar,

facilitando o seu cotidiano.

2.4.0 PAPEL DO DESIGN NO PROCESSO DE ADEQUACAO DE APLICATIVOS
MOVEIS PARA IDOSOS

O Design torna-se essencial no processo de inclusdo do publico idoso,
contribuindo no processo de adequacéao dos produtos digitais e dos elementos visuais.
Para Paschoarelli e Menezes (2010), o design, enquanto uma disciplina adaptativa,
age na interface entre o ser humano e o mundo, e precisa solucionar os problemas

estéticos, representativos e funcionais dessa relagéo.

Conforme Baptista (2019), o designer ao desenvolver um objeto, esta
sobretudo projetando a interagdo entre o sujeito, o artefato e o contexto social,
cabendo-lhe portanto, conferir ao artefato significados e atribuigbes que sejam
percebidas da melhor forma pelo usuario.

Lobach (2001) considera trés fungdes essenciais que devem existir num
produto de Design: a funcao pratica — que busca suprir a necessidade fisiolégica do
usuario; a fungdo estética — que procura adequar o produto a condicdo perceptiva do
publico-alvo; e ainda a funcdo simbdlica — responsavel pelas sensacoes
proporcionadas durante a utilizagdo do produto.

Outro critério essencial no processo de adequacéao do produto as necessidades
do usuario é a usabilidade, em vista que é uma ferramenta a ser aplicada como parte
do processo ergonémico, avaliada e reconsiderada, visando a melhor adaptabilidade
do produto ao perfil do publico-alvo, considerando critérios de satisfacéo, eficiéncia e

eficacia na utilizagdo do produto (ABNT, 2002). Estando, ainda, a usabilidade
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associada a funcionalidade do produto e aos resultados obtidos durante o manuseio,
por isso a importancia de testes interacionais, em que os usuarios oferecam feedback

(respostas) sobre a experiéncia e confirmem —ou nao — a apropriacdo dos elementos.

A Ergonomia, de um modo geral, esta voltada para o planejamento, o projeto e
a avaliacao de tarefas, monitoramento e correcédo de produtos, ambientes e sistemas,
visando deixa-los compativeis com as necessidades e expectativas dos usuarios
(IDA; GUIMARAES, 2018).

Santa Rosa e Moraes (2012) ressaltam que no desenvolvimento de interfaces,
deve-se priorizar os objetivos do produto e as necessidades do usuario, fazendo com
que este tenha experiéncias baseadas em conforto e satisfacdo, mediante a criacdo
de mecanismos que minimizem as sobrecargas cognitivas e o alinhamento dos

aspectos do design grafico e da estética de usabilidade.

2.4.1. Acessibilidade no desenvolvimento de produtos digitais

A diversidade humana é evidenciada em muitos aspectos, desde as
caracteristicas fisicas, as aptiddes adquiridas, a condicdo intelectual, emocional,
social, cultural e interacional, fazendo com que um individuo se diferencie de outro e
necessite ser compreendido conforme as suas necessidades individuais. Esse
conjunto de fatores precisa ser considerado no desenvolvimento de produtos e

conteudos digitais para que sejam acessiveis indistintamente (W3C BRASIL, 2020).

O conceito sociedade da informacao vem se destacando e esta atrelado a
capacidade que os individuos tém de gerar conhecimento mediante a utilizacdo das
tecnologias da informacao e comunicacao. Esse preceito implica em uma mudanca
social que impacta positivamente ao gerar desenvolvimento e conhecimento social,
mas pode impactar negativamente mediante a exclusdo digital e social de grupos de
usuarios que carecem da abordagem de recursos especificos para conseguir acessar
esses produtos (RAMOS; DANTAS, 2017).

A falta de cuidado com a diversidade dos individuos, ao desenvolver essas
ferramentas digitais, implica na exclusdo de uma parcela consideravel de usuérios,
devido a indisponibilidade de recursos ou atributos que correspondam as suas
condi¢des fisicas e/ou psicolégicas (W3C BRASIL, 2020). Logo, esses individuos sao
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impossibilitados de utilizar essas ferramentas e produtos digitais e,

consequentemente, acessar o ambiente virtual.

A alternativa para a reducdo do problema de exclusdo ocasionado pelo
desenvolvimento inadequado dessas ferramentas digitais, é torna-las mais acessiveis
e apropriadas. A acessibilidade € essencial para desenvolvedores e organizacoes que
desejam criar sites e ferramentas digitaisde alta qualidade e possibilitar o uso de seus
produtos e servicos por todas as pessoas, independentemente do hardware, softnare,
idioma, localizagdo ou habilidade (W3C, 2018).

No documento que contém as diretrizes para acessibilidade do conteudo da
Web 2.1 (WCAG 2.1, 2018) sao definidos trés niveis de conformidade que podem ser
alcancados a depender do grau de acessibilidade empregado no produto digital e
visam atender necessidades de diferentes grupos de usuarios a depender do contexto
de aplicagédo, a saber: A (0o mais baixo), AA (intermediario) e AAA (0 grau mais
elevado). Além de camadas de orientacao que sao fundamentadas em principios
gerais, diretrizes gerais, critérios de sucesso testaveis, dentre outros instrumentos.

Tais diretrizes fundamentam a ferramenta verificador de contraste desenvolvido

pelo World Wide Web Consortium (W3C), que foi utilizada no estudo e esta melhor

detalhada no tépico Esboco da alternativa.

2.4.2. Design Centrado no Usuario

O design centrado no usuario € uma abordagem para coleta e analise dos
requisitos do usuario que surgiu na década de 1980 como parte da area de interacao
humano-computador e vem se tornando, a cada dia, mais relevante no design de
servicos e produtos digitais (JARKE, 2021).

E aplicada no desenvolvimento de sistemas interativos e visa torna-los
utilizaveis e Uteis, concentrando-se nos usuarios, em suas necessidades e requisitos,
mediante a aplicacdo de fatores ergonémicos, conhecimentos e técnicas de
usabilidade. Tal abordagem amplia a eficacia, a eficiéncia, a acessibilidade e a
sustentabilidade do produto, melhorando o bem-estar e a satisfagcdo do usuario e
neutralizando possiveis efeitos adversos relacionados a saude humana, a seguranca
e ao desempenho (ISO 9241:210, 2019).



43

A preocupacao e a consideracao da Experiéncia do Usuario (User Experience,
UX) no projeto tem se tornado o grande diferencial no mercado de produtos e servigos
de interface digital, entretanto para a realizacdo do levantamento de requisitos do
usuario, o profissional de avaliagdo UX precisa contar com mlltiplas habilidades
fundamentadas no Design Centrado no Usudrio, para realizar etapas importantes
como a observagdo, a analise, a construcdo e a avaliacdo do produto de maneira
consistente, a fim de ndo negligenciar as necessidades do individuo (DA COSTA
BRITO; QUARESMA, 2019).

Consideram-se como critérios fundamentais no processo de desenvolvimento
do produto centrado no usuario: i) o envolvimento dos usuarios no processo desde
o inicio pois facilita a compreensao sobre o melhor funcionamento do produto para o
usuario e a tomada de decis6es adequadas as necessidades do publico-alvo; ii) a
realizacao do alinhamento dos requisitos do projeto com as necessidades
coletadas dos usuarios; iii) a coleta e analise regular das respostas dos usuarios
contribuindo para a tomada de decisGes direcionadas as necessidades dos
participantes; e iv) o processo de design interativo em que a equipe trabalhe
constantemente para melhorar a experiéncia do usuario, introduzindo mudangas
graduais, a medida que ganhe melhor compreensao sobre o publico-alvo (BABICH,
2019).

A Adobe (BABICH, 2019) aponta técnicas importantes no processo de
desenvolvimento do projeto centrado no usuario, que podem ser aplicadas por etapas,

a saber:

(i) Compreender o publico-alvo e o contexto de uso: conhecer o publico-alvo é
um processo a ser realizado mediante a pesquisa e a criacao de personas como
critério importante para compreender o perfil do publico-alvo e suas necessidades.
Compreender o contexto de uso consiste em encontrar o motivo pelo qual o
usuario utilizard o produto a ser desenvolvido, pois este deve apresentar a solugao
para algum problema enfrentado pelo usuario. Dentro deste ponto, € importante
considerar o ambiente em que o usuario interagirda com o produto, o tipo de

dispositivo utilizado e qual o estado emocional do individuo;
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(i) Mapeamento da jornada do usuario e Criacao de arquitetura de informacao:
criar um mapa de jornada do usuario ou um storyboard que possibilite
compreender a interacao do usuario com o produto em todas as etapas. A criacéo
da arquitetura da informacédo consiste no exame da estrutura do produto pelos
usuarios, em que sao definidas perguntas dentro do contexto da estrutura de
navegacao e os participantes tentam responder; e

(iii) Validacao: € uma etapa constante que acontece no decorrer do processo de
desenvolvimento do produto e € preferivel ser realizada por meio de testes de
usabilidade com usuarios reais. Nesta etapa a observacdo é uma técnica
importante pois ao observar como os usuarios interagem com o produto, obtém-

se muitas informacdes sobre o que funciona bem para eles.

2.5.LINGUAGEM E ELEMENTOS VISUAIS

Segundo Noble e Bestley (2013) a comunicacao visual € composta de os
elementos visuais: composicao, organizacao, cor e forma. Esses componentes
quando bem aplicados e associados a sinais culturais, tornam-se parte do cerne das
abordagens bem-sucedidas e eficazes do Design, adequadas para o publico-alvo
(NOBLE; BESTLEY, 2013).

Para Grilo (2019), a linguagem e a comunicagdo humanas operam em um
sistema complexo de associacdes e representacdes, que variam de acordo com as
formacbes e o desenvolvimento individual. Quando combinada aos processos
funcionais como: percepcdo, memoria e pensamento, a linguagem constitui um
importante instrumento na relacdo do sujeito com o mundo. Partindo deste
entendimento, Grilo (2019) afirma que a relagdo dos usuarios com produtos esta além
da objetividade da tarefa executada, atrelando-se também a subjetividade pela qual o
sujeito interpreta a experiéncia, em uma relagdo de comunicacdo e producdo de

sentido entre o individuo e o artefato.

Considerando as necessidades do idoso, observa-se como critério fundamental
a ser seguido na composicao da comunicacao visual da interface, a simplicidade,
que sao considerados apenas elementos essenciais, a fim de reduzir a complexidade

do produto. A simplicidade pode proporcionar qualidade ao produto e vem sendo
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utilizada como ferramenta estratégica para as empresas enfrentarem suas préprias
complexidades (MAEDA, 2006).

Ferreira et al. (2018) ponderam que a simplicidade de uma interface é essencial
para a compreensao da sua estrutura, devendo facilitar as acdes do usuario para a
execucdo de comandos. Tal intencdo, para ser alcancada, demanda dos
desenvolvedores de interfface a aplicacdo de testes, ndo somente entre
desenvolvedores, como também dos usuarios finais com o produto.

Maeda (2006) conceitua dez leis consideradas fundamentais para trabalhar a
simplicidade em um produto, que sdo independentes e podem ser utilizadas juntas ou
sozinhas, na composicao da comunicacao visual da interface, a saber:

i) Reduzir—a maneira mais simples de alcancar a simplicidade é por meio da
reducdo cuidadosa dos elementos desnecessarios.

i) Organizar — a organizagao faz com que um sistema de muitos elementos
pareca menos e a sua compreensao torna-se menos complexa.

iii) Tempo - economizar tempo significa reduzir o tempo gasto com
determinada funcdo, tornando-a mais facil de ser executada. Conforme o
autor, ninguém gosta de sofrer a frustracdo de esperar e quando ainteracao
com produtos ou servigos acontece rapidamente, atribui-se essa eficiéncia
a percepcao da simplicidade da experiéncia.

iv) Aprender — considera-se que com o aprendizado tudo fica mais simples, e
qualquer objeto, nao importa o quao dificil seja, torna-se simples quando
existe o conhecimento sobre ele. Aqui o autor reforga a necessidade de se
colocar no lugar de quem esta aprendendo, preferencialmente ouvir 0 outro
sobre as suas necessidades.

V) Diferencas — considera-se que a simplicidade e a complexidade precisam
uma da outra e se complementam.

Vi) Contexto — considera-se que o0 que estd na periferia da simplicidade
definitivamente nao é periférico.

vi) Emocao — considera-se que mais emogdes sdo melhores do que menos.

viii)  Confiar — é necessario que haja confianga sobre a simplicidade aplicada.
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iX) Fracasso — Nem tudo pode ser simplificado. Tal ponto vai ao encontro de
“diferencas”, que o autor pontua que a simplicidade e a complexidade se
complementam. Logo é necessaria a busca pelo equilibrio.

X) Unico — consiste em subtrair o 6bvio e adicionar o que realmente é

significativo.

No tocante ao ponto organizacao, Maeda (2006) ressalta que é fundamental a
sua aplicacao para que aconteca o controle da complexidade observada, fazendo com
que um sistema de muitos elementos pareca menos e mais faceis de serem
assimilados. Para isso, 0 nimero de grupos deve ser significativamente menor do que
0 numero de itens a serem organizados, devendo ser utilizado menos objetos,

conceitos, funcbes e botdes.

Tanto a percepcdo quanto a representacédo visual da organizacdo natural dos
objetos, sdo apoiadas pela capacidade da mente humana de detectar, formar padrdes
e continuar mentalmente uma série de figuras, preencher espacos em branco,

imaginar formas fechadas a partir de pontos soltos (MAEDA, 2006).

Tal comportamento é compreendido a partir de principios da Gestalt — oriundos
da Psicologia sobre o entendimento da percepc¢ao visual humana, que contribuem
para a explicacdo acerca da configuracdo visual humana (NOBLE; BESTLEY, 2013;
GOMES FILHO, 2008; MALERONKA, 2000). conforme se observa na Figura 10:
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Figura 10 — Principios da Gestalt
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Fonte: W2midia (2022).

Principio da semelhanca — relaciona-se aos elementos que possuem
qualidades em comum, seja a forma, a cor, a textura, a dimensao etc. Por
apresentarem semelhancas, tais elementos formam unidades épticas, que
tendem a ser agregadas.

Principios da proximidade e unidade — as partes préximas tendem a se
agrupar e formar uma unidade. Quanto menor a distancia entre elas, maior
a possibilidade de serem unificadas pela percepgao humana.

Principio da continuidade — a depender do modo como os objetos estao
organizados em uma imagem, a visdo humana estabelece um padréo de
continuidade, passando a impressdao de que estdo relacionados. Os
elementos lineares tendem em se prolongar na mesma direcdo e com o
mesmo movimento, pois considera-se a linha reta uma estrutura mais
estavel que uma linha quebrada.

Principios da figura fundo (campo), segregacao e unificacao: o conceito
de campo € definido a partir da relacao entre a figura e o fundo, originado
mediante a percepg¢do humana, que para acontecer a diferenciagdo é

necessario que haja um contraste entre ambos. Os pontos sao dependentes
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entre si, permitindo que as forgcas de segregacado ou de unificacdo ajam
mediante a estimulacdo da desigualdade ou da semelhanca dos elementos.
Quanto maior o nivel de articulagdo, maior sera a distincdo entre o fundo e
a figura.

(v) Principios do fechamento — relaciona-se as ligacdes efetuadas pelo
cérebro entre elementos, unindo intervalos entre ambos. As forcas
responsaveis pela organizagdo agem espontaneamente com o propdsito de
organizar o espaco, e assim ligam os elementos para transforma-los em

uma unidade fechada.

A percepcéao da forma é o resultado de uma interagéo entre o objeto fisico e o
meio de luz que transmite a informag&o, as condigdes e as imagens que prevalecem
no sistema nervoso do observador, por isso ela é determinada em parte pela
experiéncia visual (GOMES FILHO, 2008; PEREIRA, 2014).

As caracteristicas de um produto atuam como elementos de significacao,
tornando-o um signo com diferentes efeitos de sentido no imaginario de seus usuarios.
As formas, os sons, as cores e os diversos elementos de um objeto podem emitir
mensagens para os seus observadores (GRILO, 2019). Tais mensagens podem ser
positivas ou negativas, a depender da maneira pela qual o individuo consegue

assimilar.

2.5.1. Configuracao dos elementos visuais para idosos

A universidade de Cambridge (2017) orienta a fazer uma avaliagao inicial para
que possa ser classificada a demanda de cada elemento aplicado no produto,
conforme a capacidade do individuo, em uma escala que oscila de baixa a alta

demanda. A saber:

« Para a visdo — considera-se o tamanho, forma, contraste, cor, posicionamento
dos elementos graficos e do texto.

 Para aaudigdo - considera-se o volume, tom, clareza e localizacdo dos sons
produzidos pelo produto.

« Para o pensamento — considera-se o grau de demanda que o produto coloca na
memdéria de usuario, o quanto o aplicativo ajuda o usuario a interpretar sua
interface e quanta atencao e experiéncia anterior ele exige do usuario.
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o Para o alcance e a destreza — consideram-se as forcas, movimentos e tipos de
aderéncia necessarios para usar o produto. As demandas aumentardo se as
tarefas tiverem que ser realizadas com as maos acima da cabeca ou abaixo da
cintura.

« Para a mobilidade — considera-se a exigéncia do produto em relacdo ao
movimento do usuario.
Baseando-se nos estudos da instituicdo, a seguir sdo apresentados o0s

elementos cabiveis ao estudo:

a) Cor

As cores sao elementos que estao inseridos no cotidiano e influenciam o ser
humano, tanto no aspecto fisioldgico como psicoldgico, intervindo nas emogdes dos
individuos: criando alegria ou ftristeza, exaltacdo ou depressdo, atividade ou
passividade, calor ou frio, equilibrio ou desequilbrio, ordem ou desordem. Tal
elemento pode produzir impressdes, sensacoes e reflexos sensoriais de grande
importancia, a depender da vibragdo determinada no sentido do individuo (FARINA;
PEREZ; BASTOS, 2006).

Conforme Pedrosa (2008), a cor ndo existe materialmente, ela é somente uma
sensacao provocada pela acédo da luz sobre o 6rgdo da visdo, em que a coloracéo
dos objetos varia de acordo com a luz que os ilumina e a existéncia da cor é
condicionada aos estimulos luminosos na retina, que passam por reagcdes no sistema

nervoso e entao a reproduz.

Existe uma variedade de ondas que compdem as radia¢oes eletromagnéticas,
entretanto nem todas sao perceptiveis ao olho humano, as emissdes que sensibilizam
a retina, em forma de cor, possuem comprimentos de onda localizados na casa dos
nanémetros (nm), entre 400 e 800 nm (FARINA; PEREZ; BASTOS, 2006). conforme
se observa na Figura 11:
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Figura 11 — Espectro de Cores Visiveis
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Fonte: Brasil Escola (2022).

Observa-se que as radiacbes constituem as vibragdes: ondas de radio,
infravermelhas, luzes visiveis, ultravioleta, raios X e raios gama. Farina, Perez e
Bastos (2006) ressaltam que os cientistas confirmam a formacédo de pelo menos dez
milhdes de cores que estdo inseridas no campo visual humano, entretanto a retina

humana registra apenas as sete cores do espectro solar e as suas variagoes.

Lourengo (2018) argumenta que a visao dos idosos tende a ficar mais
sensivel as cores com ondas curtas e, por isso, esses individuos conseguem captar

melhor as cores esquematizadas na parte inferior do espectro (Figura 11), como o
azul, o verde e o lilas.

Segundo Pedrosa (2008) as radiacbes que provocam a sensacao de cor se
subdividem em trés grupos, a saber: cores-luz, cores-pigmento opacas e cores-
pigmento transparentes, tais grupos constituem triades de cores denominadas

primarias. conforme se observa na Figura 12:
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Figura 12 — Triades de cores
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Fonte: Pedrosa (2008) adaptado.

e (Cores-luz: sao oriundas de uma fonte luminosa direta, como a luz do sol, a luz
de uma vela, de uma lampada ou de uma descarga elétrica. Sua triade primaria
€ composta pelas cores: vermelho, verde e azul-violetado. A unido de todas
compde o branco (PEDROSA, 2008).

e (Cores-pigmento opacas: sao cores refletidas pelas superficies de
determinadas matérias quimicas que possuem as propriedades de absorver
refletir e retratar os raios luminosos incidentes. Sua triade € composta pelo
vermelho, amarelo e azul. A unido de todas compde o preto (PEDROSA, 2008).

e (Cores-pigmento transparentes: sao as cores de superficie, produzidas com
propriedade pertencente a alguns corpos quimicos de filtrar os raios luminosos
incidentes mediante absorcao, reflexdo e transparéncia, como acontece nas
aquarelas, nas peliculas fotograficas e ainda nos processos de impressao
grafica, em que as imagens sdo produzidas mediante reticulas e pontos nos
processos computadorizados. Sua triade é composta pelo magenta, amarelo e
ciano, e a unido de todas compde o preto (PEDROSA, 2008).

Pedrosa (2008) ressalta que as cores quando misturadas em proporcoes
varidveis, produzem todas as cores do espectro solar, dando cor a toda natureza.
Existem ainda as cores secundarias, que sado formadas utilizando-se da mistura
equilibrada de duas cores primarias e também as cores complementares que séo
formadas por uma cor secundaria e uma cor primaria, que se encontram justapostas
no ciclo cromatico e uma nao faz parte da composicao da outra. conforme se observa

na Figura 13.
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Figura 13 — Ciclo Cromético
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Fonte: Pedrosa (2008) adaptado.

Logo, apresentam-se como cores secundarias: i) ciano — formada pela cor
verde e azul; ii) magenta — formada pela cor vermelho e azul; e iii)amarelo — formada
pela cor vermelha e verde. Como cores complementares observa-se: i) amarelo e

azul; ii) ciano e vermelho; e iii) magenta e verde.

As cores complementares oferecem a oportunidade de criar um contraste com
grande éxito, quando utilizadas de maneira consciente para produzir a harmonia, esta
que pode ser conseguida pela graduacao da luminosidade, uma vez que 0 uso de
cores complementares muito intensas, lado a lado, pode produzir efeitos violentos
(FARINA; PEREZ; BASTOS, 2006).

Lourengo (2018) ressalta que o contraste das cores para idosos pode ser feita
utilizando-se das cores opostas: cores quentes e cores frias. Pedrosa (2009)
explica que cores quentes sao aquelas em que o vermelho e o amarelo predominam
a composicao, enquanto as cores frias sdo predominadas pelo azul e o verde.

A Universidade de Cambridge (2017) ressalta trés coisas importantes de serem
consideradas em relacao a aplicagao da cor em um produto inclusivo, a saber:

« Complementar a cor:usar cores para ajudar a transmitir informag¢des, mas
certificar-se de conjuga-las com outros elementos que facilitem a compreenséo,

como formas e texto.
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« Garantir contraste suficiente: usar contraste de cores que realcem o objeto e
apresentem contraste de brilho suficiente.

« Verifique em escala de cinza: verificar se um produto permanece utilizavel

guando sua imagem é convertida em escala de cinza.

Observa-se na Figura 14 um comparativo de combinagdes de cores e textos, em
que foi utilizado um simulador para testar a adequacao para individuos com restricao

visual de cores:

Figura 14 — Simulacao da cor aplicada em produtos inclusivos

design design

- design design design - design design  design

Plano 1 Plann 2

Fonte: Universidade de Cambridge (2017) adaptado.

A utilizacdo de softwares simuladores possibilita verificar a acessibilidade desses
elementos para individuos com baixa visédo. No Plano 1 estdo apresentadas as cores
e fontes escolhidas para individuos com visdo normal, enquanto no Plano 2 apresenta-
se o resultado da simulacdo das mesmas combinag¢des para individuos com baixa
visdo. Algumas combinacdes, quando testadas, praticamente desapareceram,

tornando-se inapropriadas para o uso.
b) lluminacao e brilho dos elementos

Tanto a iluminagdo ambiente quanto o brilho das superficies reflexivas podem
afetar a usabilidade visual, logo € importante considerar a posi¢céo da fonte de luz em
relagdo ao usuario bem como a distancia e angulo de visao em relagdo ao produto
(UNIVERSIDADE DE CAMBRIDGE, 2017).

A Universidade de Cambridge (2017) ressalta trés coisas importantes de serem

consideradas em relacao a iluminacao e ao brilho, a saber:
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« Condicoes de iluminacao: deve-se considerar as condicdes de iluminagao
provaveis ao escolher tamanho, fonte e contraste de texto e graficos (Figura 14).

« Controle da iluminacao: oferecer aos usuarios a possibilidade de controlar
aintensidade, posicéo e angulo das fontes de iluminacdo para melhor se adequar
a sua prépria capacidade de visao e tarefa desempenhada.

« Condicoes de brilho: deve-se considerar os problemas potenciais com brilho,
baseando-se no acabamento superficial do item que esta sendo olhado, na

intensidade da fonte de luz e no &ngulo de visao.

Quando se trata de dispositivos digitais, especificamente smartohones, deve-
se considerar, além da posi¢do do dispositivo de frente para o usuario, também as
configuracdes de brilho, passiveis de ajustes conforme o0 ambiente de uso (Figura 15):

Figura 15 — Configuragado de brilho do smartphone.

Fonte: Techtudo (2011).

Observa-se na Figura 15 orientagcdes para configurar a intensidade do brilho do

dispositivo, conforme a necessidade do usuario e a influéncia da iluminagdo externa.

c) Tamanho e forma dos elementos visuais

Dois fatores sdo capazes de tornar a visdo embacgada e provocar a perda da
acuidade visual: o tamanho dos elementos aplicados e a capacidade de os usuarios
distinguirem os recursos ou partes do objeto. Sendo, portanto, necessario ajusta-los
numa propor¢cdo que sejam vistos claramente, sem dificultar a visdo do todo e a
distincdo entre ambos (UNIVERSIDADE DE CAMBRIDGE, 2017).
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A Universidade de Cambridge (2017) ressalta trés coisas importantes de serem

consideradas em relacao ao tamanho e a forma dos elementos, a saber:

« Tamanho: certificar-se de que os elementos visuais (como textos e graficos)
estdo no tamanho suficiente para serem vistos pelos usuarios sem aproximar o
produto dos olhos.

« Forma: as formas dos elementos devem ser distintas e com espaco suficiente

ao seu redor.

« Escolheras fontes cuidadosamente: evitar estilos de fonte italico ou decorativo
para blocos de texto ou sinais. utilizar fonte serifada para grandes blocos de texto
e fonte ndo serifada para sinais, rétulos ou titulos.

« Considerar a clareza do simbolo: analisar cuidadosamente a espessura, 0

espacamento da linha e o tamanho geral ao projetar simbolos graficos ou
logotipos.

Observa-se na Figura 16 o exemplo comparativo de combinacdes de tamanho
e estilo de fontes, em que foi utilizado um simulador para testar a adequacédo para
individuos com restricao visual:

Figura 16 — Simulagcéo de tamanho e estilos de fontes aplicadas em produtos inclusivos
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Plano 1 Plarno 2

Fonte: Universidade de Cambridge (2017) adaptado.

No Plano 1, observa-se na linha superior a aplicacao de fontes serifadas, na
linha do meio, a utilizacdo de fontes ndo serifadas e na linha inferior, a aplicacéo de
fontes decorativas. Ambas com tamanhos variados. No Plano 2 apresenta-se o
resultado da simulagdo das mesmas combinac¢des para individuos com baixa visao,
em que se pode constatar a necessidade de considerar o tamanho adequado e o estilo

de fonte conforme a condi¢cao do individuo. Na linha inferior, por exemplo, reforca-se
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a orientacdo do ndo uso de fontes decorativas, uma vez que independentemente do

tamanho aplicado, todas dificultaram a compreenséo.

d) Contraste

Trata-se da capacidade de perceber a diferenga de brilho entre um primeiro
plano e a cor de fundo e esta relacionado com o tamanho, distancia e iluminagédo do
objeto a ser observado. O contraste maximo ocorre com o branco em preto ou vice-
versa (UNIVERSIDADE DE CAMBRIDGE, 2017).

A Universidade de Cambridge (2017) ressalta trés coisas importantes de serem
consideradas em relacado ao contraste dos elementos, a saber:

» Considerar o contraste dos objetos: certificar-se de que objetos possuam em
suas caracteristicas o contraste suficiente em relagdo ao ambiente.

» Considerar o contraste dos elementos: certificar-se de que os elementos
graficos e textuais tenham contraste suficiente em relagdo ao plano de fundo.

» Escolher os fundos com cuidado: Ter cuidado com os fundos padronizados ou

de imagem, pois eles podem interferir na legibilidade do texto e de outros

elementos graficos.

Observa-se na Figura 17 o exemplo comparativo de combinacdes de contraste
aplicadas em produtos inclusivos:

Figura 17 — Simulagéo de contraste aplicado em produtos inclusivos

Plano 1 Plang 2

Fonte: Universidade de Cambridge (2017) adaptado.

No Plano 1 estdo apresentadas as cores de fundo e das palavras para

individuos com visdo normal, enquanto no Plano 2 apresenta-se o resultado da
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simulacdo das mesmas combinag¢des para individuos com baixa visdo, que podem

apresentar o contraste de brilho reduzido.

Pinheiro e Da Silva (2012) ressaltam ainda que os designers podem ajudar a
compensar esses déficits fazendo com que as cores se diferenciem com base em nas

trés caracteristicas: matiz, luminosidade e saturacao, pois duas cores que contrastam
fortemente para alguém com visdo normal, podem ser muito menos distinguiveis para

alguém com um disturbio visual, conforme observado na Figura 17.

e) Leiaute do produto
Tal ponto esta relacionado diretamente com a organizacao da interface e

pode ter um grande impacto em sua acessibilidade visual.

A Universidade de Cambridge (2017) ressalta que as questdes relacionadas a
reducdo do campo visual devem ser consideradas, uma vez que com o aumento da

idade e véarias condi¢ces oculares, o campo visual utilizavel pode se modificar.

Tal perda no campo visual pode ocorrer de duas formas; no campo central ou
no campo periférico, a saber:

e O campo visual central: quando é obscurecido, tarefas que requerem percepgao
de detalhes (como a leitura) tornam-se muito dificeis. As pessoas geralmente se
adaptam para compensar essa perda e tentar usar o campo visual periférico. No
entanto, essa parte da retina € menos sensivel, resultando em perda de acuidade
e sensibilidade ao contraste.

e O campo visual periférico: quando perdido resulta na visdo de tinel que pode
afetar até mesmo a mobilidade do individuo. Neste ponto, a Universidade de
Cambridge (2017) exemplifica a inconsisténcia das informac¢des quando vistas por
alguém com o campo periférico reduzido conforme se observa na Figura 18:
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Figura 18 — Visdo do individuo com campo visual periférico comprometido

Fonte: Universidade de Cambridge (2017) adaptado pela autora.

Observa-se imagens de uma maquina de bilhetes ferroviarios com controles
amplamente espacados, que podem resultar em problemas quando vistos por um
usuario com perda periférica. As imagens inferiores mostram uma proposta de
redesenho da mesma maquina onde a continuidade entre as areas de acao
necessarias foi enfatizada, resultando em uma interface mais utilizavel e
compreensivel, que as informacbes foram apresentadas de uma maneira mais

proxima.

Em suma, observa-se na literatura um certo grau de teorias que direcionam a
aplicacédo dos elementos visuais de uma maneira mais consistente para produtos que
tenham o idoso como publico-alvo. Entretanto, Ferreira et al. (2018) ressaltam que
ainda é comum interfaces apresentarem tipografias e cores que ndo sao apropriadas
para a compreensao rapida, fontes pequenas e cores que comprometem a legibilidade

e sao obstaculos para o uso de aplicativos méveis por idosos.

Basu (2021) ressalta que considerar apenas o uso de tamanhos de fonte

maiores, descricdes curtas para cognicao deficiente e formas ergonémicas de facil
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compreensao, considerando a condi¢ao fisica do idoso, ndo é suficiente, uma vez que
isso ndao € universal e nem um principio pode ser generalizado. Basu (2021)
acrescenta que os designers devem acomodar o processo de envelhecimento como
um critério de design de produtos e do meio ambiente em que o envelhecimento vem
com uma mistura de complicacbes em termos de questbes fisicas, psicologicas,
sociolégicas e emocionais. Considerando que as necessidades de individuos com 60

anos ou mais sdo completamente diferentes das de um individuo acima de 75 anos.

Projetar para idosos pode ser desafiador e requer uma extensa pesquisa sobre
suas habilidades de envelhecimento (BASU, 2021).

Dito isso, considera-se necessario compreender a visdo do idoso, a experiéncia
com o produto, a maneira como esses elementos sao compreendidos e as
caracteristicas individuais, uma vez que apesar de muitas orientagdes tetricas sobre
0 uso dessas ferramentas, esses autores ressaltam as barreiras que os produtos

digitais atuais oferecem ao usuario idoso.

Ressalta-se ainda a importancia de delimitar uma amostra de usuarios em que
as modificagcdes advindas com a idade nao sejam tdo dispares, considerando que
esses elementos visuais e a demanda do produto deve ser proporcional a capacidade

do publico-alvo.

2.5.2. Diretrizes fundamentadas no Design Inclusivo

Cunha et al. (2019) compilaram uma lista de diretrizes para dispositivos
touchscreen que contemplam as necessidades dos idosos e sao fundamentadas no
design inclusivo, que podem contribuir para as decisbes tomadas em relagdo as
caracteristicas do usuario. Dentre as quais, destacam-se:
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Diretrizes de Cunhaet al. (2019)

Exemplos de Autoria prépria

a) Utilizar fontes classicas e ndo decorativas, de
preferéncia sem  serifa.  Priorizar o
alinhamento de texto a esquerda;

Fontes classicas,
sam senfa;
Alinhamento de lexio
& esguerda

b) Evitar textos em negrito, italico, sublinhado e
letras mailsculas. Bem como evitar texto em
movimento;

@ Textos em 6

negrito;

& Texlos em #alico,

o Toxios
sublinhados;

@ TEXTOS COM
LETRAS
MAIUSCULAS

o Eh W
SRR

c) Garantir contraste apropriado entre os
elementos que compoem o leiaute.
Selecionar cores cuidadosamente, evitando
cores pasteis e cores criticas para
individuos daltonicos;

— @

Contraste

D
L
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d)

Os leiautes devem ser simples e manter
consisténcia entre telas;

Evitar elementos decorativos, animagdes e
excesso de elementos em uma Unica tela;
Otimizar a organizacdo da informacao,
evitando excesso de informacao emtelase
agrupando elementos fortemente
relacionados. Organizar os elementos natela
de acordo com seu nivel de importancia
(estabelecer uma hierarquia de fungoes);

A navegacao deve ser consistente e evitar
menus profundos;

Facilitar o acesso as acoes mais
importantes;

Evitar interfaces com multiplos modos,
mas se necessario, indicar
claramente 0 modo corrente. Evitar gestos

complexos;

Os botoes com textos devem ser
priorizados, devido a sua facilidade de leitura

e entendimento;

Sair ‘
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k) Icones personalizados ou especificos da
aplicacao devemapresentar rotulos;

l) Sempreque possivel, utilizar iconesrealistas
e familiares com metaforas funcionais;

m) Os graficos devem ser complementares e nao
devem substituir botbes e informacdes
textuais;

1]

Lixaira

n) Nao notificar acdes e estados por meio de
pequenas movimentacoes, utilizar caixas de
dialogo para  exibir informacoes

importantes;
o . ~ . Utilizar caixas de
o) Exibir notificacoes centralizadas na tela; didlogo para
exibir informaghes
importantes.
p) Exibir botoes em locais fixos. Estes devem :
[

estar sempre visiveis independentemente
da rolagem da tela;
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o)l

Utilizar notificacoes personalizadas de
acordo com a criticidade do seu conteudo;
Garantir que o resultado de toda interagao
seja evidente ao indicar as mudangas no
status do sistema por meio de mensagens
claras;

As mensagens de erro devem ser simples e
adequadas para as pessoas que nao
apresentam alfabetizag&o digital anterior. Por
isso, & importante evitar jargées e textos
técnicos mesmo que comuns;

Prover respostas visuais entre transigcoes de
telas, indicando claramente a mudanca de
contexto; e

Gerar feedback (retorno) para todas as
acoes realizadas, reforcando o sucesso de
acoes importantes.

Deseja Sair?

Mo Sim

Fonte: Elaborado pela autora, fundamentado em Cunha et al. (2019).

Tais informacdes sao resultado de uma compilacdo de diretrizes encontradas

na literatura, que reforga os principios de projeto centrados no usuario e os métodos

de Interacdo Humano Computador (IHC) em que o individuo e as suas necessidades

s&o0 os pontos principais de serem considerados no desenvolvimento do projeto.

2.5.3. Heuristicas de Usabilidade

Nielsen (1993) propde reduzir a complexidade do numero de heuristicas

utilizadas no processo de avaliagcao e apresenta 10 regras como praticas basicas de

usabilidade que podem ser utilizadas para explicar uma grande proporcdo dos

problemas observados em projetos de interface de usuario, a saber:

)

Dialogo simples e natural: as informagées devem aparecer de forma

simples e natural;

Fale a lingua dos usuarios: as informagbes devem ser claras e

estruturadas considerando conceitos familiares ao usuario, em vez de em

termos orientados para o sistema.
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iii) Minimize a carga de memdria dos usuarios: utilizar elementos e
informacdes faceis de serem memorizados pelo usuario. As instrucdes de
uso do sistema devem ser visiveis ou facilmente recuperaveis sempre que
apropriado.

iv) Consisténcia: apresentar informagdes e elementos estaveis que nao
gerem duvidas quanto a sua fungdo no produto.

V) Comentarios ou respostas: manter os usuarios informados sobre o que
esta acontecendo, por meio de feedback (resposta) sobre a agdo do
usuario, dentro de um prazo razoavel.

Vi) Saidas claramente marcadas: apresentar “saidas de emergéncia” para
que o usuario, ao escolher funcdes do sistema por engano e precisar deixar
o estado indesejado, consiga sair sem ter que passar por um dialogo
extenso.

vii)  Atalhos: apresentar atalhos que possam acelerar o acesso e a interacao
do usuario experiente com o produto.

viii) Boas mensagens de erro: indicar precisamente o problema encontrado e
sugerir uma solucado de forma construtiva.

iX) Previna erros: apresentar um design cuidadoso que previna erros e
problemas.

X) Ajuda e documentacao: Mesmo que seja melhor se o sistema puder ser
usado sem documentacdo, pode ser necessario fornecer ajuda e
documentacao faceis de pesquisar, focadas na tarefa do usuario e nas

etapas a serem executadas, de maneira simples e direta.

Santa Rosa e Moraes (2012) afirmam que embora existam outros principios
além dos de Nielsen (1993), estes sdao 0os mais utilizados nas avaliacdes heuristicas.
Entretanto, os autores ressaltam também a possibilidade de serem utilizadas listas

adicionais, mais detalhadas e elaboradas especificamente para o projeto.

2.5.4. Sintese Configurativa dos Elementos Visuais

Fundamentando-se nos critérios: tipos de elementos visuais, orientacdes,
diretrizes e heuristicas supracitados nos topicos precedentes, apresenta-se no
Quadro 2 uma sintese configurativa dos elementos visuais que compdéem a

comunicacao visual da interface e estao classificados como subcategorias dentro das
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quatro categorias principais, estabelecidas por Noble e Bestley (2013), a saber:

composicao, organizacao, forma e cor:

Quadro 2 — Critérios Configurativos dos Elementos Visuais

CRITERIOS CONFIGURATIVOS DOS ELEMENTOS VISUAIS
(COMPOSICAO, ORGANIZACAO, FORMA E COR)

FUNDAMENTACAO

(NIELSEN, 1993), (MAEDA, 2006), (NOBLE; BESTLEY, 2013), (UNIVERSIDADE DE
CAMBRIDGE, 2017), (LOURENGCO, 2018) e (CUNHA et al., 2019).

Compreende-se que tais elementos se influenciam e congregam na composicao da
interface. Entretanto visando-se a melhor compreensao das informacoes e
considerando as orientacoes abordadas, eles serao estruturados em quatro
categorias.

Composicao: este elemento foi subdividido em cinco partes:
i. Simplificacao
e Simplificar a composi¢ao eliminando os elementos desnecessarios;

e FEvitar elementos decorativos, animacdes e excesso de elementos em uma Unica
tela.

ii. Formatacao dos elementos

e Certificar-se de que os elementos visuais (como textos e graficos) estao no
tamanho suficiente para seremvistos pelos usuarios sem aproximar
excessivamente o produto dos olhos;

iii. Fontestextuais
e FEvitar estilo de fontes italico ou decorativo para blocos de texto;

e Utilizar fonte serifada para grandes blocos de texto e fonte ndo serifada para
sinais, rétulos ou titulos;

e FEvitar texto em movimento;
e Priorizar o alinhamento de texto justificado a esquerda.
iv. Comunicacao
e As informacdes devem aparecer de forma simples e natural;

e Fornecer ajuda e documentagao faceis de pesquisar, focadas na tarefa do
usuério e nas etapas a serem executadas;

e Prover respostas visuais entre transi¢coes de telas, indicando claramente a
mudanga de contexto;

e Manter os usuarios informados sobre o que esta acontecendo, por meio
de feedback (resposta) sobre a acao realizada;

e As informagdes devem ser claras e estruturadas considerando conceitos
familiares ao usuério, em vez de em termos técnicos;
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Apresentar informacdes e elementos estaveis que ndo gerem duvidas quanto a
fungdo desempenhada.

Tratamento e prevencao de Erros

Indicar precisamente o problema encontrado e sugerir uma solu¢éo de forma
construtiva;

As mensagens de erro devem ser simples e adequadas para as pessoas que
nao sao alfabetizadas digitalmente;

Apresentar um design cuidadoso que previna erros e problemas.

Organizacao: visando-se a melhor compreensao das informacoes e
considerando as orientacdes abordadas, este elemento foi subdividido em
cinco partes:

Agrupamento dos ltens

O numero de grupos deve ser significativamente menor do que o numero de
itens a serem organizados, devendo ser utilizado menos objetos, conceitos,
fungcdes e botdes;

A organizac¢ao pode ser desenvolvida considerando os principios da Gestalt,
por: semelhanca, proximidade, unidade, continuidade, segregacao, unificacao e
fechamento;

Evitar agrupamento de elementos fortemente relacionados, que possam induzir
0 usuario ao erro;

Organizar os elementos na tela de acordo com o seu nivel de importancia
(estabelecer uma hierarquia de fungdes).

As formas dos elementos devemser distintas e com espaco suficiente ao
seuredor;

Certificar-se de que os elementos graficos e textuais tenham contraste suficiente
em relagdo ao plano de fundo.

Consisténcia entre telas
Manter consisténcia entre as telas;

Evitar interfaces com multiplos modos/telas, mas se necessario, indicar
claramente o modo corrente.

Menus, icones e Botdes

Os botées com textos devem ser priorizados, devido a sua facilidade de leitura
e entendimento;

Utilizar icones realistas e familiares com metaforas funcionais;
Exibir botdes em locais fixos;
Evitar menus profundos;

Utilizar itens e informagdes faceis de serem memorizados pelo usuario.
Caixas de Dialogos

Utilizar caixas de dialogo para exibir informagdes importantes;

Exibir notificagdes centralizadas na tela.
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v. Conducao/Direcionamento
e Facilitar o acesso as acdes mais importantes;
e Apresentar atalhos que possam acelerar 0 acesso e a interagdo do usuario
experiente com o produto.
Forma: visando-se a melhor compreensao das informacoes e considerando
as orientacoes abordadas, este elemento é apresentado em uma parte:
i. Composicao

e Analisar cuidadosamente a espessura, 0 espagamento da linha e o tamanho
geral ao projetar simbolos graficos ou logotipos;

e Graficos devem ser complementares e nao devem substituir botbes e
informagdes textuais.

Cor: visando-se a melhor compreensao das informacoes e considerando as
orientacoes abordadas, este elemento é apresentado emuma parte:

i. Composicao do Contraste

e O contraste das cores para idosos pode ser feito utilizando-se das cores
opostas ou complementares: cores quentes e cores frias;

e Usar contraste de cores que realcem o objeto e apresentem contraste de brilho
suficiente;

e Selecionar cores cuidadosamente, evitando cores pasteis e cores criticas para
individuos dalténicos;

e Verificar se um produto permanece utilizavel quando sua imagem é
convertida em escala de cinza.

Fonte: Autoria prépria.
Com a configuragdo do quadro, visou-se otimizar a compreensao acerca de

como cada um dos elementos pode se apresentar na configuracdo de uma interface
para o idoso e fundamentar as etapas da pesquisa posteriormente.
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3. CAPITULOIIl - METODOLOGIA

Neste capitulo sdo apresentados os procedimentos metodoldgicos adotados
para o desenvolvimento da pesquisa.

3.1. CARACTERIZACAO DA PESQUISA

O enquadramento metodoldgico de uma pesquisa deve ser compreendido com
diligéncia, pois ele consiste em escolher e justificar um método de pesquisa que
possibilite: i) responder a questdo de pesquisa; ii) ser avaliado pela comunidade
cientffica; e iii) evidenciar procedimentos que robustecam os resultados da pesquisa.
Esses passos logicos devem ser vistos como procedimentos de transparéncia para
assegurar a imparcialidade, o rigor na conducado do trabalho e a confiabilidade dos
resultados (LACERDA et al., 2013).

A aplicagdo de um método cientifico consiste em respeitar o corpo de
protocolos, ferramentas e critérios organizados de forma Idégica no processo de
desenvolvimento do conhecimento, seja para expandir os limites do conhecimento

atual, seja para aperfeicoar conhecimentos existentes (SANTOS, 2018).

No campo do Design, Santos (2018) afirma que precisa ocorrer de maneira
consistente, replicavel, rastreavel, transparente e verificavel, adotando praticas em
métodos de pesquisa que considerem as peculiaridades do Design e as
caracteristicas especfficas dos problemas tratados na area.

Observa-se no Quadro 3 uma sintese acerca das caracteristicas da pesquisa e

posteriormente segue o texto com o detalhamento:

Quadro 3 — Definicbes metodolégicas da pesquisa

| Caracterizacdo | Definicdo da pesquisa |

Natureza Aplicada - Tem como caracteristica fundamental o interesse
na aplicacdo, utilizagdo e consequéncias praticas do
conhecimento adquirido (GIL, 2008).

Abordagem Mista - Coleta de informagdes qualitativas e quantitativas para
melhor respaldar o objeto da pesquisa.
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Obijetivos Exploratoria e Prescritiva (SANTOS, 2018)

Objeto Coleta de dados bibliograficos e de experimento.

Método Principal Design Science Research por ser adequado ao
desenvolvimento de projetos de pesquisa que tenham como
foco a criacdo de artefatos que promovam melhorias no
mundo real (SANTOS, 2018).

Instrumentos Observacdo  sistematica, Entrevista  semiestruturada,
Questionarios, Registros audiovisuais e anotagées manuais.

Tratamento dos  Transcricao e interpretacao dos dados fundamentando-se na
dados analise de conteudo de Bardin (2016); utilizacdo de softwares
que possam facilitar a estruturacdo e compreensao;

triangulacdo dos dados coletados.

Fonte: Autoria prépria.

A pesquisa é de natureza aplicada pois tem como caracteristica fundamental
o interesse na aplicacdo, utilizacdo e consequéncias praticas do conhecimento
adquirido (GIL, 2008). Estando voltada para a aplicacdo imediata numa realidade
circunstancial que a fomentagdo da inclusdo digital de idosos pode ser realizada
mediante o oferecimento de produtos digitais compostos por elementos visuais

adequados.

A abordagem é mista, dada a necessidade de coletar informagdes de carater

qualitativo e quantitativo que possam respaldar melhor o objeto da pesquisa.

No tocante ao objetivo, observa-se que a pesquisa se configura no aspecto
exploratério, pois visa proporcionar maior compreensdao acerca do objeto da
pesquisa e aprimoramento quanto ao desenvolvimento de produtos digitais para o
publico idoso. Segundo Gil (2008), as pesquisas exploratérias sao utilizadas quando
€ necessario maior esclarecimento e delimitacdo sobre o tema, utilizando-se de

procedimentos como a revisao da literatura, discussdo com especialistas etc.

Acrescenta-se ainda neste campo um objetivo que é intrinseco ao método

escolhido para a conducdo da pesquisa e que o diferencia dos demais métodos
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tradicionais, que € a prescricao (SANTOS, 2018). Que mediante a légica abdutiva se

estabelece um novo cenario para o mundo real antes da sua efetivacao.

O objeto da pesquisa envolve a coleta de dados bibliograficos e de
experimento (GIL, 2008). A pesquisa bibliografica sera utilizada mediante a reviséo

da literatura, utilizando-se de livros e artigos cientificos que possam embasar o estudo.

O estudo da interagdo do usuario com o aplicativo proporcionara maior
aprofundamento sobre o problema e contribuira para o desenvolvimento assertivo das
solucdes e respostas para a pergunta. Segundo Gil (2008) o experimento representa
o melhor exemplo da pesquisa cientifica a partir da determina¢do do objeto de estudo,
a selecao das variaveis, as formas de controle e a observagédo dos efeitos produzidos.

O método a ser utilizado é o Design Science Research (DSR) por ser
adequado ao desenvolvimento de projetos de pesquisa que tenham como foco a

criacdo de artefatos que promovam melhorias no mundo real (SANTOS, 2018).

A escolha deste método, justifica-se por possibilitar a aplicagdo em contexto de
cooperacao ou nao com os atores envolvidos, sendo a efetividade do artefato em
alcancar tais melhorias o foco principal, além de apresentar similaridades entre o
processo de realizagdo e o processo de Design (SANTOS, 2018).

3.2. METODO DESIGN SCIENCE RESEARCH (DSR)

No método DSR o pesquisador esta comprometido com dois objetivos, a saber:
(i) resolver um problema pratico num contexto especifico por meio de um artefato; e
(if) gerar novo conhecimento cientifico. Logo, dois ciclos de pesquisa estdo inter-
relacionados na DSR: um sobre o projeto do artefato, denominado Ciclo de Design -
cujo objetivo é projetar um artefato para solucionar um problema real em um
determinado contexto; e outro denominado Ciclo de Conhecimento — cujo objetivo é
a elaboragcdo de conjecturas teodricas relacionadas ao comportamento humano ou
organizacional (PIMENTEL et al., 2020). Conforme esquematizado na Figura 19:
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Figura 19 — Relag&o entre os dois objetivos do método DSR

~—— | Probiema
Problema/ foi resolvido

Contexto satisfatoriamente?
LS o
urn arfefgio & dosenvoivido o k50 o _.'."_nf.J.‘a possibiita
et Fanfar neSoha m CTObOFAr O colssar am dinvda
probigma man dado comexin as conpolres tedricas
s
celc <
/ \\\ / ~
,. \ /[ Pesouisa '\ CONJECTURAS
ARTEFATO it | EmCincia Do [ TEGRICAS
\ EsiN | | COMPORTAMENTO/
e Sl —
Artefam oo e Conjecturas
satisfaz aos . parecem
1 P ] a% confeciures [edrcas direcionanny it 2
requisitos? ekt iy validas?

estabalocem requisios

Fonte: (Hewner; Chatterjee, 2010); Wieringa (2014) — Adaptado por Pimentel et al. (2020).

Os dois ciclos sao interdependentes, uma vez que as conjecturas tedricas
subsidiam o projeto do artefato e o seu uso, por sua vez, possibilita investigar as
conjecturas teéricas (PIMENTEL et al., 2020).

Pimentel et al. (2020) ressaltam que o proprio pesquisador pode verificar se o
artefato satisfaz aos requisitos, ou seja, se funciona como o esperado. Para essa
avaliacdo, podem ser realizados: teste unitério, teste de integracdo, teste de
aceitacao, avaliacao heuristica, teste de usabilidade, entre outros.

Para avaliar se o problema foi resolvido e se as conjecturas tedricas parecem
validas, € preciso fazer uso do artefato proposto no contexto para o qual foi
desenvolvido. Para isso, deve-se realizar uma pesquisa cientifica, como Etnografia,
Estudo de Caso ou Experimento, fazendo uso das técnicas de coleta/producdo de
dados como Medicdo, Questionario, Entrevista, Grupo Focal, Observacado Direta,
entre outras (PIMENTEL et al., 2020).

3.2.1. Etapas do Método DSR:

O Design Science Research se subdivide em quatro etapas, a saber: i)
Compreensao do problema, ii) Geracao de alternativas, iii) Desenvolvimento do
artefato e iv) Avaliacao e validacao do artefato (SANTOS, 2018). conforme se

observa na Figura 20:
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Figura 20 — Etapas do método Design Science Research (DSR)
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Etapa 1: Compreensao do problema

O processo inicia-se com a compreensao do problema, assim como ocorre em
outros métodos de pesquisa, Santos (2018) ressalta que pelo fato do método ter uma
abordagem prescritiva, € necessario que a compreensao do problema seja sistémica,
podendo ser facilitada com a participacdo dos atores relevantes ao problema
estudado. Tal procedimento pode envolver a revisdo de artefatos ja& desenvolvidos
para problemas de natureza similar, considerando possiveis implicagdes éticas do
desenvolvimento de um novo artefato (MYERS; VENABLE, 2014 apud SANTOS,
2018).

Etapa 2: Geracao de alternativas

Pode ser desenvolvida uma ou mais alternativas do artefato para solucionar o
problema (MANSON, 2006 apud SANTOS, 2018). Tal procedimento pode ser
realizado pelo proprio pesquisador ou de forma colaborativa, mediante o envolvimento

de outros pesquisadores ou dos proprios atores relacionados a pesquisa.

Etapa 3: Desenvolvimento do artefato

Inclui desde a criagdo de um novo conceito, modelo, ferramenta, método ou
mesmo a tangibilizacdo destes em um novo produto fisico/digital, servico ou sistema

(SANTOS, 2018). O autor ressalta que um novo conceito, uma nova ferramenta ou
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método podem estar orientados para a utilizacdo de produtos existentes, nao

incorrendo necessariamente no desenvolvimento de um novo produto.
Etapa 4: Avaliacao e validade cientifica do artefato

Tem como foco confrontar a proposigao prescritiva de natureza teédrico-pratica,
consubstanciada no protétipo, com a sua efetividade no mundo real. Conforme
Lacerda et al. (2013), esta avaliacdo consiste em um processo rigoroso de verificagéo
do comportamento do artefato no ambiente para o qual foi concebido, avaliando o
impacto real das solucdes propostas. Caso ajustes no artefato sejam identificados a
partir desta avaliacdo e sua implementagédo esteja prevista no projeto de pesquisa, o
protocolo deve prever os passos, critérios e ferramentas a serem adotadas para a

realizacao destes ajustes.
Exemplo de mapa de pesquisa DSR

Pimentel et al. (2020) desenvolveram um mapa de pesquisa aplicado no DSR
que visa apoiar o pesquisador na identificagdo e planejamento dos principais
elementos esperados de uma pesquisa que utiliza essa abordagem. conforme se

observa na Figura 21:

Figura 21 — Mapas de elementos esperados de uma pesquisa na abordagem DSR
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A relacdo de diferenciagdo entre o0 ponto contexto-problema e o ponto
artefato deve ser realizada para evidenciar a correlacdo entre desenvolvimento

tecnologico-aplicado e o conhecimento cientifico-tedrico (PIMENTEL et al., 2020).

Observa-se no mapa que 0 processo se inicia com o quadro — contexto-
problema que resulta do embasamento sobre o contexto da pesquisa e o problema
(questao) a ser resolvido. Tal quadro esta interligado ao quadro artefato, que sera
desenvolvido a partir do embasamento tedrico e das conjecturas teéricas realizadas
no decorrer das etapas.

O mapa contempla trés etapas de avaliacdo: i) avaliacdo 1 — visa a
compreensdo sobre a validade do artefato em desenvolvimento; ii) avaliacdo 2 — visa
acompreensao sobre aresolucao do problema; e iii)avaliacdo 3 —visa a compreensao

sobre a validade das conjecturas teoéricas.

Observa-se ainda dois quadros na parte inferior: i) estado da técnica — condiz
com principios e técnicas de Design utilizadas como respaldo para o desenvolvimento
do artefato; e ii) quadro tedrico - fundamenta as conjecturas aplicadas no decorrer da
pesquisa e é composto pelo embasamento tedrico e analise dos dados.

Tal mapa sera adaptado e utilizado na pesquisa, pois representa uma sintese
do estudo e dos procedimentos, e servira como instrumento de explanacao e
compreensao das etapas a serem executadas.

3.3. DETALHAMENTO DO METODO NA PESQUISA

A pesquisa desenvolvida baseou-se nas contribuigdes dos autores Pimentel et
al. (2020), Santos (2018) e Lacerda et al. (2013) para a escolha do método utilizado,
visando-se o propdsito de oferecer informagdes consistentes quanto aos elementos
visuais do Designde interface adequaveis as caracteristicas do publico idoso e ajusta-
los na implementagdo de um aplicativo mével auxiliar em compras de supermercado,
para a melhoria do processo de inclusdo digital e do bem-estar desses individuos. Foi
na abordagem Design Science Research que os autores encontraram fundamentos
que legitimam o desenvolvimento de artefatos como um meio para a producédo de

conhecimentos cientificos do ponto de vista epistemolégico.
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Fundamentando-se nas quatro etapas do método Design Science Research
(DSR) definidas por Santos (2018) e no mapa de elementos estruturado por Pimentel

et al. (2020), tracou-se 0 esquema da pesquisa (Figura 22):

Figura 22 — Esquema da pesquisa: processo de desenwolvimento.
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Na Parte 1 (superior) observa-se as quatro etapas do método, apresentado por
Santos (2018) a saber: compreensdao do problema, geracdo de alternativas,

desenvolvimento do artefato e avaliagéo.

As quatro etapas supracitadas estdo em processo continuo de
aperfeicoamento. Cada etapa representa uma cor correspondente aos respectivos
pontos que ela sera executada no processo (parte 2), com excecao da etapa geracao
de alternativas, que ndo estd associada a nenhum ponto pois considera-se que ela
transita entre o ponto artefato e o ponto conjecturas, como parte do desenvolvimento
das solugdes praticas e das solugdes tedricas. Ao final de todo o processo, obtém-se

as conclusdes da pesquisa.

Na Parte 2 (inferior), apresenta-se o processo de desenvolvimento das etapas,
referente ao exemplo de mapa criado por Pimentel et al. (2020).

O contexto da pesquisa € a inclusdo digital do idoso e os problemas
enfrentados referem-se as barreiras de interagcdo advindas da composicao visual
inadequada desses produtos, para o publico-alvo.

O artefato (azul) produzido € um aplicativo mével auxiliar em compras de
supermercado com a adequagdo dos elementos visuais (linguagem visual) as

necessidades do idoso.

No Estado da técnica foram utilizados como critérios de construcao do artefato
a sintese configurativa dos elementos visuais apresentada no Quadro 2 e a Lista de
Verificacdo de Souza Filho (2019).

Na Avaliacao 1 foi realizada uma andlise estrutural e funcional de produtos
similares, visando-se compreender melhor a estrutura e o funcionamento dos produtos

pertencentes a categoria de aplicativos lista de compras.

As Conjecturas sdo fundamentadas na revisao da literatura (quadro teorico) e,

com base nas informacgdes coletadas, definiram-se os fatores, a saber:

(i) A visao dos idosos tende a ficar mais sensivel (LOURENGO, 2018);



(iii)

(iv)
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Os idosos tém dificuldades devido a utilizacdo de recursos
desconhecidos e a disposicao dos elementos visuais (MUBIN et al.,
2020);

Os elementos visuais podem se adequar ao publico-alvo (NOBLE;
BESTLEY, 2013);

A simplicidade de uma interface é essencial para a compreensao da sua
estrutura (FERREIRA et al,, 2018); e

Facilitar a leitura, a interacdo, o processo de memorizacdo e
proporcionar boa funcionalidade do produto é essencial em artefato
digital para o idoso (SOUZA FILHO, 2019).

Tais fatores implicam no desenvolvimento da pesquisa e podem ser alterados

pelas etapas de avaliacdo e, consequentemente, afetarem todo o processo, uma vez

que a etapa de desenvolvimento do artefato interfere neste ponto e também por ele é

interferido constantemente.

As duas Uultimas avaliacbes foram de usabilidade, a saber:

(i)

Avaliacao 2: foi realizada uma avaliacdo de produtos concorrentes,
utiizando-se de lista de verificacdo/Checklist. Tal avaliagdo
fundamentou a compreensao dos elementos e das possiveis melhorias
aplicaveis no desenvolvimento do protétipo.

Avaliacao 3: foi realizado o teste de usabilidade mediante a interacao
do idoso com o protdtipo, considerando a necessidade de uma analise
minuciosa do comportamento individual com os elementos visuais.

3.4.SINTESE DAS ETAPAS E PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Considerando as quatro etapas do método DSR, apresenta-se a sequéncia de

procedimentos realizados no estudo e compreendidos dentro de cada uma. conforme

se observa na Figura 23:
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Figura 23 — Procedimentos da pesquisa compreendidos em cada etapa do método DSR.
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Fonte: Autoria propria, fundamentado nas etapas do método DSR (SANTOS, 2018).

Na etapa correspondente a compreensao do problema no método DSR,

foram realizados os seguintes procedimentos:

i)

i)

i)

Pesquisa bibliografica, que fundamentou o conteudo tedrico
apresentado no estudo e detalhado nos capitulos | e Il.

Definicdo do meétodo aplicado e os procedimentos e técnicas
necessarias para a realizagao do estudo apresentado.

Avaliagdo 1 — Andlise estrutural e funcional de dois aplicativos
similares ao protétipo desenvolvido, que proporcionou melhor
compreensdo acerca das fungdes, elementos, consisténcia entre
telas, agrupamento dos itens e quantidade de categorias e itens etc.
Avaliagdo 2 — Avaliagdo com checklist de dois aplicativos similares,
utilizando-se da checklist de Souza Filho (2019), que visou
compreender 0s elementos visuais adequados e os passiveis de
melhorias, a fim de adequa-los as necessidades dos idosos.

Na etapa correspondente a Geracao de Alternativas no método DSR, foram

realizados os seguintes procedimentos:
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i) Mapeamento e modelagem da alternativa, mediante o desenvolvimento
dos requisitos da alternativa, analise das tarefas e o mapeamento
interacional, a fim de estabelecer o melhor fluxo interacional, os
elementos e itens suficientes para a realizagéo das tarefas.

ii) Esboco/geracdo da alternativa, consistiu na composicdo e
apresentacao visual das telas do prot6tipo, bem como a realizagédo dos

testes de acessibilidade quantos as cores aplicadas.

Na etapa correspondente ao Desenvolvimento do Artefato no método

DSR, foram realizados os seguintes procedimentos:

i) Desenvolvimento do protétipo, consistiu no aperfeicoamento da
alternativa gerada anteriormente, visando deixa-la mais harménica e
funcional.

i) Corregdes no protdtipo, mediante os resultados obtidos em decorréncia
dos testes interacionais, a fim de deixar o protétipo e os elementos

visuais correspondentes as necessidades dos participantes.

Na etapa correspondente a Avaliacao no método DSR, foram realizados os

seguintes procedimentos:

i) Avaliacdo 3 — interacdo do usuario com o protétipo desenvolvido na
etapa anterior, mediante a realizacdo de um teste de usabilidade com
finalidade diagndstica, para melhor adequagéo e aperfeicoamento dos
elementos visuais aplicados.

ii) Tratamento dos dados coletados mediante a realizacdo do teste de

usabilidade supracitado.

Na etapa correspondente as Conclusées no método DSR, foram realizados

0s seguintes procedimentos:

i) Formulagdo das consideragdes finais acerca das conclusdes obtidas na
pesquisa.

ii) Recomendacbes para pesquisas futuras pertinentes ao conteudo
abordado.
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3.4.1. AVALIACAO 1 - Analise Estrutural e Funcional (Compreenséo do
problema/DSR)
Tais andlises consistem em técnicas criativas do Design denominadas
generativas, que visam contribuir para o desenvolvimento de solucées ou subsolucdes
na geracao de novas propostas (PEREIRA et al., 2014).

Conforme Bonsiepe (1984), a analise estrutural serve para reconhecer e
compreender a estrutura formal (composicdo) do produto, nela sdo analisados os
elementos, os tipos e numeros de cada componente, bem como sédo coletadas

informag6es acerca do acabamento, formas e tratamento das superficies.

Enquanto a andlise funcional serve para reconhecer e compreender as
caracteristicas de uso do produto, os aspectos ergondmicos e as fungdes de cada

componente ou subsistema do produto (BONSIEPE, 1984).

As servéncias da andlise estrutural e da andlise funcional apresentadas por
Bonsiepe (1984) para produtos fisicos, sdo aplicaveis nas analises de produtos
digitais, uma vez que estes também apresentam estruturas e funcionalidades

passiveis de serem analisadas e compreendidas com 0 uso das mesmas técnicas.

Ambas tém como intuito a coleta e selecdo de informacbes relevantes ao
projeto. Nesta pesquisa elas foram basilares para a compreensao dos produtos
similares, que foram submetidos, posteriormente, a avaliacdo por checklist, conforme

se pode observar em resultados.

3.4.2. AVALIACAO 2 - Lista de Verificacido/Cheklist de produtos similares
(Compreensao do problema/DSR)

A avaliacdo com lista de verificacdo, também conhecida como avaliacdo de

checklistconsiste numa técnica de inspecao de usabilidade preditiva e/ou diagndstica,

fundamentada em modelo formal de conhecimento adquirido, que nao carece da

participagcdo do usuario durante a sua execucdo (SOUZA FILHO, 2019).

A Possibilidade de ser realizada por nao especialistas em interfaces humano-
computador deve-se ao fato do conhecimento ergonémico estar embutido na prépria
checklist, por isso a importancia dela ser estruturada adequadamente (CYBIS, 2003).
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O principal objetivo da lista de verificacdo € organizar de forma exaustiva as
informacgdes sobre atributos de um produto, com o intuito de detectar deficiéncias

informacionais a serem solucionadas (BONSIEPE, 1984).

Tal ferramenta possibilita a avaliacdo da usabilidade por profissionais
envolvidos no projeto do sistema que ndo sdo, necessariamente, especialistas, pois
considera-se que a qualidade da ferramenta é a principal influéncia no resultado da
avaliagcdo, assim, os resultados dependem da organizacdo e do conteudo das
questdes (CYBIS, 20083).

Picussa (2008) ressalta que a inspecdo é fundamentada em requisitos
propostos por padrdes de qualidade, diretrizes e normas, estando o conhecimento
ergondmico subjacente a lista de verificacao e, por isso, a realizacao da avaliacéo

dispensa a necessidade de especialistas.

Considera-se que a lista de verificagdo é fundamentada em heuristicas,
principios e diretrizes que direcionam o projeto e o desenvolvimento de um produto,
visando-se a compreensao das necessidades do publico alvo e a aplicacao correta

dos elementos a fim de torna-lo usavel.

Souza Filho (2019) observa que as listas de verificagdo de usabilidade séo
ferramentas criadas a partir de heuristicas de usabilidade e também de questdes de
uso encontradas em pesquisas com usuarios, que podem ser aplicadas para avaliar
a qualidade da usabilidade dos sistemas; durante as etapas iniciais de

desenvolvimento, bem como durante o uso.

A depender das especificidades do problema, € possivel desenvolver versdes
de checklists especfficas a partir da utilizacdo de diretrizes ou questdes genéricas
(CYBIS, 2003).

3.4.2.1. Cheklistaplicada na pesquisa:

Considerando a condicdo do idoso e as suas caracteristicas especificas,
observa-se a necessidade da utilizacdo de uma checklist fundamentando-se em
critérios que possibilitem a melhor avaliagédo dos elementos visuais e a compreensao
dos possiveis problemas e solugcdes que contribuam para a utilizacdo acessivel do

aplicativo lista de compras a ser desenvolvido para o publico estudado.
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Souza Filho (2019) em sua dissertacdo de mestrado desenvolveu uma lista de
verificagdo composta por 43 diretrizes (D), resultado de uma compilacdo de 70
heuristicas e principios de usabilidade, que foram identificados e comparados a fim
de estabelecer uma relacao entre eles, fundamentando-se nas restricbes de uso,

aspectos cognitivos e fisicos do idoso.

Considerando a amplitude de heuristicas encontradas e a falta de checklist
especificas para avaliacdo de artefatos digitais para o idoso, Souza Filho (2019)
desenvolveu uma lista de verificacdo apresentada no Quadro 4, que contempla 1)
facilidade de leitura; 2) interacdo; 3) memoria; e 4) funcionalidades, a qual é
direcionada ao publico supracitado.

Quadro 4 - Pontos da Checklist elaborada por Souza Filho (2019)

1) Facilidade de Leitura: Trata de questoesrelativas ao sistema sensorial visual,
a visibilidade e legibilidade dos elementos da interface (botoes, texto, atalhos,
links) e busca analisar os seguintes itens:

D1 - Alto contraste: o sistema deve possibilitar a configuragdo de contraste entre os
itens e o fundo da tela;

D2 - Acessibilidade: possibilitar ao usuario, de forma simplificada, a configuracéo de
opcodes de acessibilidade;

D3 - Tamanho dos botdes na tela: Garantir que os botdes e areas clicaveis estejam a
uma distancia segura para evitar problemas com toque;

D4 - cones relacionados a realidade: por ter caracteristicas de um ambiente cultural
diferente do tecnoldgico, é necessario que os elementos visuais se comuniquem
corretamente com o usuario;

D5 - Tamanho do texto na tela: usuérios idosos podem enfrentar problemas de leitura
por conta de problemas de visao, os textos devem ter fontes com tamanhos maiores;

D6 - Evitar linguagem técnica: por ter caracteristicas de um ambiente cultural diferente
do tecnoldgico, é necessario que os elementos textuais também se comuniquem
corretamente com o usuario;

D7 - Limitar nimero de itens na tela: o usuario pode se perder na navegacao, evitar
0 excesso de elementos visuais na interface;

D8 - O sistema se adapta ao usuario: Idosos podem ter mais dificuldade em aprender
novas tecnologias e formas de interagir com objetos, € necesséario que o sistema
oferega personalizagcéo de acordo com o usuario;

D9 - Possibilitar leitor de tela: por conta da dificuldade em ler, alguns idosos evitam
leitura no smartphone, possibilitar que os conteldos textuais possam ser lidos por
leitores de tela;

D10 - Evitar categorizagdo por cores: considerar a possibilidade de daltonismo entre
0S usuarios e evitar a distingao de elementos apenas por cor;




D11 - Facilitar a alteracdo de configuracdes de acessibilidade: Por conta da falta de
apoio de outras pessoas experientes na operacdo do sistema, muitos idosos nao
conhecem as opc¢oes de acessibilidade;

D12 - Espagamento entre itens: além dos problemas de visdo, os idosos possuem
dificuldade em perceber onde estdo tocando, é necessario que haja area livre entre
os itens para facilitar o clique nos botdes e links;

D13 - Evitar animagbdes e movimentos rapidos: a utilizagcdo de animagdes pode
confundir o usuario idoso e também tornar-se uma distracéo, evite a utilizagao desses
recursos.

2) Interacao: Trata da forma como o usuario navega pelo sistema, formas de
tocar, movimentos de dedos para determinadas acoes, respostas do sistema
aos comados.

D14 - Sistema é agradavel para o usuario: O sistema deve responder bem aos
comandos, evitando a necessidade de ajuda para repetir os comandos mais usuais;

D15 - Maior sensibilidade ao toque: o idoso possui dificuldade no sistema haptico e
pode ter problemas com a interagdo em telas sensiveis ao toque, € importante
melhorar a resposta do sistema aos comandos, ou simplifica-los;

D16 - Feedback das a¢des: 0 usuario sabe que executou determinada acao? Sugere-
se a resposta por meio avisos sonoros, vibracao ou alertas visuais sobre que agao
esta sendo executada;

D17 - Gestual Simplificado: por possuir limitagées em alguns movimentos, os idosos
podem enfrentar problemas para desenvolver alguns gestos. Simplifica-los pode
resolver isso;

D18 - Oferecer a escrita simplificada com palavras disponiveis em botdes maiores:
Ao invés de utilizar o teclado nativo, oferecer atalho para palavras mais usuais que
possam facilitar a escrita de mensagens;

D19 - Fornece possibilidade de compartilhar assim que fotografa: os idosos aprendem
uma fungao por vez e executar muitas etapas pode tornar-se uma tarefa complicada,
oferecer os proximos passos de forma intuitiva, pode resolver isso;

D20 - Sons simples e claros: alguns idosos podem apresentar dificuldade no sistema
auditivo e distinguir sons complexos e em volume baixo néo é tao simples para eles.
Sugere-se utilizar sons simples e com volume mais alto;

D21 - O sistema apresenta suas opcdes de forma clara: O sistema oferece
informagdes objetivas sobre as fungdes que ira executar (fotografar, enviar e-mail,
telefonar etc.);

D22 - Consisténcia dos elementos visuais: todas as telas possuem o mesmo padrao
visual e os elementos persistem no mesmo formato e cor em todos 0s momentos em
que sao apresentados;

D23 - ltens disponibilizados em locais que facilitam a interac&o: buscar posicionar
icones e botdes de acdo em locais que facil acesso, préximo ao local natural de
posicionamento dos dedos durante o0 manuseio do smartphone;

D24 - Sinalizagado de localizagao na interface: informar ao usuario em que lugar ele
esta (configuracédo, camera, mensagens etc.);

D25 - Feedback Tatil, Visual e Sonoro: Por enfrentarem problemas nos sistemas tatil,
visual e sonoro, os idosos podem encontrar dificuldades em perceber as notificagcdes
e feedbacks, é importante possibilitar alternativas;
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D26 - Evitar menus suspensos: Ha dificuldades em tocar areas limitadas da tela, além
de os idosos poderem nao perceber a existéncia dos menus;

D27 - Evitar rolagem de tela: Oferecer todas as informagdes de uso na mesmartela,
sem a necessidade de rolar a tela pois ha dificuldade de memorizar o percurso de
navegacao.

3) Memoéria: com o avanco da idade é perceptivel que a memoria é afetada, para
isso é necessario que os sistemas sejam pensados de forma que nao exijam
tanto esforco do usuario idoso em lembrar de detalhes.

D28 - Memdria da Atividade: Desde o preenchimento de formularios, até etapas de
configuragdo, podem ser interrompidas pela necessidade de executar outra tarefa
além do smartphone. Informar ao usuario onde ele parou € o que ele precisa fazer
para continuar.

D29 - Possibilidade de voltar ao ponto anterior: possibilitar a gravagao do estado da
atividade para que possa ser recuperado caso haja interrupgao;

D30 - Possibilidade de desfazer agdes: Permitir que o usuério desfaca acdes
executadas sem querer ou equivocadas;

D31 - Agrupamento de fungcdes semelhantes: Agrupar na tela fungdes que executem
tarefas proximas como fotografar e editar foto, navegar na Internet e enviar e-mail;

D32 - Disponibilidade de funcdes basicas: evite que o usuario precise procurar pelas
fungdes como ligagdes, mensagens, desligar o telefone, abrir a camera, entre outras,
torna-las disponiveis com poucos toques ou movimentos;

D33 - Considerar o conhecimento do usuario: 0 usuario, principalmente o idoso,
possui experiéncias e vivéncias muito importantes que podem influenciar na forma
como utilizam os artefatos;

D34 - Limitar a uma tarefa por vez:o usuario pode perder-se durante aexecucao
de atividades, limite o nimero de ac6es executadas no sistema a uma agao por
vez;

4) Funcionalidades: O sistema precisa oferecer resolucdes para situacoes
causadas por ele ou pelo usuario, prevenir erros, reconhecer comandos e
oferecer ajuda ao usuario em qualquer etapa de utilizacao.

D35 - Reconhecer comandos de voz: por conta de o teclado ter tamanho reduzido,
alguns problemas podem aparecer na utilizagdo do smartphone, possibilitar a
ativagcéo do recurso de reconhecimento de voz, além de auxiliar nas tarefas, pode ser
utilizado para ditar textos que serao enviados em mensagens;

D36 - Atalhos para emergéncias: alguns idosos optam por morar sozinhos, mas
precisam de auxilio de alguém em emergéncias como quedas ou outros acidentes, é
primordial possibilitar a configuragc&o de atalhos para envio de mensagens de socorro
ou ligacao de emergéncia de forma simples e rapida;

D37 - Prevengao de erros: 0s erros nos sistemas causados pelos usuarios podem
ocasionar no abandono do smartphone pela frustragdo causada a ele, € necessario
buscar formas de prevenir tais erros;
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D38 - Fornecer informacdes do estado do sistema: manter dados informativos sobre
bateria, sinal de wi-fi, sinal de celular e sobre o funcionamento do sistema sempre a
vista do usuario;

D39 - Fornecer ajuda em qualquer tela do sistema: o sistema deve ser desenvolvido
de forma que n&o necessite de ajuda, mas é importante disponibilizar ajuda rapida
para a agao que esta sendo executada, no momento da execugao;

D40 - Fornecer documentagao auxiliar de ajuda: além da ajuda imediata, € necessério
criar documentagéo de ajuda que possa ser consultada de forma mais aprofundada;

D41 - Informar corretamente comoresolver erros: evitar erros € muito importante, mas
eles podem acontecer, assim, & importante que o sistemainforme corretamente o que
aconteceu e como proceder para corrigir 0 erro;

D42 - Proporcionar sensacao de controle ao usuario: o usuario deve sentir que esta
no controle do sistema e néo o contrario;

D43 - Privacidade: os dados pessoais sao de grande importancia para os
usuarios, trate a seguranca como prioridade.

Fonte: Adaptado de Souza Filho (2019).

A lista foi fundamentada a partir de entrevistas com usuarios idosos e,
posteriormente, transformada em questdes validadas por especialistas em
usabilidade. Para resultados mais significativos, Souza Filho (2019) sugeriu a
aplicacao do teste em sistemas e aplicativos em desenvolvimento para averiguar a

eficacia da sua estrutura.

Tal Checklist foi utilizada na pesquisa, considerando que contempla as
principais diretrizes e heuristicas encontradas na literatura e estad em consonancia
com as diretrizes e informacdes transcorridas nesta pesquisa conforme se observa no
Quadro 5; foi desenvolvida recentemente; e € especifica para a avaliacao de artefatos
maoveis para o publico idoso.

Quadro 5 — Andlise comparativa dos critérios configurativos dos elementos visuais e as diretrizes
apresentadas por Souza Filho (2019).

CRITERIOS CONFIGURATIVOS DOS ELEMENTOS
VISUAIS

(COMPOSICAO, ORGANIZACAO, FORMA E COR)

FUNDAMENTACAO Diretrizes da

(NIELSEN, 1993), (MAEDA, 2006), (NOBLE; BESTLEY, Chi‘ikgzh‘:ggﬁ;ida
2013), (UNIVERSIDADE DE CAMBRIDGE, 2017), e
(LOURENCO, 2018) e (CUNHA et al., 2019). (2019)



Compreende-se que tais elementos se influenciam e
congregam na composicao da interface. Entretanto
visando-se a melhor compreensao das informacoes e
considerando as orientacoes abordadas, eles serao
estruturados em quatro categorias.

Composicao: este elemento foi subdividido em cinco
partes:

V) Simplificacao

e Simplificar a composi¢ao eliminando os elementos
desnecessarios;

e FEvitar elementos decorativos, animagoes e excesso
de elementos em uma unica tela.

vi) Formatacao dos elementos

e Certificar-se de que os elementos visuais (como
textos e graficos) estao no tamanho suficiente
para seremyvistos pelos usuarios sem aproximar
excessivamente o produto dos olhos;

vii) Fontestextuais

e FEvitar estilo de fontes itélico ou decorativo para
blocos de texto;

e Utilizar fonte serifada para grandes blocos de texto e
fonte ndo serifada para sinais, rétulos ou titulos;

e Evitar texto em movimento;

e Priorizar o alinhamento de texto justificado a esquerda.
vii) Comunicacao

e As informagdes devem aparecer de formasimples e
natural;

e Fornecer ajuda e documentacao faceis de
pesquisar, focadas na tarefa do usuario e nas
etapas a serem executadas;

e Prover respostas visuais entre transi¢coes de telas,
indicando claramente a mudanga de contexto;

¢ Manter os usuarios informados sobre o que esta
acontecendo, por meio de feedback (resposta)
sobre a acao realizada;

¢ Asinformagdes devem ser claras e estruturadas
considerando conceitos familiares ao usuario, em
vez de em termos técnicos;

e Apresentar informagdes e elementos estaveis que
nao gerem duvidas quanto a fungao
desempenhada.

iX) Tratamento e prevencao de Erros
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D1 - Alto contraste

D2 - Acessibilidade

D3 - Tamanho dos
botdes na tela

D5 - Tamanho do texto
na tela

D6 - Evitar linguagem
técnica

D7 - Limitar nUmero de
itens na tela

D8 - O sistemase
adapta ao usuario

D13 - Evitar animacbes e
movimentos rapidos
D14 - Sistema é
agradavel para o usuario
D15 - Maior
sensibilidade ao toque e
simplificagao

D16 - Feedback das
acoes

D17 - Gestual
Simplificado

D18 - Oferecer a escrita
simplificada com
palavras disponiveis em
botdes maiores

D20 - Sons simples e
claros

D21 - O sistema
apresenta suas opgoes
de forma

D24 - Sinalizagéo de
localizag&o na interface
D25 - Feedback Tatil,
Visual e Sonoro

D29 - Possibilidade de
voltar ao ponto anterior
D30 - Possibilidade de
desfazer agoes

D32 - Disponibilidade de
funcdes basicas

D33 - Considerar o
conhecimento do usuario
D34 - Limitar a uma
tarefa por vez

D37 - Prevencéao de
erros



Indicar precisamente o problema encontrado e
sugerir uma solucéo de forma construtiva;

As mensagens de erro devem ser simples e
adequadas para as pessoas que hnao S&ao
alfabetizadas digitalmente;

Apresentar um design cuidadoso que previna erros e
problemas.

Organizacao: visando-se a melhor compreensao das
informacoes e considerando as orientacoes
abordadas, este elemento foi subdividido em cinco

partes:

i)

Agrupamento dos Itens

O numero de grupos deve ser significativamente
menor do que o numero de itens a serem
organizados, devendo ser utilizado menos objetos,
conceitos, funcdes e botdes;

A organizacé&o pode ser desenvolvida considerando
os principios da Gestalt, por: semelhanca,
proximidade, unidade, continuidade, segregagao,
unificacao e fechamento;

Evitar agrupamento de elementos fortemente
relacionados, que possam induzir 0 usuario ao erro;

Organizar os elementos na tela de acordo com o
seu nivel de importancia (estabelecer uma
hierarquia de fungoes).

As formas dos elementos devem ser distintas e
com espaco suficiente ao seu redor;

Certificar-se de que os elementos graficos e textuais
tenham contraste suficiente em relacéo ao plano de
fundo.

Consisténcia entre telas
Manter consisténcia entre as telas;

Evitar interfaces com multiplos modos/telas, mas se
necessario, indicar claramente o modo corrente.

Menus, icones e Botdes

Os botbes com textos devem ser priorizados, devido
a sua facilidade de leitura e entendimento;

Utilizar icones realistas e familiares com metaforas
funcionais;

Exibir botdes em locais fixos;

Evitar menus profundos;
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D39 - Fornecer ajuda em
qualquer tela do sistema
D40 - Fornecer uma
documentacao auxiliar
de ajuda

D41 - Informar
corretamente como
resolver erros

D42 - Proporcionar
sensacao de controle ao
usuario

D4 - icones relacionados
a realidade

D11 - Facilitar a
alteracao de
configuragdes de
acessibilidade

D12 - Espacamento
entre itens

D22 - Consisténcia dos
elementos visuais

D23 - ltens
disponibilizados em
locais que facilitam a
interagao

D26 - Evitar menus
SUSpensos

D27 - Evitar rolagem de
tela

D28 - Meméria da
Atividade

D31 - Agrupamento de
funcdes semelhantes



e Utilizar itens e informagdes faceis de serem
memorizados pelo usuario.

iv) Caixas de Dialogos
e Utilizar caixas de dialogo para exibir informacdes
importantes;

e Exibir notificagdes centralizadas na tela.

V) Conducao/Direcionamento
e Facilitar o acesso as agdes mais importantes;

e Apresentar atalhos que possam acelerar 0 acessoe
a interacdo do usuario experiente com o produto.

Forma: visando-se a melhor compreensao das
informacoes e considerando as orientacoes
abordadas, este elemento é apresentado em uma
parte:

i) Composicao

e Analisar cuidadosamente a espessura, O
espacamento da linha e o tamanho geral ao projetar
simbolos graficos ou logotipos;

e Graficos devem ser complementares e nao devem
substituir botdes e informagodes textuais.

Cor: visando-se a melhor compreensao das
informacoes e considerando as orientacoes
abordadas, este elemento este elemento é apresentado
emuma parte::

i) Composicao do Contraste

¢ O contraste das cores para idosos pode ser feito
utilizando-se  das cores opostas ou
complementares: cores quentes e cores frias;

e Usar contraste de cores que realcem o objeto e
apresentem contraste de brilho suficiente;

e Selecionar cores cuidadosamente, evitando cores
pasteis e cores criticas para individuos dalténicos;

e Verificar se um produto permanece utilizavel
quando sua imagem é convertida em escala de
cinza.

Fonte: Autoria propria.
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D1 - Alto contraste
D10 - Evitar
categorizagao apenas
por cores

D12 - Espagamento
entre itens

D1 - Alto contraste

Tais informagbes correspondem a uma comparagcdo entre os Critérios

Configurativos apresentados no Quadro 2 e a Lista de Verificacdo de Souza Filho

(2019).
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Mediante a avaliagdo do quadro, observa-se que 0s pontos abordados em
ambos sdo semelhantes e correspondem a busca pelos mesmos resultados. Das 43
diretrizes apresentadas por Souza Filho (2019), apenas 6 ndo correspondiam aos
pontos apresentados nos critérios configurativos do Quadro 2, a saber: D9 -
Possibilitar leitor de tela, D19 - Fornece possibilidade de compartilhar assim que
fotografa; D35 - Reconhecer comandos de voz; D36 - Atalhos para emergéncias; D38
- Fornecer informagdes do estado do sistema; e D43 — Privacidade e seguranca como

prioridade.

Das seis excecoes, trés nao sao aplicaveis a pesquisa, pois nao correspondem
a avaliacao do aplicativo lista de compras, a saber: D19 - Fornece possibilidade de
compartilhar assim que fotografa; D36 - Atalhos para emergéncias; D38 - Fornecer
informacdes do estado do sistema.

3.4.2.2. Questoes da Lista de Verificagdo de Souza Filho (2019):

A lista de verificacao, estruturada em questdes de Souza Filho (2019) se
encontra no Apéndice | e é composta por 43 questoes divididas em 4 categorias, a
saber: i) Facilidade de Leitura; ii) Interacdo, iii) Memdria; e iv) Funcionalidades. As
questdes sao de multipla escolha e oferecem 4 alternativas com pontuagcdes
diferentes, a saber:i) Sim = 3 pontos; ii) Parcialmente = 2 Pontos; iii) Nao se Aplica

=1 Ponto; e iv) Nao = 0 pontos.

O sistema pode ser considerado adequado quando pontua entre 86 e 129
pontos, razoavel quando pontua entre 54 e 85 pontos e insatisfatério quando fica

com a pontuacdo abaixo de 54 pontos.

Segundo Souza Filho (2019), quando o sistema pontua como razoavel ele é
considerado utilizavel, mas precisa de correcdes. E quando considerado insatisfatério

o sistema possui problemas que podem dificultar o uso por idosos.

3.4.3. AVALIACAO 3 - Teste de Usabilidade Interacional do publico com
o produto (Avaliacao/DSR)

O teste de usabilidade € uma maneira sistematica de observar individuos
interagindo com o produto sob condi¢cées controladas, que pode ser realizado em
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laboratério, em sala de conferéncias, no ambiente do participante ou remotamente
(DUMAS; LORING, 2008).

Existem varios tipos de teste de usabilidade, porém o mais comum é o teste
de diagndstico que ocorre durante o desenvolvimento do produto. Tais testes podem
ser realizados com usuarios reais ou potenciais, os participantes executam tarefas
com o produto - geralmente pensam em voz alta enquanto interagem, os moderadores
observam e registram o comportamento e comentarios - diagnosticam problemas de
usabilidade e recomendam melhorias (DUMAS; LORING, 2008).

No teste diagndstico o objetivo é entender como os participantes pensam que
a interface do usuario esta estruturada, ou explorar o modelo conceitual subjacente a
interface do usuario, ou seja, a maneira que os projetistas estruturaram a interface.
Neste tipo de teste o moderador pode ser mais interativo com os participantes, uma
vez que o objetivo € encontrar problemas e explorar alternativas, ndo medir o
desempenho. A tentativa de interacdo do moderador € explorar para entender o que
esta acontecendo e porque isso ajuda no diagnéstico de problemas e na sugestao de
solugées (DUMAS; LORING, 2008).

Santa Rosa e Moraes (2012) reforcam que o objetivo do teste de usabilidade é
justamente verificar a maneira como o usuario lida com o produto e o seu grau de

compreenséo, a fim de proporcionar melhorias e facilitar o uso.

Geralmente, esse método de avaliacdo € utilizado para avaliar soffware,
hardware, documentacdo, sites ou qualquer produto com interface de usuario, e tem
o objetivo de descobrir o maior nimero possivel de falhas de usabilidade ou comparar
a usabilidade entre dois produtos (DUMAS; LORING, 2008).

Nielsen (1993) afirma que antes da realizagdo do teste é necessario esclarecer
0 seu propésito, se esta destinado a uma avaliagdo formativa ou somativa da interface
do usuario. O autor explica que a avaliacdo formativa é feita para ajudar a melhorar a
interface como parte de um processo de design iterativo e tem o objetivo de aprender
quais aspectos detalhados da interface sdo bons e ruins € como o design pode ser
melhorado. Enquanto a avaliacdo somativa visa avaliar a qualidade geral de uma
interface, a fim de mencionar as suas vantagens em comparacao a uma outra.
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O grau de usabilidade que se deseja verificar e a maneira pelo qual sera
mensurado depende dos objetivos da pesquisa. Conforme a NBR 9241-11 (ABNT,
2002), é conveniente considerar as medidas que sejam importantes para os objetivos
pretendidos e devem ser baseadas em dados que reflitam os resultados de usuarios
interagindo com o produto. E possivel coletar dados através de meios objetivos, bem
como os dados podem ser coletados de respostas subjetivas de usuarios expressando
sentimentos, crencas, atitudes e preferéncias. As medidas objetivas fornecem
indicacOes diretas de eficacia e eficiéncia enquanto que as medidas subjetivas podem
estar ligadas diretamente com a satisfagéo do usuario.

Conforme a NBR 9241-11 (ABNT, 2002), as medidas de eficécia, eficiéncia e
satisfacao podem ser usadas para avaliar qualquer componente do projeto, estando
a eficacia e eficiéncia relacionadas a mensuracao do desempenho do usuario com o

produto, a saber:

i) Eficacia: é definida como a acuracia e completude com que 0s usuarios
atingem objetivos especificos. Para medir acurdcia e completude é necessario
produzir uma especificacdo operacional de critérios para atingir
satisfatoriamente os objetivos. Isto pode ser expressado em termos de
qualidade e quantidade de saidas, por exemplo, a acuracia pode ser medida
pela extensdao com a qual a qualidade da saida corresponde com o critério
especificado e a completude pode ser medida como a propor¢céo da quantidade
alvo que foi alcangada.

i) Eficiéncia: € medida relacionando o nivel de eficacia alcangada com os
recursos usados. Por exemplo, a eficiéncia temporal pode ser definida como a
proporcao entre a medida de eficiéncia em alcangar um obijetivo especifico e o
tempo para alcancar tal objetivo. Pode ser calculada a eficiéncia em relacéo ao
uso de energias fisicas ou mentais, custos materiais ou financeiros etc. No
tocante a carga de trabalho, a mensuracao da eficiéncia inclui os aspectos
fisicos e mentais da tarefa, tais medidas devem levar em consideracao as
demandas fisicas causadas pelas altas taxas de entrada e periodos de
atividades prolongados. Os recursos cognitivos gastos na conducao de tarefas
também podem ser medidos. Os efeitos da carga de trabalho cognitivo tém

certas caracteristicas especiais que tanto subcarrega quanto sobrecarrega e
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pode resultar em baixa eficiéncia (queda de eficiéncia) e problemas de saude
e seguranca. Uma tarefa que demande pouquissimo esforco mental pode
resultar em baixa eficiéncia (queda de eficiéncia) porque isto leva ao tédio e a
falta de vigilancia, a qual diretamente reduz a eficiéncia. Em tal caso, tanto a
eficacia quanto a eficiéncia podem ser melhoradas aumentando a demanda. Ja
uma tarefa que demande uma excessiva carga de trabalho cognitivo também
pode resultar em queda de eficiéncia, se isto causar perda de informacao
resultando assim, em erros.

iii) Satisfacao: é relacionada a auséncia de desconforto e atitudes positivas para
o uso do produto, dada em resposta pelo usuario na interacdo com o produto.
A satisfacdo pode ser avaliada e estimada por medidas subjetivas ou objetivas.
Medidas objetivas podem ser baseadas na observacdo do comportamento do
usuario, por exemplo postura corporal, movimento do corpo etc., ou pode ser
baseada no monitoramento de respostas psicolégicas do usuario. As medidas
subjetivas de satisfacdo sao produzidas quantificando subjetivamente a
intensidade das reacdes atitudes ou opinides expressadas pelo usuario. Este
processo de quantificacdo pode ser feito de muitas maneiras, por exemplo,
pedindo ao usuario para dar uma nota correspondente a intensidade de seu
sentimento em um momento particular, ou pedindo ao usuario para classificar
produtos na ordem de preferéncia, ou usando uma escala de atitudes baseadas

em um questionario.

3.4.3.1. Delimitagcdo da Amostra

Observa-se na literatura muitos questionamentos acerca do nimero exato de

participantes para um teste de usabilidade interacional.

Rubin (1994, apud SANTA ROSA; MORAES, 2012) descreve alguns fatores
que considera importante para a escolha do nimero de participantes, dentre os quais:
i) 0 grau de confianga necessario nos resultados; ii) o numero de recursos disponiveis
para instituir e conduzir o teste; iii) a disponibilidade do participante requerido; iv) a

duracdo de cada sesséao do teste; e v) o tempo necessario para preparar o teste.

Tais fatores influenciam e fazem com que oscile sobre a quantidade exata de
participantes de um teste para outro, uma vez que se deve considerar a relagdo de
custo beneficio e a otimizacao do tempo e dos resultados.
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Santa Rosa e Moraes (2012) apresentam um quadro comparativo com o
nimero de participantes sugeridos por pesquisadores da Interacdo Humano

Computador (IHC), conforme se observa na Figura 24:

Figura 24 — Nimero de participantes sugeridos na literatura para o teste de usabilidade.

Numero de

Autores

Com cinco participantes, 85% dos
Nielsen (1993) 5 problemas de usabilidade sao
descobertos.

Embora possa ser evidenciada a maioria
dos problemas, com quatro participantes
podera ignorar alguns erros sérios de
usabilidade.

Rubin (1994) 8

Dumas e Redish Trés participantes & o minimo para um
6a12
(1999) subgrupo.

Com trés ou quatro participantes, a
maioria dos problemas € detectada,
tornando possivel fazer a analise no
mesmo dia.

Testar um participante € 100% melhor do
gue testar nenhum.

Krug (2000) 3oud

Com dez participantes, 90% dos

Virzi (1989) 10 problemas sdo descobertos.

Fonte: Santa Rosa (2005 apud SANTA ROSA; MORAES, 2012), adaptado.

Nota-se que ha uma variagdo no nimero de 3 a 12 participantes sugeridos
pelos autores e todos objetivam estabelecer a quantidade minima de usuarios capaz
de proporcionar a melhor detec¢cdo de problemas de maneira que seja otimizado o

tempo e os recursos.

Santa Rosa e Moraes (2012) ressaltam que a escolha do numero de
participantes deve ser feita na faixa entre 3 e 10 individuos, considerando que, além
das justificativas apresentadas no quadro, é preciso ressaltar os aspectos técnicos,

as restricdes financeiras e de tempo, além dos objetivos do teste de usabilidade.

Nesta pesquisa foi considerada uma amostra de 10 participantes.
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3.4.3.2. Orientacbes para a interagcdo com os ldosos

Os autores Dumas e Loring (2008) apresentam algumas questbes que
influenciam diretamente a interacdo com os participantes do teste de usabilidade, a

saber:

i) Existem grandes diferencas em habilidades a medida que as pessoas
envelhecem e, além disso, existem grandes diferencas individuais entre
pessoas da mesma idade.

ii) Ao agendar as sessoOes, tenha em mente que os idosos geralmente ficam
menos cansados pela manha e que muitas vezes nao gostam de dirigir na hora
do rush ou a noite.

iii) Pessoas que tiveram experiéncia em testar participantes idosos dizem que ha
uma taxa de ndao comparecimento de 20 a 25% (mais que o dobro das
populacées mais jovens).

iv) Os idosos podem esquecer a sessao ou ter problemas médicos que tenham
precedéncia.

V) Espere que eles cheguem cedo e tragam um amigo. Nao é incomum que 0s
participantes idosos cheguem de 15 a 30 minutos adiantados e venham
acompanhados do cbnjuge ou amigo.

Vi) Certifique-se de que ha espaco para ambos esperarem enquanto vocé se
prepara ou termina a sessao anterior.

vii) O acompanhante também precisara de um lugar confortavel para sentar e algo
para ler ou ouvir durante o teste.

viii)  Seja educado. E claro que os moderadores sdo educados com todos os
participantes, mas “Por favor” e “Obrigado” sao especialmente importantes para
pessoas mais velhas.

iX) Uma percepcao comum dos idosos € que a sua geracao é educada e que as
geracdes mais jovens ndao sao. Consequentemente, eles reagem positivamente
quando vocé agradece e faz perguntas educadamente. Além disso, eles se
sentem menos confortaveis com uma atitude casual de negocios do que os
mais jovens.

X) Minimize as interrupgdes, pois alguns idosos tém dificuldade em manter o foco
de atencdo quando sédo interrompidos. Eles sdo mais propensos a perder sua

linha de pensamento ou seu lugar em uma tarefa ou documento.
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Isso significa, portanto, que é especialmente importante esperar uma pausa na
conversa para falar.

Esteja atento para observar os sinais de que os participantes precisam de
alguma ajuda para retomar o que estavam fazendo.

Tais orientagcdes sao importantes e embasam a preparacao para a interagao

com esses individuos. Detalhando melhor os seus gostos e condigdes individuais

consideradas no teste.

3.4.3.3. Plano do teste

Segundo a NBR 9241-11 (ABNT, 2002) é preciso tracar o contexto de interacao

que sera realizado, considerando algumas descri¢coes, a saber:

i)

ii)

Descricao de usuarios: é necessario que sejam descritas as caracteristicas
relevantes dos usuarios, tais como conhecimento, habilidade, experiéncia,
educacao, treinamento, atributos fisicos e capacidades sensoriais e motoras.
Pode ser necessério definir as caracteristicas de diferentes tipos de usuarios,
por exemplo, usuarios com niveis de experiéncia distintos ou de desempenho
em diferentes fungdes.

Descricao das tarefas: é importante que sejam descritas as atividades
necessarias para alcancar os objetivos do teste e ainda a frequéncia e a
duracdo de cada uma. Uma descricdo detalhada das atividades e processos
pode ser requisitada se a descricdo do contexto for usada como base para o
projeto ou avaliacdo de detalhes da interacdo com o produto. Com o propédsito
de avaliar a usabilidade, um conjunto de tarefas-chave pode ser apresentado a
fim de representar aspectos significantes da tarefa global.

Descricao dos equipamentos: é necessario que sejam descritos o0s
equipamentos a serem utilizados, tais como hardware, software e materiais
associados.

Descricao de ambientes: é necessario que seja descrito 0 ambiente fisico e

social em que o teste sera realizado.

Dumas e Loring (2008) também apresentam como fatores necessarios de

serem considerados no pré-teste: i) projetar um protocolo de teste; ii)agendar as datas

e horarios dos testes; iii) preparar o roteiro de teste e determinar o equipamento
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necessario para a coleta de dados, como hardware, software, gravagao de video efc.;
iv) preparar outros materiais necessarios, como formularios de consentimento, cartdes
de tarefas, recibos de compensacéo etc.; v) configurar a area do teste; vi) verificar a
gravacao de som e video; vii) realizar um teste piloto; e viii) refinar o roteiro do teste e

0s materiais, quando necessario.

O objetivo do teste de usabilidade é verificar a maneira como o usuério lidacom
0 produto e 0 seu grau de compreensao, a fim de proporcionar melhorias e facilitar o
uso (SANTA ROSA; MORAES, 2012).

Nielsen (1993) ao tratar sobre o plano do teste em sua obra, ressalta que ele
deve ser escrito previamente e precisa abordar respostas para 15 perguntas que ele
considera fundamentais. Observa-se, no Quadro 6, as perguntas apresentadas pelo
autor e na coluna a direita as respostas correspondentes ao plano de teste desta
pesquisa:

Quadro 6 — Plano de teste da pesquisa, fundamentado por Nielsen (1993).

Perguntas de .
Nielsen (1993) Respostas para a Pesquisa

1) O objetivo do O estudo teve como objetivo geral avaliar os elementos visuais do

teste: o que Design de interfaces, para o desenvolvimento de aplicativo mobile
vocé espera de auxiio a compras de supermercado, visando a melhoria do
alcancar? processo de inclus&o digital do publico idoso.

2) Onde e quando Os testes foram realizados no Centro de Referéncia Municipal da
o teste sera Pessoa ldosa em Jodo Pessoa-PB. Os dados foram coletados no
realizado? periodo entre outubro/2022 e dezembro/2022.

3) Quanto tempo Estimou-seotempo de uma hora para cada sessé&o, entretanto, na
espera-se que pratica, o tempo necessario foi de apenas meia hora para cada
cada sessaode participante.
teste leve?

4) Quais Foi necessério apenas um smartphone, considerando que foram
computadores testes individuais.
ou, neste caso,
smartphones Entretanto, para a coleta de dados e gravacao, foi utilizado mais um
serao smartphone, um notebook e dois tripés de apoio.

necessarios
para o teste?



5)

6)

10) Quais

O que precisa
estar pronto
para o teste?

Qual deve sero
estado do
aplicativo no
inicio do teste?

Quais devem
ser os tempos
de resposta e
carga do
sistema?

Quem serao os
usuarios de
teste e como
serao

recrutados?
Quantos
usuarios de
teste sao

necessarios?

tarefas
de teste os
usuarios serao
solicitados a
executar no
formulario?
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1) O prototipo do aplicativo lista de compras testado;

2) Toda a documentag&o necessaria para o teste: Autorizagao do
Conselho de Etica, documentos T.C.LLE. e T.AF.,
questionarios, questées semiestruturadas para as entrevistas
etc.

3) Kits individuais de seguranga para os participantes, contendo
mascara, caderno de anota¢ées e caneta;

4) Alcool gel 70% para a higienizag&o.

Considerando aqui o sistemacomo o protétipo: precisou comportar
os elementos visuais que foram analisados, em consonancia com
as orientacdes apresentadas no estudo.

Considerando aqui o sistema como o protétipo: o tempo deve ser
imediato e o equipamento/dispositivo smartphone precisou estar
carregado.

Foram idosos com idade entre 60 e 75 anos, frequentadores do
Centro de Referéncia Municipal da Pessoa ldosa em Jodo Pessoa-
PB, lucidos, de ambos os sexos, alfabetizados, usuarios de
dispositivos smartphones e com condig&o fisica para interagir com
o aplicativo.

O recrutamento foi realizado no Centro de Referéncia Municipal da
Pessoa ldosa em Jodo Pessoa-PB, junto aos profissionais do
espaco.

Nesta pesquisa foi considerada uma amostra de 10 participantes,
com variagdes, devido as circunstancias apresentadas nos
resultados.

A participagao dos voluntérios consistiu em trés etapas, a saber:

Etapa 1 - Responder ao questionario pré-teste com questdes
demograficas que auxiliardo no delineamento do perfil dos
participantes;

Etapa 2 - Interagir com um protétipo de um aplicativo digital que
auxilia na criacao de listas de compras em supermercado. A
interacdo com o produto sera realizada em CINCO PASSOS:

PASSO 1 -
aleatoriamente;

Contato inicial e exploragdo do aplicativo

PASSO 2 - Criar uma Nova lista de itens e nomea-la de “TESTE —



11) Que

12) Quais

critérios
serao usados
para
determinar
quando
usuarios
concluiram
cada uma das
tarefasdo teste
corretamente?

os

ajudas
de usuario
(manuais,
ajuda  online
etc.) estarao
disponiveis
para
usuarios
teste?

os
do

13) Até que ponto

0 pesquisador
tera permissao
para ajudar os

usuarios
durante o
teste?

14) Quais dados
serao
coletados e
como serao

analisados
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SEMANA 017;

PASSO 3 - Adicionar trés (3) itens pertencentes a categorias
diferentes, a saber: 1 kg de Arroz (Graos); 1 litro de Leite
(Laticinios); 1 unidade de Abacaxi (Frutas e Verduras).

PASSO 4 - Visualizar a lista; e
PASSO 5 - Finalizar a lista.

Etapa 3 - Responder a entrevista semiestruturada que auxiliard na
compreensdo da percepgcao dos participantes em relagdo aos
elementos visuais empregados e da satisfacdo dos participantes
com o prototipo.

O espaco e horario dos testes foram acordados previamente com
os responsaveis pelo Centro de Referéncia Municipal da Pessoa
ldosa em Jodo Pessoa-PB e com os voluntarios participantes.

Considerando que foram atividades objetivas, o critério foi a
concluséo da agao esperada.

Os participantes puderam questionar a pesquisadora a qualquer
momento, a pesquisadora orientou 0s participantes sobre as etapas
e passos interacionais e ainda os participantes contaram com as
respostas visuais e textuais do protétipo.

A pesquisadora pbéde ser solicitada a qualquer momento pelos
participantes. Entretanto, evitou influenciar na experiéncia do
usuario com o protétipo e nas respostas dados pelos participantes
nos instrumentos.

Foram coletados cinco tipos de dados:

1 Dados demograficos — mediante o questionario pré-teste;
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depois de 2 Mensuracao da eficacia do prototipo, mediante a aplicacao
coletados? das tarefas (passos) interacionais, em que a medida
correspondeu ao nimero de passos realizados;

3 Mensuracao eficiénciado prototipo, mediante a aplicacao das
tarefas (passos) interacionais, em que a medida de eficiéncia
correspondeu ao tempo médio de cada agdo. O tempo de
referéncia para a medida de eficiéncia foi a média de tempo de
todos os participantes, em cada agao;

4 Dados referentes a avaliacao dos elementos visuais da
interface, mediante a entrevista; e

5 Mensuracao da satisfacao dos participantes em relacao ao
protétipo, mediante a entrevista.

O tratamento dos dados foi realizado fundamentando-se na andlise
de contetido de Bardin (2016), utilizando-se dos softwares Word
2016 e Excel 2016.

15)Qual sera o
critério para
declarar a
interface um
sucesso?

A realizac&o do teste de usabilidade com resultados satisfatorios e
0s aprimoramentos posteriores.

Fonte: Autoria prépria.

3.4.4. Tratamento dos Dados (Avaliacao/DSR)

O tratamento dos dados da pesquisa foi fundamentado, no que coube, na
andlise de conteudo descrita por Bardin (1977) e Bardin (2016), que consiste em um
conjunto de técnicas de andlise das comunicagbes, marcado por uma grande

disparidade de formas e adaptavel a um campo de aplicagdo muito vasto.

Busca-se, com a técnica, a inferéncia de conhecimentos utilizando-se de
indicadores quantitativos ou ndo. A organizacdo do método de andlise de conteudo

de Bardin (2016; Bardin, 1977) e a aplicagdo na pesquisa, encontra-se detalhada no
Apéndice II.

Foram utilizados ainda como suporte para o tratamento dos dados coletados,
programas (softwares) de computador que auxiliaram na estrutura das informacoes,
como o Microsoft Word e o Microsoft Excel.
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3.5.INSTRUMENTOS DA PESQUISA

Nas etapas interacionais do idoso com a pesquisa, foram utilizados os

seguintes instrumentos:

« Observacao sistematica — como o instrumento principal a ser utilizado. A
observacao sistematica é frequentemente utilizada em estudos que o pesquisador
sabe quais os aspectos da comunidade ou grupo sao significativos para alcangar
0s objetivos pretendidos e por essa razdo, elabora previamente um plano de
observacao (GIL, 2008).

« Entrevista por pauta ou semiestruturada — os pontos de interesse da pesquisa
serdo estruturados como guia para a conducao da coleta. Conforme Gil (2008),
as pautas devem ser ordenadas e guardar certa relagéo entre si. O entrevistador
deve fazer poucas perguntas diretas, deixando o entrevistado falar livremente a
medida que se refere as pautas assinaladas.

« Questionario — os questionarios, na maioria das vezes, sao propostos por escrito
aos respondentes e costumam ser designados como questionarios auto aplicados
(GIL, 2008). Tal instrumento sera utilizado em razdo de poder ser aplicado com o
propésito de obter informacbes sobre conhecimentos, sentimentos, valores,
interesses, expectativas, aspiracoes, temores, comportamento, experiéncia etc.

» Registros audiovisuais e anotac6es manuais — serdo utilizados a fim de facilitar
e ampliar a compreens&o acerca da experiéncia do usuario, aumentar a precisao
e a validade dos resultados da pesquisa. Lebaron et al. (2017) ressaltam que,
dependendo do posicionamento e configuragdo das cameras, as gravacoes
podem literalmente fornecer uma visdo ou perspectiva diferente da atividade
humana, confirmando, complementando ou contrastando o que os prdprios
pesquisadores podem ver. Quanto a gravagao de video, os autores afirmam que
ajuda a capturar detalhes de imagens e sons, tanto do comportamento verbal
quanto nao verbal dos participantes, o que pode contribuir para a resposta de

muitas perguntas de pesquisa.
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3.5.1. Questionario Pré-teste — Delineamento do Perfil dos Participantes

O delineamento do perfil dos participantes foi realizado mediante a aplicacao
do questionario pré-teste (Apéndice V), composto por 8 questdes demograficas,
algumas adaptadas de Cavalcanti (2017).

Tais questbes correspondem aos critérios pre-definidos para a participacéo dos
individuos na pesquisa e consubstanciarao os demais dados da pesquisa.

3.5.2. Entrevista Semiestruturada

A Entrevista foi semiestruturada, nomeada por Bardin (2016) como
semidiretiva, que sdo aplicadas com o apoio de um plano, guia ou esquema de
questdes. A vantagem é que ela é mais curta e mais facil de ser conduzida, quando

comparada as entrevistas nao estruturadas (BARDIN, 2016).

Foi aplicada ap6s o teste interacional e €& composta por 16 questbes
apresentadas no Apéndice VI.

Tal instrumento fundamentou a avaliacao da percepcao dos participantes em
relacdo aos elementos visuais empregados, bem como a avaliacdo da satisfagéo dos
usuarios com o protétipo.

As questdes relacionadas a avaliacdo dos elementos visuais empregados
foram fundamentadas nos critérios configurativos dos elementos visuais apresentados

no Quadro 2, conforme se observa a relagdo no Quadro 7:

Quadro 7 — Critérios e as questdes correspondentes a avaliagdo dos elementos visuais

CRITERIOS CONFIGURATIVOS ENTREVISTASEMIESTRUTURADA
DOS ELEMENTOS VISUAIS

(COMPOSICAO, ORGANIZACAO,
FORMA E COR)

FUNDAMENTAGAO

(NIELSEN, 1993), (MAEDA, 2006), (NOBLE;
BESTLEY, 2013), (UNIVERSIDADE DE
CAMBRIDGE, 2017), (LOURENCO, 2018) e
(CUNHA et al., 2019).
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Composicao: este elemento foi| ASSUNTO PERGUNTAS
subdividido em cinco partes: | ABORDADO
simplificacao, formatacao dos
elementos, fontes textuais,
comunicacao e tratamento e
prevencao de erros.
i. Simplificacao Q1eQ2- 1) Visando a simplificacao do
. Simplificar a Composicao Simplificagcao aplicativo de criacf‘éo da_lista
eliminando os  elementos de compras, voce considera
desnecessarios; que a quantidade de
categorias de produtos,
 Evitar elementos decorativos, facilitou ou dificultou o uso?
animagées e excesso de
elementos em uma Unica tela. 2) Visando a simplificacao do
aplicativo de criacao da lista
de compras, vocé considera
que a quantidade de botoes
(exemplo: exemplo: botao
“Nova Lista”) exibidos nas
telas facilitou ou dificultou o
uso?
ii. Formatacdo dos elementos Q3 - 3) Quanto ao tamanho dos
(tamanho e compreensao) Formacéao elementos, vocé conseguiu
e Certificar-se de que os elementos elericésntos identificar claramente todas
visuais (como textos e gréaficos) as funcoes distribuidas na
estdo no tamanho suficiente para tela?
serem vistos pelos usuérios sem
aproximar excessivamente 0
produto dos olhos;
ili. Fontestextuais Q4 - Fontes  4) Quanto aos textos
e Evitar estilo de fontes italico ou textuals apresent_ados, . voce
decorativo para blocos de texto; conseguiu fazer a leitura e
compreender as
o Utilizar fonte serifada para informagaes exibidas na
grandes blocos de texto e fonte tela?
nao serifada para sinais, rotulos
ou titulos;
e Evitar texto em movimento;
e Priorizar o alinhamento de texto
justificado a esquerda.
iv. Comunicacao Q5 - 5) Quanto as respostasvisuais
: ~ Comunicaga apresentadas (exemplo: o
¢ As informagbes devem aparecer o botdo piscar ou mudar de

de forma simples e natural;

e Fornecer ajuda e documentacéo
faceis de pesquisar, focadas na

cor quando vocé toca nele),
vocé considera que
ajudaram a entender melhor



tarefa do usuario e nas etapas a
serem executadas;

e Prover respostas visuais entre
transicoes de telas, indicando
claramente a mudanga de
contexto;

e Manter os usudrios informados
sobre 0 que estd acontecendo,
por meio de feedback (resposta)
sobre a acao realizada;

¢ As informagdes devem ser claras
e estruturadas considerando
conceitos familiares ao usuario,
em vez de em termos técnicos;

e Apresentar informagoes e
elementos estaveis que nao
gerem duvidas quanto a fungao
desempenhada.

v. Tratamento e prevencao de
Erros

e Indicar precisamente o problema

Q6 —
Tratamento e
prevencao de
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o funcionamento do
aplicativo?

6) Quanto as informacées
apresentadas na tela,
alertando sobre as

. - erros consequéncias das acoes
encontrado e sugt_arlr_uma solucao solicitadas (exemplo: “Sua
de forma construtiva; lista sera fechada e ficara

e As mensagens de erro devem ser disponivel em  Listas
simples e adequadas para as Anteriores”), vocé
pessoas que nao séo considera que foram
alfabetizadas digitalmente; suficientes ou insuficientes

. . para a compreensao e

o Apresentgr um design cuidadoso utilizacéo correta do
que previna erros e problemas. aplicativo?

Organizacao: visando-se a melhor | ASSUNTO PERGUNTAS

compreensao das informacées e | ABORDADO

considerando as  orientacoes
abordadas, este elemento foi
subdividido em cinco partes:
agrupamento dos itens;
consisténcia entre telas; menus,
icones e botoes; caixas de dialogos
e conducao/direcionamento.
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Agrupamento dos ltens

O ndmero de grupos deve ser
significativamente menor do que o
numero de itens a serem
organizados, devendo ser utilizado
menos objetos, conceitos, funcdes
e botdes;

A organizacao pode ser
desenvolvida considerando 0s
principios da  Gestalt, por:
semelhanca, proximidade,
unidade, continuidade,
segregacao, unificagao e
fechamento;

Evitar agrupamento de elementos
fortemente  relacionados, que
possam induzir 0 usuario ao erro;

Organizar os elementos na tela de
acordo com o seu nivel de
importancia  (estabelecer uma
hierarquia de fungoes).

As formas dos elementos devem
ser distintas e com espaco
suficiente ao seuredor;

Certificar-se de que os elementos
graficos e textuais tenham
contraste suficiente em relagéo ao
plano de fundo.

Consisténcia entre telas
Manter consisténcia entre as telas;

Evitar interfaces com multiplos
modos/telas, mas se necessario,
indicar claramente o0 modo
corrente.

Menus, icones e Botdes

Os botdbes com textos devem ser
priorizados, devido a sua facilidade
de leitura e entendimento;

Utilizar icones realistas e familiares
com metaforas funcionais;

Exibir botdes em locais fixos;

Evitar menus profundos;

Q7e Q8-
Agrupamento
de itens

Q9 -
Consisténcia
entre telas

Q10- Menus,
icones e
botdes

7) Quanto a maneira como os
botoes foram organizados
na tela do aplicativo, vocé
considera que facilitou ou
dificultou a diferenciacao
entre eles?

8) Quanto ao distanciamento
entre osbotdes natela, vocé
considera que facilitou ou
dificultou o toque e a
selecao?

9) Durante a utilizacao do
aplicativo, vocé observou

semelhancas na
composicao das telas,
botées e itens que
contribuiram para a sua
compreensao?

10) A aparéncia dos botoes
com textos e figuras,
facilitou ou dificultou a
utilizacao do aplicativo?

11) Os botoes fixos na parte
inferior da tela, com as
funcoes principais,
facilitaram ou dificultaram a
utilizacao do aplicativo?



e Utilizar itens e informagdes faceis
de serem memorizados pelo
usuario.

iv. Caixas de Dialogos

e Utilizar caixas de didlogo para
exibir informagdes importantes;

e Exibir notificagdes centralizadas na
tela.
v. Conducao/Direcionamento

e Facilitar o acesso as acdes mais
importantes;

e Apresentar atalhos que possam
acelerar o acesso e a interacéo do
usuario experiente com o produto.

Q11 - Caixas
de dialogos

Condugao/Di
recionamento
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12) Quanto ao destaque das
informacoes em quadros
no centro da tela, vocé
considera que facilitou ou
dificultou a utilizacao do
aplicativo?

Observacao: Entende-se que este
item ja esta dissolvido nas demais
perguntas.

Forma: visando-se a melhor
compreensao das informagcoes e
considerando as orientacoes
abordadas, este elemento é
apresentado em uma parte:

ASSUNTO
ABORDADO

PERGUNTAS

i. Composicao

e Analisar cuidadosamente a
espessura, o espagamentoda linha
e o tamanho geral ao projetar
simbolos graficos ou logotipos;

e Graficos devem ser
complementares e ndo devem
substituir botbes e informagdes
textuais.

Composicao

Observacao: Entende-se que este
item ja estd dissolvido nas
perguntas.

Cor: visando-se a melhor
compreensao das informacées e
considerando as  orientacoes
abordadas, este elemento ¢é
apresentado em uma parte:

ASSUNTO
ABORDADO

PERGUNTAS

i. Composicao do Contraste

e O contraste das cores para idosos
pode ser feito utilizando-se das

Q12—
Contraste

13) Quanto as cores aplicadas
no fundo da tela, vocé
considera que dificultou ou
facilitou a compreensao e
utilizacao do aplicativo?
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cores opostas ou complementares:
cores quentes e cores frias; 14) Quanto as cores aplicadas
nos textos, figuras e
botoes, vocé considera que
dificultou ou facilitou a
compreensao e a utilizacao
e Selecionar cores cuidadosamente, do aplicativo?

evitando cores pasteis e cores

criticas para individuos dalténicos;

e Usar contraste de cores que
realcem o objeto e apresentem
contraste de brilho suficiente;

e Verificar se um  produto
permanece utilizavel quando sua
imagem é convertida em escala
de cinza.

Fonte: Autoria prépria.

As demais questdes correspondem a avaliagao da satisfacdo dos participantes
em relagdo ao prototipo.

3.6. QUESTOES ETICAS

Este estudo, especificamente o experimento que consistiu no teste de
usabilidade com um protétipo lista de compras, foi submetido ao Comité de Etica,
visando-se assegurar a privacidade e seguranca dos participantes e recebeu carta de

aceite previamente, conforme se observa em Anexo |.
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4. CAPITULOIV - RESULTADOS E DISCUSSOES

Neste capitulo estdo apresentados os resultados e discussdes do estudo,
fundamentando-se nas etapas supracitadas no capitulo anterior, referente a

metodologia aplicada, e no referencial te6rico da pesquisa.

4.1.AVALIACAO 1 — ANALISE ESTRUTURAL E FUNCIONAL

Este procedimento estd compreendido na etapa Compreensao do problema
no método DSR e foi realizado com o propésito de melhor compreensao acerca das
funcdes, elementos, consisténcia entre telas, agrupamento dos itens, quantidade de
categorias e itens etc., aplicaveis na alternativa desenvolvida.

A escolha dos dois produtos similares analisados baseou-se nos seguintes

critérios:

i) Ser lista de compras — oferecer o conteudo e informagdes correspondentes

com o aplicativo a ser desenvolvido;

i) Ter avaliacao acima de 4 estrelas na play store (numa variacdo de 1 a 5
estrelas) — pois considera-se importante compreender os elementos
abordados em produtos j& com um certo nivel de aceitabilidade pelos
usuarios, uma vez que contribuiu para as escolhas empregadas na solucao

proposta; e
iii) Oferecer download (baixar e instalar) gratuito.

Considera-se tais requisitos importantes para a similaridade e a compreensao

do conteudo abordado no protétipo.

Foram escolhidos para a avaliacdo os aplicativos Bring e Minha lista de
compras facil (ou Easy Shopping list), por corresponderem aos critérios
preestabelecidos, oferecerem leiautes com caracteristicas que possibilitam a
abrangéncia de informacdes coletadas e estarem entre as melhores sugestoes de
aplicativos correspondentes a categoria lista de compras disponiveis para baixar na
loja play store (LOPES, 2021), (PINK FIRE, 2021), (SILVA, 2022), (TERCEIRO, 2022).
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4.1.1. Bring

O produto foi desenvolvido pela “Bring! Labs AG” e na data da avaliagdo se
encontrava na versao 4.17.0. Consiste em um aplicativo lista de compras que oferece
também outros recursos como: opcao para compartiihamento, opcdo para

armazenamento de dados de cartdes de crédito, sugestdes de pratos ou receitas etc.

O aplicativo foi instalado em um Smartphone Asus ZenFone 3 e também em
um emulador de android no computador, a fim de facilitar a compreensado sobre a

estrutura e as fungbes do produto.

Apéds uma exploracdo aleatdéria dentro do aplicativo, para compreender cada
item e as suas funcdes, observou-se a necessidade de estruturar as informacdes em

categorias, tornando o conteudo mais didatico e a estrutura mais compreensivel.

Observa-se no Quadro 8 o aplicativo apresentado em quatro categorias: i)
Categoria Abertura (A); ii) Categoria Lista (B); iii) Categoria Inspiracao (C); e iv)
Categoria Perfil (D):



Quadro 8 — Analise Estrutural e Funcional do aplicativo Bring.
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f't:ategmia:aBERTURA- A

a1

L/n

ot B i el B vl i i i e

Opces para criar
uma conta no
aplicativo.

Draz sugestbes de
listas.

A categoria (A) € composta pelas telas A1, A2, A3 e A4 e sdo animagdes que aparecem
inicialmente, quando o aplicativo é aberto pela primeira vez. Posteriormente, surge umatela
(AS5) sugerindo a criagdo de uma conta para o usuario, dentre as opgdes: utilizar uma conta
do Google ou de outros aplicativos, ou pular o cadastro (informacao pequenae discreta
abaixo). Na proxima tela (A6) aparecem dez sugestées de temas para criar a lista, dentre
0s quais: casa, festa, entre outros. O movimento da tela € por rolagem e no canto superior

direito encontra-se um botdo com o termo “seguinte”, para seguir em frente para a janela

A7.

Na janela A7 o aplicativo apresenta opgdes para compartilhar a lista e solicita nome e e-

mail do contato. Ao tocar para colocar o nome, o aplicativo solicita permisséo para acessar

‘ A

@

L

T e e e Lt b e Sy

.

Ao tocar para
BSCIEvEr, O
aplicativo solicita =)
ACES50 A05 contains
do telafons.

Sd funciona se
COROCAr O nome e
a-mall.
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os contatos do celular do usuario (tela A8). Abaixo aparece discretamente a opcao “nao

enviar convites” que possibilita ao usuario seguir para a proxima tela.

Categoria: LISTA- B

Ordem dos itens: A-Z

P e

PRI p

-

Vamos Ll Do que vocé
precisa?

b

1y [ D0 =W

§

1012 11019 1% 16 1~ 1w o

|86 031

Frutas & Verduras

PATE r':z!-' FAT I CE 1
BB [ @IFIFIGIGIO

(9 e =

il KN
% e

Panificagdo b Confeitaria

—
e ﬂ'b;.:

& e

Laticinios
Carne & Peixe
Ingredientes & Temperos
Congelados & Conveniéncia -
Cereais & Graos
Lanches & Doces
Bebidas
Casa

Higienea & Salde

Suprimentos Animais

Lista de
produtos
Artesanato & Jardim adicionados
| Opedes mudar o Em alguns
|icone e a segdo do produtos
produto que esta aparecem a
sendo adicionado. opcao de somar,
oulros nao.
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| Categoria: LISTA- &

Wolta

Vamos Ll Do que vocé
precisa?

Frutas & Verduras
Panificacdo & Confeitaria
Laticinios
Carne & Peixe
Ingredientes & Temperos
Congelados & Conveniéncia -

Cereajs & Grios >

A categoria (B) consiste na criagédo da lista de itens, propriamente dita, além de oferecer
outras opgdes, como compartilhamento, ajustes e armazenamento de dados de cartdes de

crédito.

O aplicativo oferece 13 categorias de produtos com itens agrupados em ordem alfabética

(A-2), a saber:

1. Frutas e verduras —73 itens

Aparece a tela AT,

Oppdes da Livia

nN, | Sugesties de compr
L Ermoar linta
& imprimic lnta
L Bacomenidar & umm smigo
# AJLrited &8 Fla
=B Castlert
Segquir
Aparece a tela DV
Sugesties para

escanear canbes de
credito e guardar o8
dados no aplicativo.

2. Panificacao e Confeitaria— 15 itens

3. Laticinios — 20 itens
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Carne e peixe — 26 itens

Ingredientes e temperos —47 itens
Congelados e conveniéncia— 12 itens
Cereais e graos— 17 itens

© N o o &

Lanches e doces — 22 itens

9. Bebidas— 36 itens

10. Casa — 23 itens

11. Higiene e saude — 37 itens

12. Suprimentos de animais — 7 itens

13. Artesanato de jardim — 15 itens

O aplicativo oferece a opgao também de escrever (criar) itens que ndo estao na biblioteca.
Ao tocar na seta a direita de cada categoria o usuéario € conduzido aos itens, como 0s
apresentados na tela B2 pertencentes a categoria “frutas e verduras”. A movimentagcao da
tela é feita por rolagem e o usuario consegue adicionar o item a lista apenas tocando em
cima de cada opgdo. Alguns itens oferecem a opgao para especificar a quantidade, mas
outros ndo, conforme se observa em B3 e B4 (observa-se uma falha no aplicativo ao
tocar em mais de uma quantidade para o mesmo item, ele mantém todas as opcoes
ativadas, e em alguns itens simplesmente nao aparece a op¢cao quantidade). Observa-
se na tela B5 que em alguns itens além de oferecer a opgao de determinar a quantidade,
ainda oferece a opcéao edicdo das informagdes ao item pertencente, sendo o usuario
conduzido para a tela B7 (entretanto, observa-se aqui outra falha, pois nao é oferecida
ao usuario nenhuma informacao sobre a existéncia dessa tela. Ela apareceu por
acaso durante o teste que, verificando a quantidade de itens, o dedo deslizou para
cima e elafoi ampliada).

Os itens adicionados a lista muda de cor, conforme se pode observar nas telas B3, B4 e
B5, e passam também a aparecer listados na tela principal (B1) acima das categorias,
conforme se observa na tela B6.

Nesta categoria sdo apresentados na parte superior da tela trés botdes de interagao,
conforme se observa na segunda imagem a tela B1: i) no canto superior esquerdo existe
uma seta que volta para a tela anterior contendo as listas salvas (quando houver outras
listas); ii) no canto superior direito tem dois icones que o primeiro simboliza uma pessoa e
um sinal de mais — que ao ser tocado apresenta a tela A7 sugerindo o compartilhamento
da lista com outras pessoas; o segundo icone sao trés pontinhos que abre uma janela
menu, equivalente a tela B9 apresentada na imagem.

Na tela B9, aparecem varias opgdes: i) “sugestées de compras” — quando tocada aparece

a tela B10 com itens sugeridos pelo aplicativo para serem somados a lista; ii) “enviar lista”
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e “recomendar a um amigo” sao duas opc¢des que conduzem para a mesmatela B12, nela
aparecem sugestoes de aplicativos e meios de compartilhamento do aplicativo e contetido;
i) “imprimir lista” — apresenta a lista com os itens somados numa tela para impressao,
conforme se observa na tela B11; iv) “ajustes da lista” — aparece a tela D7, que sera
apresentada na categoria D (Perfil) e corresponde a configuragdes sobra a maneira como
a lista sera exibida, opg¢oes de idiomas etc.; v) “cartdes” — sdo sugestdes e dicas para os
usuarios escanearem seus cartdoes de crédito e deixar os dados salvos no aplicativo, a fim
de facilitar o acesso e as compras, conforme se observa nas telas B13, B14, B15 e B16,
respectivamente (aqui, observa-se um ponto que pode gerar inseguranca ao usuario
ou até mesmo induzi-lo ao erro, considerando que no aplicativo sao apresentados
anuncios de outros produtos e tais dados podem ser utilizados indevidamente, por
exemplo na compra de produtos que o usuario nao gostaria de adquiri-los.)

Quanto aos itens e ao agrupamento:

Considera-se que a intengdo da formalizagcdo das categorias seria agrupar itens com
caracteristicas que apresentam semelhangcas com o tema. No entanto, observou-se a
necessidade de algumas melhorias, a saber: i) termos repetidos e inconsistentes — por
exemplo, ha um item verdura e um item frutas dentro da prépria categoria frutas e verduras,
sendo que todos os itens que fazem parte sao propriamente frutas e verduras especificos;
ii) o item “ovos” esta inserido dentro da categoria laticinios e isso pode dificultar a busca,
considerando que ovos poderia estar numa categoria mais apropriada; iii) observa-se
nomes vagos, que nao contribuem muito para a compreensao do item, por exemplo “massa’
dentro da categoria cereais e gréos;iv) na categoria das bebidas estao inseridos itens que
poderiam ser agrupados em outros grupos mais apropriados, por exemplo “graos de café”,
‘saquinhos de café”, “cigarros”, “capsulas de café”; v) na categoria casa sao apresentados
itens bem genéricos que podem dificultar a busca do usudrio, como comida de bebé,
guardanapo, presente; vi) Na categoria higiene e saude observa-se problemas de tradugéao
ou de especificagdo dos itens, por exemplo: sabdo, quando deveria ser sabonete e
Almofadas de algodao que poderiam ser mais especfificas.
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Categoria: INSPIRACAO - ¢

Indpiragio

Spinach Parsley Lazagre

Mizo aubergine with grain salad

Sheot Pan Huewos Rancheros

Compartilhar em c
outros aplicativos.
Se¢ao que aparece ﬁg;;-;cgummcr:
com 0s ingredientas ﬁ:un & coracao
necessarios para o St
prato selecionado. .
Apesar de aparecerem :
na cor vermelha, eles E:zn;:m .
P0d prociear gor adicionado a
adicionados a lista, colecdo dos
usuarios
Adicionar os ilens da L
! : ink para uma
receita a lista. pagina web.

A categoria (C) consiste em sugestdes de pratos que o aplicativo chama de “Inspiragao”.
Conforme se observa na tela C1, a categoria € subdivida em duas abas: “tudo” e “minha
colegao”.

Na aba “tudo” aparecem seis sugestoes de pratos com as opgdes “veja a receita” (0 usuario
é conduzido a uma pagina Web que a receita é apresentada com o conteudo em
inglés) e a opgcao “compartilhar” a receita em outros aplicativos. Tem também a opcéo
“adicionar itens” que funciona da mesmaformaque um toque na imagem —ambos detalham
os ingredientes necessarios para a execugao do prato e apresentam a op¢ao de “adicionar
os ingredientes” a lista, conforme a tela C2 apresenta. (aqui se observa uma
inconsisténcia na utilizacao da cor, que pode induzir o usuario ao erro, uma vez que

os ingredientes ainda nao foram somados a lista e ja aparecem na cor vermelha, a




115

mesma cor empregada nos itens ja somados a lista nhas demais categorias. Tal
configuracao pode levar o usuario a acreditar que os itens ja fazem parte da lista).
Observa-se ainda no canto superior direito de cada imagem o icone em formato de coragéo
e um numero ao lado. Ao tocar no coragao ele se preenche na cor branca e a receita é
adicionada a colegao do usuario. O numero que aparece ao lado indica a quantidade de
vezes que o prato foi colecionado no aplicativo.

Na aba “minha colecdo” aparecem apenas as sugestbes de pratos colecionadas pelo

usuario, conforme se observa na tela C3.

Ressalta-se que é possivel criar pratos e somar a categoria.

Em ambas as abas, o movimento da tela & por rolagem.

| Categoria: PERFIL -

O

Fagria
asttpdgrmal Coam

Ajustes

Ajaites da lisla

Mas ajusies

Ap tocar

|{aparecem as

lelas A1, AZ,
AdeAd -
apresentadas
na cateqgona

Ao tocar
aparecem as
sugesties de
outros

| aplicativos

para
compartilhar

Ao tocar o
usuario e
conduzido a
Ja;a Play
Store.

Observa-se
em D2 opgbes
de ajustes
relacionados
a maneira
como os itens
adicionados a
lista serdo
organizados.
Ma tela D3
aparecem
duas opghes
de temas
(cores) em
Que
aplicativo
pode ser
utilizado.

Apuda & Dicks

Perguniag Freguenibss

E Maki do Bring!

{  Androkd Wear
¢ Google Assitents

E Alpxa

i Hriing! Web

s 0

Ao locar
nestas
alternativas, o
LUSLANo &
direcionado a
paginas web
em inglés,
conforme
observa-se
em D4,
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| Categoria: PERFIL- b

Radafinir a
odem

Salwar pa

s Agrupa os

itens por
categoria
pertencente.

Hi, Fagnia

O

Fagris
afbped@grmail com

Otragoindicaquea
c:;at 073 N30 sera mais
visualizada na lista,

Sem fungdo aparente.

Nao oferece a opgdo
'‘Brasil’.

Aparece a tela AT.

A categoria (D) corresponde a configuragdes do Perfil do usuario. Nela, sdo apresentadas
sugestoes de ajustes da lista e do aplicativo.

Na tela D1, aparece a op¢ao “aparéncia da lista” que o usuario escolhe se deseja visualizar
os itens que foram somados em forma de lista ou de blocos. Tem a opgao “tema” (D3) que
correspondente a sugestao de formatacao das cores visualizadas no aplicativo.

Na opc¢ao “ajustes da lista” o usuério € conduzido atela D6 para escolher a lista que deseja
editar e configurar. Ao selecionar a lista o usuario é conduzido a tela D7 em que s&o
apresentadas informag¢des sobre a organizagdo na tela: i) “ordenando” na tela D8 — o
usuario pode selecionar a maneira como deseja visualizar os itens da lista (mesma fungao
da tela D2) e ocultar as categorias de produtos; ii) “regido e idioma” na tela D9 — o usuario
pode escolher o pais ao qual deseja e consequentemente o idioma pertinente (ressalta-se
que nao tem a opcao de pais Brasil e neste caso o pais selecionado é Portugal,
considerando o idioma.); iii) “gerenciar membros” natela D10 — o usuario € conduzido ao
uma tela com a opg¢éo “convidar participantes” e que ao ser tocada conduz o usuario a tela
A7 também.

Observa-se ainda em D1 as opgdes: i) “perguntas frequentes”, “android wear’, “google
assistente”, “alexa” e “briga web” em que o usuario é conduzido para paginas Web (telas
D4) e nelas sao apresentados conteidos com apenas duas opcdes de idioma: Inglés e

Deutsch.
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Outras opgdes: i) “iniciar introdugcdo” — o usuario é conduzido as telas animadas
apresentadas em A1, A2, A3 e A4; i) “recomende o Bring! a um amigo” — aparece
novamente as sugestdes de compartilhamento em outros aplicativos; iii) “avalie-nos na Play
Store” — ao tocar, o usuario € conduzido a loja play store para fazer a avaliagao do aplicativo
(Ressalta-se aqui que as respostas dadas aos usuarios, que escrevemem portugueés,
sao no idioma inglés); e iv) “sobre o Bring” — 0 usuario € conduzido a tela D5 com
informacgdes sobre o aplicativo, sugestées para acompanhar em redes sociais a pagina do
aplicativo, termos de uso, politica de privacidade etc.

Fonte: Autoria propria, fundamentando-se nas informag¢des do aplicativo.

4.1.2. Minha lista de compras facil

O produto é um aplicativo lista de compras desenvolvido pela “AppQuiz’ e na
data da avaliacdo se encontrava na verséo 6.3.

O aplicativo foi instalado em um Smariphone Asus ZenFone 3 e também em
um emulador de android no computador, a fim de facilitar a compreensao sobre a
estrutura e as fungdées do produto.

Ap6s uma exploragao aleatéria dentro do aplicativo, para compreender cada
item e as suas funcdes, foi realizado o detalhamento da estrutura e das fungdes de
cada elemento.

Observa-se no Quadro 9 o aplicativo apresentado na categoria Lista (A) e ainda
a descricao das cores dos itens e categorias.



118

Quadro 9 — Andlise Estrutural e Funcional do aplicativo Minha Lista de Compras Facil.

Categoria: LISTA- @)
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O aplicativo se inicia com uma animagao do contetdo apresentado na tela A1 e segue
para a tela A2, que é a principal. Nela nao é possivel nomear a lista, entretanto é possivel
ja adicionar itens ao carrinho (observa-se uma falha, pois considera-se que poderia
ser colocada a opcao “novalista” apresentada natela A3, uma vez que s6 mediante
a ela é possivel criar e nomear uma lista).

Ao tocar no icone representado por trés tracinhos na parte superior esquerdo da tela A2,
0 usuario é conduzido para a tela A3 em que aparecem as listas salvas (quando houver)
e a opcao de criar “nova lista” que ao sertocada, apresenta a tela A5 e é possivel nomea-
la.

No canto superior direito da tela A3, tem um icone em formato de catraca que ao ser
tocado abre a tela A4, que corresponde as configuracdes do aplicativo.

Na tela A4 sdo apresentadas opcodes de escolha do idioma e a op¢éo para o usuario avaliar
o aplicativo na loja play store (ressalte-se que as respostas aos usuarios que emitem

os comentarios em portugués sao dadas também no idioma inglés).
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Observa-se ainda na tela A4 a opcao “remover propagandas” que, ao ser tocada pelo
usuario, apresenta a tela A6 com a sugestao do pagamento de uma taxa no valor de R$

11,99 para a ocultagao das propagandas. Além de outras sugestdes correspondentes aos

enderecgos das redes sociais do aplicativo.

Categoria: LISTA-
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A tela A7 corresponde a tela A2 com as categorias dos produtos visiveis.
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Carne e Peixe - 38 itens
Lanches e Doces - 19 itens
Leite e Queijo - 28 itens

© N o o

Congelados e Conveniéncia- 17 itens
9. Condimentos, 6leos e molhos - 25 itens
10. Ingredientes e Temperos - 42 itens

11. Bebidas - 24 itens

12. Saude e Beleza - 39 itens

13. Comidas de bichos - 13 itens

14. Casa e Escritorio - 35 itens

15. Jardim - 16 itens

16. Outros - 1 item

Além das categorias apresentadas, o aplicativo oferece a op¢ao de procurar e/ou criar
itens, mediante o espa¢o com a lupa, apresentado em A7.

Cada categoria de itens é representada por umapaleta de cores e ao tocar nas categorias,
os itens sao listados de A-Z. Conforme se observa na tela A8, o exemplo da categoria
“pao e massas” detalhada. Tais itens ao serem somados a lista, mudam de cor, conforme
se observa em A9, e o icone ao lado direito que era um sinal de mais passa a ser a letra
HV”.

A medida que os itens sdo somados a lista, eles aparecem agrupados acima das
categorias de itens na tela principal, conforme se observa em A7.

Na tela A7 sao apresentados trés itens que foram somados a lista: “baguete”, “abacate” e
“arroz”, cada um pertence a uma categoria diferente e por isso estdo com a cor da
categoria a que pertence. Observa-se ainda nessa tela que existem icones quadrados,
equivalentes a umas lacunas que ficam ao lado esquerdo dos itens somados a lista, e ao
sertocado o item € riscado e passa para uma categoria denominada “cesta de compras’,

apresentada em A11.

Na categoria “cesta de compras” o item pode ser excluido da lista, ao tocar no icone em
formato de lixeira (observa-se uma falha, considerando que o aplicativo nao oferece
nenhuma mensagem de prevencao para essa categoria e os itens podem ser
facilmente excluidos).

Na tela A7 observa-se ainda um botdo na parte inferior em formato da letra “X” que ao ser
tocado as categorias de produtos sdo suprimidas e aparecem apenas os itens somados a
lista, conforme se observa em A10.

Na tela A10 existe um icone em formato de bloco de notas, que fica no canto superior
direito da tela e ao ser tocado aparece a tela A13 com os itens da lista organizados no
espaco de bloco de notas.

Na tela A11, existe ao lado direito dos itens somados a lista dois icones: i) um lapis —serve
para editar o item e ao ser tocado aparece a tela A12 com as opgdes para colocar a
quantidade e a unidade de medida; ii) o icone em formato do sinal de divisdo — nao oferece
nenhuma fungdo aparente (observa-se aqui uma falha, uma vez que o icone nao
apresentou funcao durante os testes).

No canto superior direito da tela A13 existe o icone de compartilhamento, que ao ser
tocado apresenta opcdes de aplicativos (A14) para o compartilhamento da lista.
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O movimento das telas é feito mediante o toque do dedo, que pode rola-las para cima ou
para baixo.

Quanto aos itens e ao agrupamento:

Considera-se que a organizagao e o agrupamento dos itens podem ser melhorados, por
exemplo: i) o item “cachorro quente” poderia ser retirado da categoria “Carne e peixe” e
ser agrupado a outra categoria que correspondesse mais as suas caracteristicas, pois
considera-se um prato feito e poderia ser agrupado aos lanches ou aos congelados; ii) a
existéncia de itens agrupados em mais de uma categoria — isso pode causar confusdo ao
usuario e a dupla somado item a lista; iii) na categoria “Queijo e leite” sdo apresentados
muitos itens que poderiam ser agrupados em “bebidas”, considerando as suas
propriedades; iv) na categoria “Ingredientes e Temperos” sdo agrupados muitos itens sem
critério, por exemplo o feijdo poderia ser agrupado junto aos gréaos e o coentro junto as
verduras, considerando também a facilidade de aquisicdo no mercado; v) na categoria
“Saude e Beleza” existem itens repetidos e outros com nomes pouco especificos, por
exemplo: acolchoado.

Tais inconsisténcias sobre a ordem e os critérios de agrupamento dos itens, dificultam a
elaboragao da lista e induz o usuério ao erro e a ter dificuldades na criagdo e na utilizagao
da lista posteriormente.
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iCada calegoria de produle apresenta uma

;pabma de cores,

Conforme observado, cada categoria e seus itens séo representados por uma paleta de
cores diferente, que facilita a distingao dos produtos, entretanto, pode induzir o usuario a

confusdo em alguns momentos, considerando que algumas categorias apresentam
variagdes cromaticas muito semelhantes.

Fonte: Autoria propria, fundamentando-se nas informag¢des do aplicativo.

4.1.3. Sintese da AVALIACAO 1

Observa-se no Quadro 10 informacdes gerais sobre os aplicativos e posteriormente

serdo apresentadas as conclusdes da avaliagao:



Quadro 10 - Sintese de informagdes sobre os aplicativos analisados.
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Aplicativo Simbolo/ Fabricante Versao Avaliacao | Numero de Valor
Icone atual na Play instalacées
store
1) BRING Bring! Labs 4.17.0 4,6 estrelas Mais de Baixar
AG (atualizad (115.549 5.000.000 gratuito -
aem25 | avaliagdes) Contém
de abril Andncios.
de 2022)
Cores do tema - BRING:
R:250 R:218
G252 G216
B:251 B:216
#FAFCFB #DBDBDE
R:48
G:62
B.71
#3IDIE4T
Aplicativo Simbolo/ Fabricante Versdo Avaliacao | Numero de Valor
Icone atual na Play instalacoes
store
" 6.3 Baixar
2) MINHA L (atualizad | 4,4 estrelas : ratuito -
LISTA DE . Mais de 9
COMPRAS ; AppQuiz aem 26 (3.209) 500.000 ;
FACIL - de abril | avaliagdes ' Contém
s de 2021). Andncios.
Cores do Tema - MINHA LISTA DE COMPRAS FACIL:
R:230 R:248 Ri254
o sz | g
4 B:21 A
WEGE1E2 ,,F'g'écfm #FEESAS FURE
R:204 R:155 254
G254 G223 G162 T e
B:i254 B:220 Bi122 0 (e
#CCFEFE #3BDFDC #FEBETA w1 =]

Nota: Informagdes retiradas do Google Play.
Bring Listade Compras. Disponivel em:

https ://play.google.com/store/apps/details?id=ch.publisheria.bring&hl=pt_ BR&gl=US. Acesso em:27 Abr 2022.

Minha Lista de Compras Facil. Disponivel em:

https ://play.google.com/store/apps/details?id=com.edujoy.shopping.list. Acesso em: 27 Abr 2022.

Fonte: Autoria propria, fundamentando-se nas informagdes dos aplicativos e do Google Play.
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No quadro sao apresentadas informagdes sobre 0os nomes, icones de acesso,
fabricantes, as versées avaliadas, o nimero de estrelas recebidas na avaliacao dos
usuarios na loja play store, o numero de vezes que foram instalados e os detalhes
sobre o valor para baixa-los. Além das cores utilizadas nos temas. Por fim, ressalta-

se que as informacdes foram retiradas do Google play.

Nas andlises funcional e estrutural dos aplicativos, observou-se algumas
semelhancas quanto a categorizacao dos itens, a apresentacao de informagdes que
remetem aos objetos reais, como imagens e simbolos e ainda a preocupacao quanto

ao compartilhamento da lista e do préprio aplicativo.

Observou-se a necessidade de aprimoramento quanto a organizagdao e o
agrupamento dos itens nas categorias de ambos os aplicativos e a melhoria na
comunicagao com 0s usuarios, uma vez que ambos se utilizam do inglés como lingua

para se comunicar e responder aos usuarios.

O aplicativo “Bring” por oferecer mais opcoes e funcbes de serem executadas,
apresentou-se mais complexo e mais dificil de assimilar, entretanto a maneira como
0s itens estdo estruturados na categoria lista e a alternativa do tema apresentado séo
pontos positivos de serem observados quanto a clareza do contraste e a legibilidade

das informagdes apresentadas.

O aplicativo “Minha Lista de Compras Facil” apresenta como ponto positivo a
reducdo no numero de funcdes e, consequentemente, a reducdo da complexidade,
entretanto a escolha da variagcdo de cores para a categorizacdo dos itens pode
proporcionar confusdo e dificultar a distingdo entre as categorias de produtos, devido
a algumas nuances com variagdes sutis, considerando a utilizagdo por individuos com

baixa visao.

Observa-se ainda como ponto negativo para ambos, a utilizacdo de
propagandas de produtos dentro dos aplicativos, no caso do aplicativo “Minha Lista

de Compras Facil’ o uso é excessivo e dificulta a propria criacado da lista.
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4.2. AVALIAGCAO 2 — AVALIACAO DE CHECKLISTDE PRODUTOS SIMILARES

Este procedimento esta inserido na etapa Compreensao do problema no
método DSR e visou abranger os elementos visuais adequados e os passiveis de

melhorias, a fim de aprimora-los a partir das necessidades dos idosos.

Ap6s a realizagdo da AVALIAGAO 1 (andlise estrutural e funcional) com os dois
aplicativos similares, seguiu-se para a AVALIACAO 2 (Apéndices IV e V), utilizando-
se da lista de verificagdo para obter respostas mensuraveis sobre os aplicativos
analisados.

Ressalta-se que a lista de verificagdo de Souza Filho (2019) é composta por 43
questdes de multipla escolha e cada questdo oferece 4 alternativas com pontuagdes
diferentes, a saber: i) Sim = 3 pontos; ii) Parcial = 2 Pontos; iii) Nao se Aplica = 1

Ponto; e iv) Nao = 0 pontos.

A pontuagdo maxima que um aplicativo pode alcancar é 129 pontos, sendo o
sistema considerado adequado quando pontua entre 86 e 129 pontos, razoavel

quando pontua entre 54 e 85 pontos e insatisfatério quando fica com a pontuacao

abaixo de 54 pontos.

As categorias razoavel e insatisfatéria indicam a necessidade de corre¢des no
sistema. Quando o sistema é razoavel ainda é considerado utilizavel, mas com a
necessidade de corregdes, enquanto o sistema insatisfatério possui problemas que
podem impossibilitar totalmente o uso por idosos (SOUZA FILHO, 2019).

Tanto o aplicativo “Bring” como o “Minha Lista de Compras Facil” pontuaram na
escala de usabilidade razoavel, conforme se observa na Figura 25:
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Figura 25 — Pontuagao Obtida pelos Aplicativos na Avaliagdo com a Checklistde Souza Filho (2019)

Escala de Usabilidade

67 pontos Aplicativo Minha Lista de Compras Facil

58 pontos Aplicativo Bring

m 0-53 pontos: Insatisfatorio m 54-85 pontos: Razoavel =86-129 pontos: Adequado

Fonte: Autoria propria.

O aplicativo Minha Lista de Compras Facil obteve 67 pontos e o aplicativo Bring
obteve 58 pontos.

Os dois aplicativos apresentaram respostas nas quatro categorias de
alternativas. No aplicativo “Bring” o maior percentual de respostas foi a alternativa
“parcial’, enquanto o aplicativo “Minha Lista de Compras Facil’ obteve um empate nas
alternativas “parcial’ e “nao”, conforme se observa na Figura 26:

Figura 26 — Percentual de respostas dos aplicativos analisados.

Aplicativo Bring Aplicativo Minha Lista de Compras Facil

= Parcial ® Nao = Naose Aplica ®Sim = Parcial = Ndo = Nao se Aplica ®Sim

Fonte: Autoria prépria.



127

Considerando que a avaliacdo e as respostas obtidas sdo direcionadas a
deteccdo da presenca adequada dos elementos configurativos no aplicativo que
facilitem a utilizacado e a interacdo do idoso com o produto, e a maioria das respostas
obtidas apontaram a presenca parcial ou a inexisténcia em ambos, observa-se a
necessidade de melhorias desses elementos nos dois produtos similares.

Dentre os pontos observados nos aplicativos, destaca-se no aplicativo “Minha
Lista de Compras Facil” a maior presenca de elementos adequados com 28%,
enquanto o aplicativo “Bring” apenas 16%.

Dentre os pontos observados nos aplicativos, destacam-se:

a) Bring
e O aplicativo oferece duas opg¢des de tema/fundo, no entanto ndo oferece outras
melhorias de acessibilidade.

e Observam-se alguns botdes com area maior de toque, enquanto outros sao
pequenos e pouco acessiveis.

e A maioria dos botées do aplicativo possui metaforas compreensiveis,
entretanto alguns dificultam a compreensao e até mesmo o uso pelo fato de
oferecerem poucas informagdes sobre as fungdes.

e (Observa-se em alguns titulos o tamanho préximo aos 14 pontos, entretanto nos
demais casos observa-se uma tamanho inferior. Inclusive, os préprios itens
poderiam apresentar 0 nome com o tamanho maior, em vista que teria espaco
disponivel.

e Observam-se algumas alternativas nas categorias “perfil” e “inspiragcdo” que
sdo apresentados com nomenclaturas em inglés e requer um repertorio
preliminar do usuario para compreender as fungoes.

e (Considera-se excessiva a quantidade de alternativas para o idoso processar
no aplicativo. Por exemplo, na categoria “lista”, sdo apresentadas todas as
categorias e subcategorias de itens e ainda os produtos que sao somados a
lista na mesma tela.

e O aplicativo ndo oferece poucas opc¢des de configuracdo e a assisténcia
oferecida € na lingua inglesa.

e Observam-se alguns itens muito proximos e as areas de toques pequenas, em
comparacgao a area do dedo.

e O aplicativo possui comandos confusos e alguns itens nao oferecem
alternativas para a edi¢céo de unidades.

e O aplicativo nao oferece retorno sonoro.

e O aplicativo ndo oferece descricdo na maioria dos icones e isso pode dificultar
a compreensao dos individuos que ndo sao familiarizados com as metéforas.
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e O aplicativo possibilita continuar a lista em outro momento. Entretanto, poderia
informar as categorias por onde o usuario ja passou, a fim de facilitar a
continuacao.

e O aplicativo apresenta falhas na adicdo ou mudanca na quantidade de um
determinado item que vai se somando sem excluir a opgao anterior.

e O sistema nao oferece boa protecédo de dados, nem deixa claro para o usuario
as informacbes salvas, uma vez que apresenta uma diversidade de
propagandas de produtos.

e O controle do sistema n&o € facil de ser percebido pois oferece opg¢des que o
usuario nao recebe respostas claras sobre as funcoes desempenhadas.

b) Minha Lista de Compras Facil

e O fundo do aplicativo é adequado, entretanto os botdes e textos dos itens
apresentam nuances de tons semelhantes que podem comprometer o
contraste para individuos com baixa viséo.

e Qs itens nas categorias poderiam oferecer uma area maior para o toque.

e Observam-se alguns icones com formas incompreensiveis e sem funcao. Por
exemplo, na edicdo dos itens somados a lista.

e Apesar de oferecer areas que compreendem fontes maiores, os textos sao
pequenos.

e Observa-se na area principal da lista um acumulo de informagdes, tanto das
categorias e subcategorias, quanto dos itens somados a lista.

e Apesarde oferecer outros elementos na distingdo entre uma categoria e outra
de produtos, o foco principal sdo as cores das categorias.

e O aplicativo ndo possui efeito sonoro.
e Algumas informagdes s6 sao compreendidas com o toque nos botdes.
e O aplicativo considera o posicionamento dos dedos da mao direita.

e O aplicativo apresenta os itens somados a lista. Considerando que cada
categoria de produto apresenta uma nuance de cor, pode-se deduzir as
categorias que o usuario ja visitou.

e O aplicativo ndo oferece prevencao de erros quanto a movimentagao dos itens
somados a lista. Observa-se uma falha no manuseio e edigdo dos itens que
podem ser removidos com facilidade pelo usuério, induzindo-o ao erro.

e No desenvolvimento da lista o aplicativo é de facil compreensao, entretanto
pode dificultar na utilizacdo de botdes com fungdes secundarias que nao
apresentam informacodes textuais.

e No quesito manuseio dos itens da lista e prevencdo de erros, o aplicativo é
inconsistente pois com apenas um toque o usuario pode remové-los.

e Alguns botdes sao apresentados apenas a forma sem textos.
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e O aplicativo apresenta muitas propagandas de produtos e isso pode induzir o
usuario ao erro.

Observa-se como funcdo ndo aplicavel para ambos os aplicativos, a
inexisténcia de informagdes sobre o estado de fungcbes como wi-fi, sinal de celular,
Bluetooth e o estado da bateria do dispositivo, pois considera-se desnecessaria para

esse tipo de aplicativo estudado.

4.3.MAPEAMENTO E MODELAGEM DA ALTERNATIVA

Este procedimento estd compreendido na etapa Geracao de Alternativas no
método DSR e visou estabelecer o melhor fluxo interacional, os elementos e itens

suficientes para a realizagao das tarefas.

Tal procedimento consistiu na aplicagdo de técnicas apontadas pela Adobe
(BABICH, 2019) como importantes para o desenvolvimento de projetos centrados no
usuario, que foi utilizado o Método para Concepcgao de Interfaces Ergonémicas (MCIE)
no que coube, para o desenvolvimento do mapeamento e da construcao visual da
alternativa de interface a ser criada, fundamentando-se na estrutura apresentada por
Costa (2008) e Santos (2016).

O MCIE foi desenvolvido no Laboratério de Interface Homem-Maquina (LIHM)
do Departamento de Engenharia Elétrica na Universidade Federal de Campina
Grande (TURNELL, 2004, apud COSTA, 2008) e consiste em um método que auxilia
na concepgao de interfaces bem estruturadas centradas nas necessidades do usuario.

Tal método esta estruturado em trés fases (SANTOS, 2016), a saber:

A. Analise de Requisitos e Especificacao - tem o intuito de identificar os
requisitos do projeto baseados em: i) analise e modelagem do perfil do
usuario; ii) analise do contexto de utilizacdo da interface; iii) analise e
modelagem da tarefa;

B. Modelagem da Interacao — induz a criacao de uma representagéo abstrata
da interface com o usuario que identifique os objetos e agdes necessarios
para a realizacdo de uma tarefa, além do seu mapeamento para a

concepcao da interface; e



130

C. Concepcao e Avaliacao do Protoétipo — consiste no desenvolvimento do
prototipo fundamentado nos requisitos tratados nas etapas anteriores.
Posteriormente a concepcao do protétipo, ele é submetido a um processo
de avaliagdo para valida-lo.

4.3.1. Requisitos da Alternativa

Neste ponto estdo abordadas as etapas que contemplam as analises e o0s
requisitos definidos para o desenvolvimento da alternativa, seguindo todo o
embasamento tedrico acerca das caracteristicas do usuario e do produto em

desenvolvimento:

a) Sintese do Perfil dos usuarios:

Nesta etapa sao apresentados dados sobre o perfil do usuario, tais como: faixa
etaria, género, habilidade e experiéncias, conforme se observa no Quadro 11 a

sintese dessas informagdes:

Quadro 11 — Sintese do perfil do Usuario

Caracteristicas do Usuario

Género: Masculino e Feminino

Faixa Etaria: Individuos de 60 a 75 anos de idade

Habilidades: Conhecimentos minimos com smarthphone

Nivel de Treinamento: Necessario dicas ou instrucdes que auxiliem
na interagdo com a interface

Uso de Lentes corretivas: Possivelmente sim

Interesse na Interface: Organizacao do cotidiano, aprender a
ferramenta

Fonte: Autoria Prépria
b) Sintese das necessidades e dos objetivos do cliente (contexto de uso):
Refere-se a sintese de informagdes referente a utilizacdo do produto,

relacionadas ao tipo de ambiente, a tarefa executada, ao tipo de acesso etc. Conforme
é observado no Quadro 12:
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Quadro 12 — Sintese do Contexto de Uso

Contexto de Uso

Categoria:

Objetivos:

Aplicativo Auxiliar em Lista de Compras

Organizar-se no dia a dia e adquirir

conhecimentos sobre a interface.

Tipo de acesso:

Livre

Fonte: Autoria Propria

c) Requisitos e parametros do protétipo:

Concerne a conversao das diretrizes e principios apresentados no Quadro 1 do

referencial teérico em requisitos e parametros a serem utilizados no protdtipo,

considerando que serao fundamentais para a adaptacao e a avaliacdo dos elementos

visuais correspondentes as necessidades do publico-alvo. Conforme apresentado no

Quadro 13:

Quadro 13 — Requisitos e ParAmetros do Prototipo

REQUISITOS E PARAMETROS DA ALTERNATIVA

Requisitos

Parametros

COMPOSICAO

Simplificar a estrutura da alternativa

Possibilitar a compreensao e a
legibilidade dos elementos na tela

Utilizar fontes textuais compativeis com
a condicao do publico-alvo

Utilizar somente os elementos primordiais
arealizacao da lista;

Evitar sobrecargade elementos na mesma
tela.

Utilizar textos com tamanho superior a 16
pontos;

Utilizar imagens com alta nitidez;

Utilizar fonte sem serifa nos botbes e
icones;

Utilizar fonte serifada para os blocos de
textos;

Alinhar os blocos de textos a esquerda.



Estabelecer uma comunicagao simples
e natural da interface com o usuario, de
maneira a auxiliar na interacao e
compreensao.

Utilizar elementos que facilitem o uso e
que previnam erros ha execucao das
tarefas
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Utilizar uma linguagem simples e familiar,
sem termos técnicos;

Utilizar respostas visuais mediante as
acobes dos usuarios;

Utilizar metaforas que fazem parte do
repertério do usuario € que nao deixem
davidas quanto a sua funcionalidade;

Utilizar caixas de didlogos com
mensagens que previnam erros.

Exemplo 1: tem certeza de que deseja
fechar o aplicativo?

Exemplo 2: deseja visualizar a lista
completa?

ORGANIZACAO

Agrupar os elementos seguindo
critérios claros e consistentes, de
maneira a nao deixar duvidas quanto
sua a funcionalidade.

Estabelecer consisténcia entre as telas
do aplicativo

Utilizar menus, icones e botdoes no
aplicativo para facilitar o uso e a
compreensao das funcoes

e (Categorizar os itens sugeridos para a lista,

utilizando-se do principio da semelhanca
da  Gestalt para encontrar as
caracteristicas que eles tém em comum;

Diferenciar os itens ja somados a lista,
utilizando-se do principio da segregacao
da Gestalt, para contrasta-los dos demais;

Distanciar um item do outro e utilizar
formas e cores que o distingam do fundo e
dos demais elementos.

Utilizar elementos, cores e imagens que
sejam consistentes em todo o aplicativo e
que nao causem dualidade na
compreenséo da fungéo;

Utilizar-se do principio da continuidade da
Gestalt para estabelecer uma sequéncia
de acgbes para a execugao das tarefas na
alternativa.

Utilizar icones realistas e familiares com
metaforas funcionais;

Exibir botdes em locais fixos;

Evitar menus profundos;

Utilizar itens e informacbes faceis de
serem memorizados pelo usuario;

Facilitar o acesso as
importantes.

acdes mais



Apresentar as caixas de dialogos em
posicao que favoreca a percepcao do
usuario.
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e Exibir as caixas de didlogo centralizadas

na tela.

FORMA

Estabelecer os elementos necessarios
para o equilibrio e distribuicao dos
recursos na composicao dos botoes e
das telas.

Estabelecer uma composicao de
contraste de cores que favoreca a
compreensao da interface pelo idoso

o Utilizar

imagens, formas simétricas,
espacamentos simétricos e cores na
composicao dos elementos.

COR

e Utilizar do sistema RGB para a concepgao
do tema;

Utilizar cores complementares na
Composic¢ao;
e Para estabelecer a distincdo dos

elementos, explorar as caracteristicas da
cor:

i) matiz (distingao entre duas cores);

i) valor (distingdo entre uma cor clara
€ uma cor escura); e

iii) croma (distincdo entre uma cor
forte e outra fraca)

e Testar a escala de cores escolhida para o
modelo em um software (Contrastchecker)
que possibilita testar a acessibilidade das
cores.

Fonte: Autoria Propria

4.3.2. Andlise das Tarefas e Mapeamento interacional

Esta etapa consiste na apresentagdo esquematizada das atividades
desempenhadas pelos usuarios dentro do ambiente de trabalho, em que foi possivel
compreender as agdes necessarias para a execucdo do aplicativo, bem como

estabelecer as ferramentas e meios de interagéo.

a) Modelagem das Tarefas: teve como intuito identificar a sequéncia de agdes
necessarias para a realizagdo de cada tarefa (Quadro 14).
b) Modelagem da Interacdo: procede a modelagem de tarefas e consistiu em
identificar os elementos da interface e a maneira pela qual os usuarios

interagirao com o aplicativo na realizagdo das acdes (Quadro 14).



Quadro 14 — Modelagem de Tarefas do Aplicativo lista de compras
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Modelo da Tarefa Modelo da interacao
ID daTarefa Localizagdo| Complexidade
Acéo Objeto Acao Elemento
1 |11 Criar Lista Tocar Botdo Tela inicial Baixa
2 | 1141 Nomear Lista Tocar Botao -ll\—l((a)lr?e ar Média
3 |1.1.11 Confirmar Operacao | Tocar Botdo Qa}lxa de Baixa
didlogo
= = Caixa de .
4 (1112 Cancelar Operagéo | Tocar Botdo didlogo Baixa
. . . Tela .
5 |11.1.11 Selecionar Categoria | Tocar Menu Categorias produtos Média
. = Tela .-
6 |1.11.1.2 Selecionar Produto | Tocar Botéo produtos Meédia
Produto/ = Tela -
7 | 111121 Acessar Quantidade Tocar Botao produtos Média
. Botao . Caixa de .
8 |[1.1.1.1.21.1 | Informar Quantidade | Tocar/Preencher| Somar/reduzir/Campo | .- Média
didlogo
Numérico
. ~ = Caixa de ;
9 |[1.1.1.1.2.1.1.1| Confirmar Operagao | Tocar Botdo didlogo Baixa
- = Caixa de ;
10 | 1.1.1.1.2.1.1.2| Cancelar Operagao | Tocar Botdo didlogo Baixa
11 | 1.1.1.13 Acessar Busca Tocar Campo busca t(éa;(l?oa . Média
Nome do Caixa de -
12 | 1.1.1.1.3.1 Informar Produto Preencher Campo busca texto Meédia
13 [ 1.1.1.1.2 Selecionar Produto
14 | 1.1.1.1.6 Finalizar Lista
15 |1.1.1.15 Visualizar Lista
Tela - .
16 | 1.1.1.1.3.2 Retornar Produto Tocar Botao Tela busca | Baixa
17 [ 11116 Finalizar Lista
18 | 1.1.1.15 Visualizar Lista
19 | 1.1.1.14 Retornar Tela Inicial
20 (11115 Visualizar Lista Tocar Botéo Menu fixo Baixa
Produto/
21 (1.1.1.1.24 Acessar Quantidade
Tela
22 | 1.1.1.1.51 Informar Valor Preencher Campo prego visualizar Média
lista
Tela
23 [ 1.1.1.1.5.2 Marcar/Tachar | Produto Ativar Checkbox visualizar Baixa
lista
24 | 1.1.1.1.6 Finalizar Lista
25 [1.1.1.1.53 Salvar PDF Tocar Botéo Menu fixo Baixa
Tela
26 | 1.1.1.1.3.2 Retornar Produto
27 | 1.1.1.1.6 Finalizar Lista Tocar Botao Menu fixo Baixa
. ~ = Caixa de :
28 | 1.1.1.1.6.1 Confirmar Operagéo | Tocar Botéo dilogo Baixa
N = Caixa de :
29 [(1.1.1.1.6.2 Cancelar Operagao | Tocar Botao didlogo Baixa
Listas = . .
30 | 1.2 Acessar Anteriores Tocar Botdo Tela Inicial | Baixa
. . . Tela listas .
31 | 1.21 Selecionar Lista Tocar Lista salvas Baixa
Editar .
32 | 1.2.1.1 Selecionar Copia da | Selecionar RadioGroup Caixa de Baixa
A didlogo
Lista
. ~ - Caixa de .
33 [1.2.1.1.1 Confirmar Operacao | Tocar Botdo didlogo Baixa
~ = Caixa de .
34 (1.21.1.2 Cancelar Operacao | Tocar Botdo didlogo Baixa
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35 [1.11 Nomear Lista

36 |1.21.2 Selecionar gc::tgai\rr]aliista Selecionar RadioGroup g?ézge Baixa
37 | 1.2.1.21 Confirmar Operacao | Tocar Botao ((j:iaa}ail)(()?; éie Baixa
38 | 1.1.1.1.2 Selecionar Produtos

39 | 1.21.22 Cancelar Operagao | Tocar Botao ((j:gl);ag g € Baixa
40 | 1.21.3 Selecionar \L/i:t;allzar Selecionar RadioGroup g?ég éje Baixa

Original

41 | 1.21.3.1 Confirmar Operacao | Tocar Botao g?l)ég c()ie Baixa
42 11115 Visualizar Lista

43 | 1.21.3.2 Cancelar Operagao | Tocar Botdo ggézge Baixa

Fonte: Autoria Propria.
Observa-se, no Quadro 14, a sequéncia de todas as agdes possiveis de serem
realizadas no aplicativo em desenvolvimento. Mediante a sua realizagdo foi possivel

compreender o0 elo entre ambas e estabelecer os passos necessarios para a
efetivacao da lista.

Observa-se ainda que na modelagem da tarefa foram estabelecidos os locais
de interacdo e a complexidade demandada pela tarefa, considerando a condi¢do do

publico-alvo.
c) Mapeamento Interacional:

O mapeamento do aplicativo consistiu, inicialmente, em esquematizar a
sequéncia de tarefas e os meios interacionais modelados no ponto anterior (Figuras
27,28 e 29).
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Figura 27— Esquema das tarefas executaweis

Criar Nova Lista

ou

Cancelar

II

Selecionar Produtos

Selecionar
Categoria
ou
. > > v ou . >
Selecionar SEQ Acessar SEQ Informar Confirmar
Produto Produto/Quantidade Quantidade
o]
ou
¥l ou | Informar Nome do ” SEQ Selecionar ™| SEQ Acessar >
AcessamEli Produto Produto Produto/Quantidade
ou L4 Retornar Tela
Produto
Retornar Tela
Inicial " s " »
~‘ Visualizar Lista ‘

—‘ Finalizar Lista "

Fonte: Autoria Prépria.

Figura 28 — Esquema das tarefas executaveis

Visualizar Lista

Visualizar ¥
Lista OU T acessar Produto/®| SEQ Informar Y| OU
Quantidade Quantidade

Cancelar
4‘ Informar Valor *

»

Marcar/Tachar
Produto

Retornar Tela
Produto

—{ Salvar PDF ‘

Qu
s g 5 v : »>
L Finalizar Lista Confirmar
Cancelar

Fonte: Autoria Propria.
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Figura 29 — Esquema das tarefas executaweis

Finalizar Lista

ou
Finalizar Listav.

Acessar Listas Anteriores

Selecionar T | OU
: o ou SEQ
Lista Editar Cépiada ¥ m
Lista
oy

Inicial Original Produtos
0

Produto Lista

Nomear Lista'

Fonte: Autoria Prépria.

Observa-se nas Figuras 27, 28 e 29 uma sequéncia de agdes necessarias para
a realizacdo das cinco tarefas principais desempenhas no aplicativo, que auxiliam o

usuario na realizagdo da lista de compras, a saber:

i) Criar nova lista;
i) Selecionar produtos;
iii) Visualizar lista;
iv) Finalizar lista; e
V) Acessar listas anteriores.
Posteriormente, estabeleceu-se a cadeia hierdrquica das acbes a fim de

compreender as relagdes entre ambas e a sequéncia dada ao aplicativo, conforme se

observa na Figura 30:



138

Figura 30 — Cadeia hierarquica das agdes desempenhas no aplicativo

i O g s D
Sabocionar
= - ‘ T1.1.1.1.2.1.11
Canfi
Ti1.1.42 T1.1.1.1.21 . T11.1.1.2.14 —_—
1]
b Socions —[Mgm uto/ anlemmar,  UT194.020.2
T1.1.4.1.31 T1.1.1.1.2 T1.4.1.1.24
ol sl i e M
T1.4.1.0.32
T1.1.1.1.3 mﬁﬂm'm
- r
T11 LECE .
visualizar Esta
o T1.4.4.2 T1.1.1.1.6
0 7114 Cancelar TiL111t4 Y Einasearssta T 131,31
j it ] r Confirmar
. I NDmBﬂl’LiStﬂ-[ Trada bela inieasd T1.9.1.1.2.9 T1.1.1.1.214
® Confirmar | MR auanidade T1.1.%.1.2.1.1.2
| = Cancelar
T1.1.1.1.51
O Infarmar valir
71146 [ A1A1192
| Vigualizar | Marcar produto
e T1.1.1.1.92
1.1.1.1.53
1111541
Confrmar
Finslizar fsta {T1,1.1.1.E,4.2
T11.1.1.61 Cancelar
T11348 A coatmar
o\ Finalizar ksta | m
= Cancelar
T1.21.1.4 T1.1.1
T1.2.11 Confrmar  — Nomear Lista
T1.2 | Edaarctpia da
= fista T1:.214.2
g Cancelnr
'5 Tt.24 12121 T1.1.1.1.2
E 5”:3:"“ § 11.2_1,2).[ Confirmar [ Hpmmm
(7] 711114 || Edterlisa T1.21.22
s ariginal
@ o et Cancelar
= T1.2.1 T1.1.1.15
Criar T1.2.1.3 Visualizar
g b || Visualizar Esta Contimar lista
b originad T1:2.1.3.
Cancelar

Fonte: Autoria Propria.
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A modelagem das tarefas e da interacdo proporcionaram a melhor
compreensao acerca da cadeia de comandos e de interagdo do protétipo, reduzindo
0s possiveis gargalos interacionais e contribuindo para a compreensdo das telas
necessarias para a composigao da interface.

Mediante esta etapa da pesquisa, foi possivel compreender a sequéncia de
acoes e funcbées primordiais para a realizacao da lista, embasando de maneira mais
pratica o esboc¢o da solucdo que sera apresentado no topico seguinte.

4.4. ESBOGCO DA ALTERNATIVA

Este procedimento esta compreendido na etapa Geracao de Alternativas no
método DSR e consistiu na composicao e apresentacao visual das telas do protétipo,

bem como a realizacdo dos testes de acessibilidade quantos as cores aplicadas.

Considerando o perfil do publico-alvo e o contexto de uso do aplicativo, optou-
se por fazer um esbog¢o que visualmente corresponda a realidade do usuario e que
esteja dentro dos requisitos e parametros preestabelecidos. Conforme se observa na
Figura 31, as telas e caixas de dialogos:
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Figura 31 — Esboco do aplicativo lista de compras

Tela inicial Tela Produtos Buscar Produtos Tela Listas Anteriores
L . =
% -
'S Oa®

7

Tela Visualizar Lista Nomear Lista Tipo de Edigéo da Editar quantidade
1 Lista

Nomueie a sua lista no
campo abaixo

=] Editar Copi
| dalista e O

Editar Lista
Original

Confirmar
Confirmar Edigdo de Cenfirmar Edigao de Visualizagéo Confirmar Finalizag@o
Cépia Lista Original de Lista Original de Lista

V. é

Q

Sua listo serd lechado e

Desaja editar uma copia Daseja editar a lizto Deseja visualizar o lista ficard disponivel am

do listo selecionoda? seleclonoda? “Liztas Antarlores”,

Fonte: Autoria Propria.
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Observa-se a composi¢ao de um protdtipo com cinco telas e sete caixas de

dialogo.

Na Tela Inicial sdo apresentados dois botdes que podem direcionar o usuario
ao ponto principal que é o desenvolvimento ou edicdo da lista, mediante a tela
produtos.

Na Tela Produtos sdo apresentados todos os itens necessarios para a
construcdo dallista. Observa-se na tela trés opgdes para a busca e adi¢ao de produtos
a lista: i) inicialmente a caixa de busca textual; ii) as categorias de produtos, que
conduzem 0O usuario aos itens pertencentes a ela; e iii) os itens que sdo continuos
(movimento de rolagem da tela) e passam de uma categoria para a outra. Observa-se

ainda um Menu Fixo com opgdes pertinentes a finalizacao da lista.

A Tela Buscar Produtos aparece somente quando o usuario escolhe a op¢ao
de busca de produtos por texto. Nela aparecerdo os produtos que correspondem ao
que estd escrito e quando ndao houver o produto desejado aparecera um icone

genérico com o nome do item escrito, para ser somado ao carrinho.

A Tela Listas Anteriores aparecera quando o usudrio acionar o botao da tela
inicial “Lista Anterior”, com as listas ja desenvolvidas. Observa-se ainda o Menu Fixo

com opcodes pertinentes a escolha ou criagcdo de uma nova lista.

Na Tela Visualizar Produtos sdo apresentados todos os itens somados a lista,
entretanto estao discriminados nas categorias pertencentes. S&o apresentados ainda
o botao de edicao de quantidade, uma caixa de texto para colocar o preco da unidade
e no lado direito um carrinho com o Checkbox para o usuario ativar a medida que
adiciona o produto a cesta ou ao carrinho. No canto inferior o aplicativo mostrard a
soma total dos valores atribuidos aos produtos e abaixo aparece o Menu Fixo com
botbes pertinentes a finalizagdo da lista.

As caixas de dialogo complementam os comandos apresentados nas cinco

telas:

i) Nomear Lista — aparece na tela quando o usuario solicita a criagdo de uma

nova lista ou a edicao de cépia de uma lista anterior.
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ii) Editar Quantidade — aparece na tela quando o usuario toca no botédo
(nimero) do item ja somado a lista.

iii) Tipo de Edicao da Lista — aparece quando o usuario escolhe editar uma
lista criada anteriormente que, mediante o radiobutton, é possivel escolher
uma das trés alternativas de edicao.

iv) Confirmagées — as demais caixas sado confirmagbes de comandos
acionados pelo usuario. S&o preventivas de erros e explicativas, a fim de

facilitar o uso do aplicativo.

Optou-se pela reducao possivel do nUmero de telas, utilizacdo de botdes com
textos e metaforas compreensiveis, o agrupamento de itens e informagcées com

caracteristicas em comum, conforme estabelecido nos requisitos e parametros.

Quanto a escolha da paleta de cores utilizada na alternativa, todas as decisoes
foram tomadas mediante pré-testes de cores e contraste realizados, utilizando-se da
ferramenta verificador de contraste desenvolvido pelo World Wide Web Consortium
(W3C), que auxilia em testes de conformidade de contraste de cores, fundamentando-

se nas Diretrizes de Acessibilidade de Conteudo da Web (WCAG) e cujos calculos de

acessibilidade sdo baseados em formulas especificadas pelo W3C
(CONTRASTCHECKER, 2022).

Tais testes, para serem executados, se faz necessario selecionar uma cor de
primeiro plano e outra cor de segundo plano. A ferramenta gera os resultados
automaticamente e apresenta o nivel de acessibilidade da combinagdo na tela
(CONTRASTCHECKER, 2022).

Foram realizados testes com as cores individuais, antes da utilizacdo no
aplicativo e também, posteriormente, foram testadas as telas com os textos, em escala

colorida e em escala de cinza. conforme se observa na Figura 32:
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Figura 32 — Verificagdo do contraste das cores aplicadas na alternativa.

VERIFICADOR DE CONTRASTE ————  VERIFICADOR DE CONTRASTE

SELECAD DE CORES ®

© VERECRADICRIA o COMPARTRIGR AMISTRA O RETEFR

o -

MA A AR PSS 0
g v v o '3

VERIFICADOR DE CONTRASTE

io 0 s lista no
campo obaixg

MA M AN
2 2 v

4% WCAG Color Contrast Checker
'—é Version 1.0.5 - Acart Communications Inc

Color Contrast Samples

Foreground Background Ratio

T SAMPLE TEXT SAMPLE TEXT #060606 #FAFBFF 19.59
sample text  Sample text RGB(6,6.6) RGB(250,251,255)
& sAMPLE TEXT SAMPLE TEXT #000000 #B7BFFE 11.9
sample text  sample text RGB(0.0.0) RGB(183,191.254)
° @ @ @ @ @ SAMPLE TEXT SAMPLE TEXT #000000 #FFB084 118
sample text ~ sample text RGB(0,0,0) RGB(255,176,132)
T SAMPLE TEXT SAMPLE TEXT #000000 #ETD4SC 13.97
sampletext ~ sample text RGB(0,0,0) RGB(231,212,92)
N SAMPLE TEXT SAMPLE TEXT #0AODOE #FOD792 13.78
sample text  sample text RGB(10,13,14) RGB(240.,215.146)
Ak 5 7|SAMPLE TEXT| #DEECF0 #141C24 14.22
sar sample text RGB(222,236,240) RGB(20,28,36)
e @ @ @ @ @ SAMPLE TEXT SAMPLE TEXT #162318B #B3ETF4 12.13
sampletext  Sample text RGB(22,35,27) RGB(179,231,244)

Fonte: Contrastchecker (2022).
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Observa-se que as cores foram aprovadas em todos os niveis de
acessibilidade. Entretanto, entende-se que a cor nesta interface ndo é o Unico
elemento a ser considerado para a interacdo com o aplicativo, em vista que ela esta
inserida numa composi¢cao de elementos com informagdes e metéaforas que devem

ser claras para que o produto, como um todo, seja compreendido.

Desse modo, observa-se como passo posterior a prototipacdo efetiva da
alternativa para dar seguimento ao experimento com o publico-alvo.

4.5.DESENVOLVIMENTO DO PROTOTIPO

Este procedimento estd compreendido na etapa Desenvolvimento do
Artefato no método DSR e consistiu no desenvolvimento do protétipo, utilizando-se
do software Figma visando o aperfeicoamento e a funcionalidade da alternativa

apresentada anteriormente.

Na tela Inicial, manteve-se 0 mesmo nuimero de botdes, entretanto optou-se

pela mudanga na imagem e na distingdo de preenchimento dos botdes (Figura 33).

Figura 33 — Comparativo de Inicial

Altarnativa Protétipo

Nova
Lista

= Mova lista

E uﬁtﬂ | & L‘iinhn.-'.li'.'.-t.'l"...
Anterior - =

Fonte: Autoria Prépria.

Na tela Nomear lista, houve uma mudanga maior, em vista que o software

Figma nao permite a edicao de textos e foi necessario substituir o campo de texto que
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seria utilizado para a nomeacao da lista por botdes com sugestdes de nomes (Figura

Figura 34 — Comparativo de Nomear lista

Alternativa Protétipo

Ezcalhg wain fiomis
para sus Bt

Nomeie a sua lista no
campo abaixo

Fonte: Autoria Prépria.

Na tela Minhas listas, manteve-se a distribuicdo das listas, no entanto houve
alteracdo na distribuicdo dos botdes no menu fixo inferior, bem como o botédo
“Cancelar” foi substituido pelo botdo “Voltar” e reconduzido para a parte superior da
tela, a fim de prevenir erros e melhorar a consisténcia (Figura 35).

Figura 35 — Comparativo de Minhas listas

Allermativa Frotatipo

Minhas Listas

Lista foira livre

1 ta =snnmbe

B Movs sts : = Confirmas

Fonte: Autoria Prépria.
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Na tela Produtos, optou-se pela utilizagdo de imagens que representassem 0s
itens e categorias, a fim de agregar maior familiaridade aos itens e funcées. Manteve-
se no menu fixo inferior apenas o botdo “Visualizar lista” e o botdo cancelar foi
substituido pelo botao voltar e reconduzido para a parte superior da tela, a fim de

deixar a tela menos poluida (Figura 36).

Figura 36 — Comparativo de Produtos

Altermativa Protétipo

(o)

Categorias

Soc

e W o

L

Ciloa

Produtos

Frutas o
Verduros

Fonte: Autoria Prépria.

Observa-se ainda na Figura 36 uma delimitagdo clara com a titulacdo das
categorias e dos produtos, bem como a inser¢ao do sinal de soma em cada item, como
mais um elemento de comunicagcdo que possa proporcionar maior compreensao da

ferramenta.

Na tela Visualizar lista, manteve-se a consisténcia com o botdo “Voltar’ no
canto superior esquerdo da tela e o botao “Gerar pdf’ foi substituido pela opcéo

“Imprimir” no canto superior direito da tela (Figura 37).
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Figura 37 — Comparativo de Visualizar lista

Alternativa

Total o Pogar: BS 000

Fonte: Autoria Propria.

Observa-se que os produtos permaneceram organizados por categoria, no
entanto as figuras foram inseridas a fim de proporcionar maior clareza quantos aos

itens da lista.

Na opcgao Editar quantidade, manteve-se apenas o texio e os botbes de

edicdo. No menu fixo o botdo “Cancelar” foi substituido pelo botdo “Deletar” (Figura
37).
Figura 38 — Comparativo de Editar quantidade

Altemativa Protétipo

Achichanar guanthdsce
o areom

®© w ©

Fonte: Autoria Prépria.
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Nas opcoes Editar lista anterior (Figura 39), Finalizar lista (Figura 40) e Editar copia
da lista (Figura 41), manteve-se a mesma distribuicao e conteudo. Houve mudangas
apenas na distribuicao das cores e formato dos botdes, para manter a consisténcia

em todo o protdtipo.

Figura 39 — Comparativo de Editar lista anterior

Allemativa Prototipo

-] Editar Copia
da Llsti:nwI

/' Editar Lista
Original

Visualizar
Lista
Original

Fonte: Autoria Prépria.

Figura 40 — Comparativo de Finalizar lista

Allemativa Proldtipo

“listas anteriones”

Sua lista serd fechoda e

ficara disponivel em
“Listas Anteriores”,

Fonte: Autoria Prépria.
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Figura 41 — Editar cépia da lista

Protdiipo

Alternativa

R |

Dasols aditar uma copin
dia lista selecionada?
|

Deseja editar uma copia
da lista selecionada?

Fonte: Autoria Prépria.

Em suma, manteve-se a mesma quantidade de telas, as mesmas fungdes e a
mesma paleta de cores, ja testada no softuare Contrastchecker. Entretanto, buscou-
se deixar o prototipo mais harménico melhorando os graficos e reduzindo o nimero

de cores aplicadas.

Observa-se na Figura 42 a estrutura completa do protétipo bem como o fluxo

de acbes a serem desenvolvidas:
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Figura 42 — Prot6tipo do Aplicativo Listade Compras
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Fonte: Autoria prépria.
Considerando que é um protétipo em desenvolvimento e dada as condigbes do
software utilizado, foi necessario fazer algumas adaptacdes e estabelecer limitagdes

sobre itens clicaveis, priorizando as fungcdes que seriam testadas durante a interacao.

Foram estabelecidas 13 (ireze) categorias de produtos, mas considerando que
quanto maior a quantidade de itens apresentados maior era a instabilidade e o
surgimento de erros no software, foram inseridos apenas itens nas categorias que

seriam testadas: graos, laticinios e frutas e verduras.
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Observa-se, como resposta visual, a mudanca na cor dos botdes selecionados,

bem como dos itens ja adicionados a lista.

Na categoria selecionada também ha uma sutil mudanca, mediante a aplicacédo

do branco com transparéncia, possibilitando diferencia-la das demais.

Todas as fontes utilizadas sdo sem serifa e com tamanho superior a 18 pontos.
Houve mudanga na fonte utilizada na alternativa e na prototipacéo, pois apesar de ja
ser uma fonte sem serifa, a banca da qualificacao sugeriu a mudanca considerando
que as letras “a” e “0” apresentavam semelhancas na forma que poderiam confundir
o usuario. Tal mudanca foi importante, pois as letras ficaram distinguiveis e sem
nenhum problema para a leitura.

4.6. AVALIACAO 3 — TESTE DE USABILIDADE INTERACIONAL DO PUBLICO
COM O PRODUTO
Este procedimento estd compreendido na etapa Avaliacao no método DSR, e
consistiu na interacdo do usuario com o protoétipo desenvolvido, mediante a realizacao
de um teste de usabilidade com finalidade diagndstica, para melhor adequacgéo e
aperfeicoamento dos elementos visuais aplicados.

Apbs a aprovacgdo da pesquisa pelo Comité de Etica e o desenvolvimento do
protétipo, foi realizado um teste piloto (Figura 43) com trés participantes
correspondentes aos requisitos pré-estabelecidos para a pesquisa oficial, visando-se
avaliar a melhor maneira de abordar os individuos, a melhor conducdo da interacao,
as possiveis falhas criticas que o protétipo pudesse apresentar no decorrer dos testes
e o funcionamento e posicao dos equipamentos.
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Figura 43 — Teste Piloto dos Participantes com o Protétipo

Fonte: Autoria prépria.

O teste piloto ocorreu com duas participantes do sexo feminino e um
participante do sexo masculino, seguindo todos os protocolos e mediante a aplicagao
de todos os instrumentos pré-estabelecidos. O participante do sexo masculino é
dalténico e ofereceu respostas contundentes e positivas sobre a adequagao das cores

utilizadas no protétipo.

Observou-se ainda, mediante o teste piloto, que os participantes se sentiram
mais confortaveis com a gravagcao apenas das maos interagindo com o prototipo no
celular, bem como a preferéncia unanime pela orientacao paulatina das agdes a serem
realizadas com o protoétipo, ou seja, a medida que o participante realizava um passo
a pesquisadora entdao apresentava o proximo passo.

Mediante o teste piloto, observou-se a necessidade de ampliar a area de toque
dos itens de compras e categorias (Figura 44), bem como aumentar o tamanho da
fonte nas unidades de medidas que aparecem no campo de edicdo de quantidade
(Figura 45).



Figura 44 — Alteragao na area de toque dos itens e categorias

Vorar Lot

Categorias Categoriaz
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Fonte: Autoria prépria.

Figura 45 — Alteracdo no tamanho da fonte nas unidades de medidas

Adicionar quantidade
de arroz:

Adicionar quantidade
de arroz:

e kg a 0 kg @

rl_“ e |

Tamanha da fonte: 18 ponios Tamanho da forda: 20 pontos

Fonte: Autoria propria.

Ambos foram corrigidos ja para o teste oficial subsequente.

153



154

4.6.1. Teste oficial

O estudo teve como objetivo geral avaliar os elementos visuais do Design de
interfaces, para o desenvolvimento de aplicativo mobile de auxiio a compras de

supermercado, visando a melhoria do processo de inclusao digital do publico idoso.

Tal experimento teve como objetivo compreender a percepcao e a experiéncia

do publico-alvo em relagao a esse tipo de produto e seus elementos visuais.

Foi realizado no Centro de Referéncia Municipal da Pessoa ldosa (Figura 46),
no municipio de Joao Pessoa capital da Paraiba, com os individuos frequentadores
do espaco e que correspondessem aos pré-requisitos: terem idade entre 60 e 75 anos,
licidos, de ambos os sexos, alfabetizados, usuarios de dispositivos smariphones e
com condicao fisica para interagir com o aplicativo.

Figura 46 — Centro de Referéncia Municipal da Pessoa Idosa — Joao Pessoa/PB

Fonte: Autoria propria.

Os procedimentos para o teste oficial foram iniciados no inicio do més de
novembro/2022 e na segunda semana estabeleceu-se o contato com a assistente
social da instituicdo a fim de apresentar os critérios de selegdo dos participantes para
a pesquisa, que imediatamente se prontificou a participar do recrutamento com as

indicagdes e orientagdes sobre os candidatos.
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Entretanto, na semana que iriam ser realizados os recrutamentos e testes, a
pesquisadora contraiu a doenga de Covid-19 precisando se isolar e se recuperar. Ao
término do periodo de isolamento da pesquisadora, descobriu-se entdo que a
assistente social do espaco havia contraido também a doenca de Covid-19 e precisou

se ausentar da instituigéo.

Devido ao curto espaco de tempo até o periodo de recesso de final de ano da
instituicdo, a pesquisadora precisou adiantar os testes sem o auxilio da assistente

social que estava se recuperando.

Com o auxilio dos outros funcionarios do local, estabeleceu-se um espago para
os testes no auditério em que foram instalados os equipamentos necessarios (Figura
47).

Figura 47 — Estrutura necessaria para a realizagio dos testes interacionais

Fonte: Autoria propria.

Os professores e funcionarios conduziram a pesquisadora aos espagos de
eventos e oficinas, apresentaram-na aos frequentadores e apontaram os possiveis
candidatos que se encaixavam nos requisitos da pesquisa. O recrutamento ocorreu
mediante a abordagem direta da pesquisadora com os frequentadores do espaco, de

maneira individual.

A abordagem consistiu na apresentacdo dos objetivos da pesquisa e dos pré-
requisitos de participacdo. Posteriormente, os individuos eram indagados se
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correspondiam aos pré-requisitos e em caso de confirmacdo, eram convidados a

participar do teste oficial.

Ao aceitar participar do teste, o individuo era conduzido ao espaco reservado,
onde recebia um kit individual contendo: mascara, caneta e um livreto de anotacdes
(Figura 48).

Figura 48 — Kits individuais entregues aos participantes da pesquisa

Fonte: Autoria propria.

Posteriormente, eram apresentados os termos TCLE e TAF, que depois de
assinados prosseguia-se entdo para as etapas ja supracitadas: Etapa 1 — responder
ao questionario pré-teste; Etapa 2 — interagir com o protétipo; e para finalizar Etapa 3
—responder a entrevista semiestruturada (Figura 49).

Figura 49 — Teste Interacional Oficial dos Participantes com o Prot6tipo

Fonte: Autoria propria.
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Toda a interacao teve um tempo de duracao em torno de 30 minutos, para cada

participante.

A amostra foi de 12 participantes, entretanto: i) o teste da participante 01 foi
descartado devido ao fato dela ndo corresponder ao critério da faixa etaria, pois
apesar de no momento do recrutamento ter informado que correspondia aos pré-
requisitos, na resposta para a idade no questionario pré-teste ela informou ter uma
idade superior a faixa preestabelecida; ii) o teste do participante 05 foi descartado da
amostra, pois ele desistiu de participar no momento de interagir com o aplicativo,

alegando inseguranca.

Ressalta-se ainda que o participante 05 desistiu de participar no momento da
interacdo com o aplicativo e exigiu que fossem eliminados todos os documentos que

contivessem informacdes sobre ele, até mesmo o envelope que os comportava.

Atendendo ao pedido do participante 05, todos os documentos foram
eliminados na presenca da secretaria do Centro de Referéncia da Pessoa Idosa. No
momento do descarte foi reforcado a veracidade do estudo da parte da pesquisadora
pela propria secretaria do espago. O idoso entdo informou que era muito cismado com
tecnologias principalmente porque ja havia sido vitima de um golpe e temia sofrer

novamente.

Tal fato ressalta as insegurancas que esse publico sofre em decorréncia da
falta de dominio de informacdes acerca dos aplicativos e da prépria falta de

competéncia informacional no uso dessas tecnologias.

Seguindo-se para os testes e a contagem dos participantes validos, foi
considerada a amostra de dez participantes para andlise dos resultados,

desconsiderando os participantes de numero 01 e 05.

Observa-se, na Figura 50, a esquematizacdo das etapas do teste de
usabilidade oficial, com os resultados de cada uma apresentados posteriormente.
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Figura 50 — Esquematizacao das etapas do teste oficial

ETAPAS DA AVALIACAD 3 - TESTE DE USABILIDADE DIAGNOSTICO
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Fonte: Autoria propria.

- Etapa 1 - Questionario pré-teste:

O questionério pré-teste teve como objetivo compreender o delineamento do
perfil dos participantes e foi estruturado em oito (8) questdes que visavam coletar
informacdes sobre os dados pessoais € a maneira como 0s participantes usam o

celular smartphone.

Nesta etapa, a pesquisadora fazia as perguntas e as marcagdes conforme as
repostas dadas pelos participantes pois, mediante o teste piloto, foi observada a
preferéncia dos participantes por essa condicdo de abordagem, que facilitava e
agilizava os testes.
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Pergunta 1 — Visou classificar os participantes quanto ao sexo (Figura 51):
Figura 51 — Classificagdo dos participantes quanto ao Sexo
Percentual dos Participantes pelo Sexo
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Fonte: Autoria propria.
Observa-se que 80% dos participantes foram do sexo feminino e apenas 20%
foram do sexo masculino. Tais dados ressaltam a diferenca de comportamento e
disponibilidade, por parte dos participantes de ambos 0s sexos, em participar dos
testes. Foi observada uma predisposicdo e muitas vezes até a insisténcia de
individuos do sexo feminino que, as vezes, nem correspondiam a faixa etaria, mas
que gostariam de participar. Enquanto os individuos do sexo masculino tinham um

comportamento mais timido e mesmo correspondendo aos pré-requisitos, recusaram-

se a participar da pesquisa.

Tal fato impossibilitou a avaliagao equilibrada em ambos os sexos, quanto aos

elementos visuais e ao protétipo.

Pergunta 2 — Visou compreender e classificar os participantes conforme a idade e a

faixa etaria (Figura 52):
Figura 52 — Classificacdo dos participantes quanto a Idade

Classifica¢iio quanto i idade

® © ©

6l a 65 anos 66 a 70 anos Tl a 75 anos

Fonte: Autoria prépria.
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Observa-se que 20% dos participantes tém idade entre 60 e 65 anos, 40% tém
idade entre 66 e 70 anos e os outros 40% tém idade entre 71 e 75 anos. Os
participantes do sexo masculino pertencem a mesma faixa etaria (66-70 anos),
enquanto as participantes do sexo feminino estdo distribuidas em todas as faixas

etarias.
Pergunta 3 — Visou compreender onde os participantes moravam (Figura 53):

Figura 53 — Bairros que os participantes moram
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Fonte: Autoria propria.

Observa-se que todos os participantes moram no municipio de Joao Pessoa
nos bairros: Bessa (10%), Tambau (10%), Miramar (10%), Tambauzinho (10%), Torre
(10%), Altiplano (10%), Bancarios (10%), Jardim Cidade Universitaria (20%) e Ernesto
Geisel (10%).

Tais dados ressaltam a atuacédo da Instituicio como espaco de integracao e
acolhimento para individuos pertencentes a essa faixa etaria e moradores de diversas
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localidades que enriqgueceram os dados coletados quando as necessidades e
individualidades.

Pergunta 4 — Visou compreender o grau de escolaridade dos participantes (Figura
54):

Figura 54 — Grau de Escolaridade dos participantes
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Fonte: Autoria prépria.

%,

Observa-se que a maioria (60%) dos participantes possuem nivel superior
completo, 20% possuem nivel cientifico (12 ao 3° ano), 10% possuem nivel Ginasio
(52 a 82 série) e 10% possuem nivel primario (12 a 42 série).

Pergunta 5 — Visou compreender ha quanto tempo o participante utiliza celular do tipo

Smartphone (Figura 55):

Figura 55 — Tempo de uso do celular Smartphone pelos participantes

Fonte: Autoria prépria.
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Observa-se que 100% dos participantes responderam que ja utilizavam celular
do tipo Smariphone ha mais de um ano. Isso demonstra um interesse ja amadurecido,

por parte dos participantes, em relacao a esse tipo de aparelho.

Pergunta 6 — Visou compreender quais as atividades realizadas pelos participantes
no celular (Figura 56):

Figura 56 — Atividades desempenhadas pelos participantes com o celular
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Fonte: Autoria prépria.

Observa-se que 100% dos patrticipantes utilizam o celular para fazer chamadas
telefénicas, enviar mensagens, fazer video chamadas e acessar a internet, 90% tiram
fotos, 80% veem televisdo através do celular, 70% ouvem musica ou radio, 40%
gostam de jogar no celular, 30% criam lista de compras e fazem compras, 20%

estudam e 10% organizam a agenda.

Pergunta 7 — Visou compreender se os participantes costumam pedir ajuda para usar
o celular e qual o motivo (Figura 57):
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Figura 57 — Motivos pelos quais o participante pede ajuda para usar o celular
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Fonte: Autoria prépria.

Observa-se que 60% dos participantes tém dificuldade em compreender as
funcionalidades desempenhadas pelos icones e botdes, 40% tém dificuldade em
compreender a disposicao dos elementos na tela dos aplicativos, 20% tém dificuldade
de ativar os icones e botoes e 40% dos participantes ndo pedem ajuda para usar o

celular e por isso marcaram a opcao nenhuma das alternativas.

Pergunta 8 — Visou compreender se os participantes ja desistiram de usar algum

aplicativo e os motivos (Figura 58):
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Figura 58 — Motivos pelos quais o participante desistiu de usar algum aplicativo
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Fonte: Autoria prépria.

Observa-se que 70% dos participantes marcaram a opc¢ao “nenhuma das
alternativas” pois nao desistiram de usar nenhum aplicativo. Entretanto, é importante
ressaltar que a maioria dos respondentes dessa alternativa afirmou que nem tentava

instalar os aplicativos, porque nao entendia e por isso nao tinha interesse.

30% dos participantes responderam que desinstalaram algum aplicativo pois
nao compreenderam as suas funcionalidades, 10% desinstalaram porque os icones e
botdes ndo apresentavam informagdes suficientes para a compreensdo e ainda 30%
desinstalaram devido a quantidade de elementos na tela ser exagerada e dificultar o

uso.

Os dados das perguntas 7 e 8 ratificam a necessidade de politicas e de
aplicativos acessiveis que proporcionem o aprendizado desse publico e desperte a
consciéncia das funcionalidades dessas ferramentas, que podem proporcionar

melhorias e facilitar o cotidiano desses individuos.
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« Etapa 2 - Interacao com o protétipo:

Esta etapa visou avaliar na pratica a interacao do participante com o protoétipo
e acompreender a percepcao deles em relacéao aos elementos visuais aplicados, bem
como avaliar a eficacia e a eficiéncia mediante a mensuracao das agdes e do tempo

gasto em cada passo.

Nesse momento, a pesquisadora foi orientando cada passo e, a medida que o
participante ia realizando-o, entdo seguia-se com as orientacées até finalizar a
interacao de cinco passos. Optou-se por essa maneira de conducao das orientacoes,
pois, mediante o teste piloto, observou-se que os participantes preferiam essa
maneira de conducdo do teste, em vista que se sentiam mais seguros € menos

sobrecarregados.

Em toda a interacao foi feita a gravacao audiovisual da tela do aplicativo a fim
de compreender melhor as acdes, as respostas do protdtipo e o tempo que os

participantes levaram para realizar cada passo interacional.

Passo 1 — O participante precisava “entrar e explorar o aplicativo aletoriamente”. Aqui
0 objetivo era que ele fizesse uma pré-visualizacao da estrutura e dos elementos do

protétipo, bem como identificasse previamente as fun¢cdes do produto (Figura 59).

Figura 59 — Dados Correspondentes ao Passo 1 da interagcdo do participante com o protétipo

Passo 1 < Tempo de Exploracio Aleataria do Aplicativeg
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Fonte: Autoria prépria.
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Observa-se na Figura 59 que todos os participantes conseguiram realizar a
acdo. Entretanto, houve uma variacdo significativa no tempo utilizado por cada
participante, uma vez que o tempo médio da acao foi de 78,1 segundos e houve uma
variacao de 38 a 114 segundos.

Tal variacao foi natural em vista de ser uma acao que nao tinha um percurso
predefinido e o tempo foi influenciado por trés aspectos: i) a habilidade do participante
em interagir; ii) o grau de curiosidade e interesse do participante em explorar o
protétipo; e ainda iii) a demora do protétipo em responder as agdes solicitadas pelo

participante, em vista do baixo sinal de internet no local.

Ressalta-se que o protétipo era condicionado ao uso da internet que
eventualmente falhava, fazendo com que o protétipo demorasse no retorno das agdes

solicitadas.

Passo 2 — O participante precisava criar uma “nova lista” e nomea-la de “teste —
Semana 01”. Este passo consistiu numa agao predefinida, que deu inicio ao processo

de realizacao da lista (Figura 60).
Figura 60 — Dados Correspondentes ao Passo 2 da interagao do participante com o protétipo
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Fonte: Autoria propria.
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Observa-se na Figura 60 que todos os participantes conseguiram realizar a
acao. O tempo médio da acao foi de 27, 7 segundos e a variacao de tempo foi de 8 a

70 segundos.

A participante 04, que usou 0 maior tempo para realizar a agao, seguiu um
percurso mais longo escolhendo o botdo “minhas listas” em vez de escolher
diretamente o botado “nova lista” e somente na “tela minhas listas” ela acionou o botao

“nova lista”, executando o resto da agéao.

Os demais participantes acionaram diretamente o botdo “nova lista” e a
variacao do tempo foi conforme a agilidade individual, com excec¢ao dos participantes
06 e 07 que tiveram dificuldades em acionar o botdo de confirmar a acao e isso

influenciou no tempo.

Os participantes 06 e 07 realizaram o teste no mesmo dia em que o sinal da
internet estava comprometido e isso pode ter influenciado na resposta do protétipo as
acles solicitadas. Entretanto, ressalta-se que os dois participantes responderam nos
respectivos questionarios pré-teste que ja tiveram dificuldades em acionar botées nos
aplicativos.

Este fato ratifica a necessidade de ampliar a area de toque dos botées em que

os participantes tiveram dificuldade em acionar.

Passo 3 — O participante precisava adicionar trés itens a lista: i) 1 Kg de arroz na
categoria “graos”; ii) 1 Litro de leite na categoria “laticinios”; e iii) 1 abacaxi na categoria
“frutas e verduras”. Este passo foi necessario para que o participante avaliasse as
categorias, os itens pertencentes e seguissem com o processo de realizacdo da lista
(Figura 61).
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Figura 61 — Dados Correspondentes ao Passo 3 da interagdo do participante com o protétipo
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Fonte: Autoria propria.

Observa-se na Figura 61 que todos os participantes conseguiram realizar a

acdo. O tempo médio da acao foi de 37,6 segundos e a variagao foi de 21 a 73

segundos.

O maior tempo de execucdo foi da participante 06 que teve dificuldades em
acionar o botao “confirmar” na op¢ao quantidade de arroz, e ainda teve dificuldades
em ativar o item “leite”, fazendo com que a participante precisasse repetir a acao
algumas vezes, demandando maior tempo.

A participante 04 escolheu o item cuscuz em vez do arroz e sé percebeu a
confusdo quando foi para confirmar a quantidade. Logo, ela deletou o item cuscuz,
voltou para a tela de produtos e adicionou o item corretamente. Esse fato influenciou
no tempo da participante.

Passo 4 — O participante precisava “visualizar a lista” que estava criando. Este passo
possibilitou ao participante interagir com outros elementos visuais da tela e seguir com
O percurso necessario para a realizacao de todas as ac¢oes (Figura 62).
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Figura 62 — Dados Correspondentes ao Passo 4 da interagdo do participante com o protétipo
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Fonte: Autoria prépria.

Observa-se na Figura 62 que todos os participantes conseguiram realizar a

acao. O tempo médio da acao foi de 3,4 segundos e a variacao foi de 2 a 7 segundos.

Todos os participantes acionaram o botdo correspondente e a variacdo do

tempo foi conforme a agilidade individual.

Passo 5 — O participante precisava “finalizar a lista” que estava criando. Este passo,
ao ser realizado, representou o fim do processo de criagao da lista que o participante
pdde interagir com outros elementos do protdtipo, bem como passar por todas as telas

necessarias para a realizacao do lista (Figura 63).



170

Figura 63 — Dados Correspondentes ao Passo 5 da interagdo do participante com o protétipo
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Fonte: Autoria prépria.

Observa-se na Figura 63 que todos os participantes conseguiram realizar a
acdo. O tempo médio da acao foi de 17,9 segundos e a variacdo foi de 8 a 36
segundos.

A participante 06 demandou mais tempo para realizar a agao pois teve
dificuldade em ativar o botéao “confirmar” a acéo.

Em suma, observa-se na Figura 64 a sintese dos resultados relacionados a
eficacia e na Figura 65 a sintese dos resultados relacionados a eficiéncia, obtidos
mediante a interacdo dos participantes com o protétipo.
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Figura 64 — Sintese da eficacia correspondente aos passos da interagéo do participante com o protétipo
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Fonte: Autoria propria.

Figura 65 — Sintese da eficiéncia correspondente aos passos da interagdo do participante com o
protétipo
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Fonte: Autoria propria.

Obteve-se éxito na eficacia do protétipo em vista que todas as agdes foram
realizadas portodos os participantes, reafirmando a adequagéo dos elementos visuais
aplicados bem como a importancia de oferecer aplicativos simples que propiciem ao

idoso a interagao direta e mediante agcdes compreensiveis.
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Quanto a eficiéncia, ressalta-se que o plano inicial era utilizar como parametro
de medida a média dos trés melhores tempos em cada acéo, entretanto observou-se
que tratando do publico idoso composto de individuos com pouca experiéncia de
interacao e ainda o tipo de teste de usabilidade de carater diagnéstico, considera-se
que tal critério perdeu o propdsito em vista que a superag¢ao das insegurancas dos
participantes e a realizacdo das tarefas foram suficientes para a compreensdo da
eficiéncia dos elementos visuais aplicados e do proprio protétipo. Considerou-se, por
tanto, o tempo de referéncia da eficiéncia a média de tempo de todos os participantes
em cada acao, validando o tempo correspondente e necessario para a condi¢do de

cada individuo.

No entanto, observa-se que houve comprometimento na eficiéncia do
protétipo, em decorréncia das dificuldades que os participantes 06 e 07 enfrentaram
para acionar alguns botdes, e ainda o fato de ser um protétipo que dependia da

estabilidade do Figma e da Internet para funcionar corretamente.

Outro fator que influenciou no tempo da acao e consequentemente na eficiéncia
do uso do protétipo, foi a habilidade e a agilidade do participante, de maneira
inversamente proporcional. Em vista que quanto maior a demonstragéo de habilidade
e agilidade do participante, menor foi o tempo despendido para cada agao.

Observa-se na Figura 65, relacionada a analise da eficiéncia, um percurso bem
delineado que a maioria dos participantes seguiu em todas as agdes, apresentando
no grafico um formato que se repete com uma oscilacao a depender do tempo de cada
participante. A forma varia apenas nos dois primeiros passos realizados pelas
participantes 02 e 04, dada a disparidade no tempo efetuado. Entretanto, observa-se
que todos seguiram a mesma forma a partir do passo 3.

« Etapa 3 - Entrevista semiestruturada:

A entrevista semiestruturada teve como objetivo analisar a percepcéao dos
participantes acerca dos elementos visuais da interface e a satisfacdo deles em

relacdo ao aplicativo.

Foi estruturada em 14 questées relacionadas a percepcao dos participantes
sobre os elementos visuais do aplicativo, e ainda 2 questbes relacionadas ao grau de

satisfacao dos participantes com o protétipo. Somando o total de 16 questdes.
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Nesta etapa, a pesquisadora ia fazendo as perguntas e realizando anotacées

sobre as respectivas respostas dos participantes.

Para a melhor analise e apuracdo das informagdes coletadas, foi realizada a
gravacao de audio desta etapa que possibilitou a transcricdo posterior e integral das
respostas obtidas.

Pergunta 1 — Visou analisar a simplificacao do protétipo, indagando se a quantidade

de categorias de produtos apresentadas facilitou ou dificultou o uso (Figura 66):

Figura 66 — A quantidade de categorias de produtos, facilitou ou dificultou o uso?
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Fonte: Autoria prépria.

Todos os participantes responderam que a quantidade de produtos
apresentada facilitou o uso.

Dentre as respostas, a participante 02 acrescentou que “Da para compreender
tudo. Tem que ter bem atengdo que da pra fazer direitinho”, concluindo que ter atencao
era a chave para o aprendizado e acerto. Enquanto a participantes 03 afirmou que
“Foi suficiente pra fazer uma lista de supermercado. Eu gostei” demonstrando a

compreensao do propédsito do protdtipo bem como afirmando a satisfacéo.
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Pergunta 2 — Visou ainda analisar a simplificacdo do protétipo, indagando se a

quantidade de botdes exibidos nas telas facilitou ou dificultou o uso (Figura 67):

Figura 67 — A quantidade de botbes exibidos nas telas facilitou ou dificultou o uso?
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Fonte: Autoria propria.

Todos os participantes responderam que a quantidade de botdes facilitou o uso.

Dentre as respostas para a pergunta, a participante 11 acrescentou que
“Quanto menos botdo, mais facil’, ressaltando a importancia da simplificacao para a

compreensao do protétipo. Ja a participante 12 afirmou que “Foi 6timo”, opinando sua
a satisfacao.

Pergunta 3 — Visou analisar o tamanho dos elementos, indagando se o participante

havia identificado claramente todas as fungbes distribuidas na tela (Figura 68):

Figura 68 — Vocé conseguiu identificar claramente todas as fungbes distribuidas na tela?
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Fonte: Autoria prépria.

Todos os participantes responderam que sim. Dentre as respostas para a
pergunta, a participante 02 destacou que “as cores sao bem vivas, facilita muito”

ressaltando a apropriacdo das cores utilizadas. A participante 11 afirmou estar “muito
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claro” e a participante 12 acrescentou “todas as fungbes muito claras”. Ambas foram

enfaticas nas respostas.

Pergunta 4 — Visou analisar a clareza dos textos apresentados, indagando sobre a

compreensdo das informagdes exibidas na tela (Figura 69):

Figura 69 — Vocé conseguiu fazer a leitura e compreender as informagdes exibidas na tela?
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Fonte: Autoria propria.

Todos os participantes responderam que sim. Dentre as respostas para a
pergunta, a participante 03 ponderou “esta bem claro, bem pratico” e o participante 07
considerou “tranquilo”.

Pergunta 5 — Visou analisar se as respostas visuais apresentadas ajudaram a
entender melhor o funcionamento do protétipo (Figura 70):

Figura 70 — Vocé considera que ajudaram a entender melhor o funcionamento do aplicativo?
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Fonte: Autoria prépria.

Todos os participantes responderam que sim. Entretanto, a participante 09

ressalta “Gostel, foi bom. Eu acho que precisava talvez uma corzinha na categoria
grdos” (Figura 71).
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Figura 71 — Destaque para a Categoria Graos
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Fonte: Autoria prépria.

Mediante outros comentarios da participante no decorrer da entrevista, e ainda
em seus apontamentos com o dedo para a imagem da categoria graos (Figura 71),
ficou claro que ela se referia a cor de destaque utilizada para diferenciar a categoria
selecionada das demais, em vista que a participante enfatizou que o branco com
transparéncia (utilizado como cor de destaque) ficava bom nas demais categorias
quando selecionadas, entretanto, na imagem da categoria “graos”, ele impossibilitava

o discernimento da imagem.

Pergunta 6 — Visou analisar se as informacdes apresentadas na tela, alertando sobre

as consequéncias das acbes solicitadas foram suficientes ou insuficientes para a
compreensao e utilizagdo correta do aplicativo (Figura 72):

Figura 72 — As informacées/alertas foram suficientes ou insuficientes para a compreensao?
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Fonte: Autoria propria.

Todos os participantes responderam que as informacdes foram suficientes.
Dentre as respostas, a participante 09 destacou “Suficiente, claro. Agora falta a parte

£33

que é mais cara da carne, né” ressaltando a limitagdo do protétipo quanto as funcdes

executaveis.
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Pergunta 7 — Visou analisar se a maneira como os botdes foram organizados na tela

facilitou ou dificultou a diferenciacao entre eles (Figura 73):

Figura 73 — A organizagéo dos botdes facilitou ou dificultou a diferenciacdo entre eles?
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Fonte: Autoria prépria.

Todos os participantes responderam que facilitou na diferenciacdo. Dentre as
respostas, a participante 03 destacou que “Vai ajudar na hora de marcar’ e a

participante 09 afirmou que “Esta otimo, esta bom. N&o prejudicou nada’.

Pergunta 8 — Visou analisar se o distanciamento entre os botdes na tela, facilitou ou
dificultou o toque e a selegao (Figura 74):

Figura 74 — O distanciamento entre os botdes na tela facilitou ou dificultou o toque e a selegcao?
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Fonte: Autoria propria.

Todos os participantes responderam que facilitou o toque e a seleg¢édo. Aqui, é
importante ressaltar que os participantes 06 e 07 tiveram dificuldades com o toque e
a selecdo de alguns botbes, entretanto, observou-se que a dificuldade foi em
decorréncia da area de toque estabelecida para os botdes, descartando, portanto, o
distanciamento entre botées que ndo se apresentou como obstaculo para nenhum

participante.

Dentre as respostas, a participante 03 destacou “a distancia ta étima’. E a

participante 11 afirmou “n&o tive dificuldade nenhuma, ndo”.
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Pergunta 9 — Visou analisar se as semelhancas apresentadas na composicao das

telas, botdes e itens contribuiram para a compreensao do participante (Figura 75):

Figura 75 — Observou semelhancas na composicao das telas que contribuiram para a compreensao?
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Fonte: Autoria propria.
Todos o0s participantes afirmaram que as semelhancas encontradas
contribuiram para a compreensdo. Dentre as respostas, a participante 03 destacou

que “Facilitou, até pra quem ndo enxerga bem, essa luminosidade, tendo um azulzinho
claro e no fundo ser mais escuro, ajuda bastante.”

Pergunta 10 — Visou analisar se a aparéncia dos botdes com textos e figuras, facilitou

ou dificultou a utilizagdo do protdtipo (Figura 76):

Figura 76 — A aparéncia dos botdes com textos e figuras, facilitou ou dificultou a utilizagao?
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Fonte: Autoria prépria.
Todos os participantes responderam que a aparéncia dos botées com textos e
figuras facilitou a utilizacdo do aplicativo. Dentre as respostas, a participante 02

destacou “é, por exemplo o cuscuz que tem a cor amarela, o grao de bico, o leite, o
abacaxi... etc. Facilitou a cor com caracteristica de cada produto.”

Pergunta 11 — Visou analisar se os botdes fixos na parte inferior da tela, com as

fungdes principais, facilitaram ou dificultaram a utilizagao do protétipo (Figura 77):
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Figura 77 — Os botbes fixos na parte inferior da tela facilitaram ou dificultaram a utilizagao?
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Fonte: Autoria prépria.

Todos os participantes afirmaram que os botdes com as fungdes principais
localizados na parte inferior da tela, facilitaram a utilizacdo do prototipo.

A participante 03 acrescentou em sua resposta que “Facilitaram, porque a

gente terminar de ler e marca em baixo. Ta otimo!”

Pergunta 12 — Visou analisar se o destaque das informagbes em quadros no centro

da tela, facilitou ou dificultou a utilizagdo do protoétipo (Figura 78):

Figura 78 — O destaque das informag0es em quadros no centro facilitou ou dificultou a utilizagdo?
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Fonte: Autoria prépria.
Todos os participantes afirmaram que o destaque das informagdes em quadros
no centro da tela facilitou a utilizagdo do protétipo. Dentre as respostas, a participante

09 afirmou “Esta bonito, esta dtimo. Facilita, sem duvida.”

Pergunta 13 — Visou analisar se as cores aplicadas no fundo da tela, dificultaram ou

facilitaram a compreenséo e a utilizagdo do protoétipo (Figura 79):
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Figura 79 — As cores aplicadas no fundo da tela dificultaram ou facilitaram a compreenséo?
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Fonte: Autoria propria.

90% dos participantes afirmaram que as cores aplicadas no fundo da tela
facilitaram a compreensdo. Dentre as respostas, alguns participantes ressaltaram a
preferéncia pelo fundo escuro, como a participante 02 que destacou “é, porque ajudou
a diferenciar o colorido do preto. Se isso daqui (apontando para o fundo) fosse branco,
essas cores ndo iriam realcar tanto como esta realcando com o prefo né.” A
participante 06 afirmou que “Facilitou porque fica preto e aparece sO as coisas
necessarias né?” A participante 09 destacou que “Ta bonito, porque o preto e o azul
destacou. Todos eles.” E ainda a participante 11 afirmou que “Facilitou, porque deu
um contraste do escuro com o claro né.”

Entretanto, 10% dos participantes afirmaram que a cor aplicada no fundo da
tela dificultou a compreenséo (Figura 80).

Figura 80 — Destaque para a cor de fundo utilizada no protétipo
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Fonte: Autoria propria.
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Destaca-se a resposta do participante 07 que afirmou ter dificuldades “Eu acho
meio estranho quando ele fica dessa maneira (escuro). Eu prefiro claro. O meu as
vezes fica assim escuro, ai quando eu vou pra o zap, ai eu tenho um pouquinho de
dificuldade. (entdo dificultou para o senhor?) Foi.”

Apesar da maioria apontar como favoravel a cor aplicada no fundo, observa-se
como critério importante para adequacdes posteriores ao protétipo, a possibilidade de
oferecer pelo menos duas opcdes de fundo: um claro e outro escuro, a fim de

contemplar as necessidades ou mesmo a preferéncia dos usuarios.

Pergunta 14 — Visou analisar se as cores aplicadas nos textos, figuras e botbes

dificultaram ou facilitaram a compreenséao e a utilizagdo do protétipo (Figura 81):

Figura 81 — As cores aplicadas nos textos, figuras e botdes, dificultou ou facilitou a compreenséo?
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Fonte: Autoria prépria.

Todos os participantes afirmaram que as cores aplicadas nos textos, figuras e
botdes facilitaram a compreenséo e utilizacdo do protétipo. Dentre os comentarios, a
participante 02 destacou “Facilitou. As cores sdo bem vivas, facilita muito.” A
participante 03 afirmou “Esse aplicativo, eu gostaria de ter pra mim. Ta muito bom! e
ainda, o participante 07 afirmou que as cores aplicadas “S&o boas. Facilitou.”

Diante das respostas apresentadas nas 14 questdes relacionadas a avalicao
dos elementos visuais, aplicados no prototipo, observa-se um resultado satisfatério,
considerando que a maioria das respostas foram positivas e com ressalvas pontuais
apontadas em relacao a cor de destaque utilizada nas categorias de produtos e a cor
de fundo escura, que séo passiveis de melhorias e adaptacdes.

~

No tocante a avaliacdo da satisfacdo dos participantes em relagdo ao

prototipo, foram estruturadas as questoes 15 e 16.
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A resposta das duas Ultimas perguntas da entrevista semiestruturada (15e 16),
que visa a andlise da satisfacao em relagao ao prototipo, foram também interpretadas
mediante a ordenacéo frequencial (BARDIN, 1977), ou seja, a repeticdo de palavras
e/ou respostas com fungdes e sentidos semelhantes que pudessem ser agrupadas a
fim de converté-las em dados quantitativos e faceis de serem compreendidos.

Pergunta 15— Visou compreender a experiéncia do participante com o protoétipo. Aqui,
considerou-se a repeticao de palavras e/ou respostas que pudessem ser atribuidas a
um dos grupos positivas ou negativas, em relacdo a experiéncia do usuario (Figura
82):

Figura 82 — Como vocé descreve a sua experiéncia com o aplicativo?
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Fonte: Autoria prépria.

Todos os participantes apresentaram respostas positivas no tocante a
experiéncia com o protétipo. Observa-se na nuvem de palavras destaques para
palavras como “achei, muito, positiva, bom, facilitou, gostei etc.”, a medida que as

palavras se repetiram nas respostas, maiores e mais destacadas ficaram no grafico.

Dentro das respostas apresentadas pelos participantes, destacam-se:
e Participante 02 — Eu imaginaria que fosse mais complexo, mas pelo menos esse

aqui eu achei flexibilidade em fazer [...] Eu achei bom e simples.

e Participante 03 — Eu gostei. Eu espero que tenha futuramente esse aplicativo do
jeito que ta aqui, que tenha nos celulares, porque pra ir para um mercado com o

que a gente precisa comprar, vai facilitar bastante.
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e Participante 04 — Foi positivo, eu me senti bem confortavel, de repente eu aprendi

tudo né?|[..].

e Participante 06 — Gostei, so que eu nunca tinha feito ndo, né... Positiva... E bom

porque aprende, né, as coisas [...].
e Participante 07 — Achei positiva o fato que organiza e ndo depende da gente

errar. E muito bom esse tipo de coisa.

e Participante 08 — Achei bom. Apareceu um bocado de “QQ” e eu nao fiz nenhum

errado |[...].
e Participante 09 — Eu adorei. Ndo tive dificuldade de mexer, facilitou [...].

e Participante 10 — Foi positivo. Primeiro que eu conhecia pouco. Pratiquei duas

vezes SO isso no supermercado, gostei. Mas a tendéncia é praticar mais.

e Participante 11— Muito positiva. Nao teve nada negativo. Muito esclarecedor. [...]
Muito simples, qualquer pessoa que nao entende bem de internet consegue fazer
isso al.

e Participante 12 — Eu achei que foi umaexperiéncia otima que facilitou muito, fazer

a lista de compras, as coisas tudinho [...].

Pergunta 16 — Visou compreender se o participante utilizaria o protétipo em seu

cotidiano, quando finalizado. Aqui, considerou-se a repeticido de palavras e/ou
respostas que sinalizassem para um dos grupos sim ou nao (Figura 83):

Figura 83 — Vocé utilizaria esse aplicativo em seu cotidiano? Explique o porqué.
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80% dos participantes responderam que utilizariam SIM o aplicativo em seu
cotidiano e apenas 20% dos participantes responderam que NAO utilizariam o

aplicativo em seu cotidiano.

Entretanto, ao analisar todas as respostas integralmente, observou-se nos
argumentos e depoimentos dos participantes uma tendéncia maior de resisténcia ao
uso do aplicativo ou a qualquer tipo de produto digital, apesar de alguns terem
respondido que utilizariam o protoétipo no cotidiano.

Quanto aos 20% que afirmaram que nao utilizariam:

Participante 06 — Bem, minha menina pra fazer feira ela faz e bota tudo no celular
né?|[..] As vezes, quando vai fazer a feira, faz, sabe? O que vai comprar, ai leva ja
assim, num papelzinho, no caderno, e la a gente faz. (a senhora utilizaria esse

aplicativo?) No celular eu num, ndo,ndo, eu ndo entendo muito, nao.

Participante 09 — Nao Utilizaria, porque ndo sou muito de ta ligada a essas coisas
ndo. Sou muito pratica, ndo tenho paciéncia de ta procurando, porque some de uma

hora pra outra.
Quanto aos 80% que afirmaram que sim utilizariam:

Participante 02 — Eu que nem dirijo (risos) e sou totalmente dependente. E, utilizaria
porque pra ele (0 marido) € uma terapia fazer feira, sabe? [...] Ai 0 supermercado pra

ele ja é uma terapia, mas que pra mim seria hum... Utilizaria sim.
Participante 03 — Eu utilizaria, com certeza.

Participante 04 — Sim, sim. Sim faco compras e levo listas s6 no papel. Meu marido
era quem gostava (faleceu), ja eu ndo gosto. Eu so gosto mais de ta escrevendo e ja
que parei muito cedo de estudar de ir ao colégio, entao eu fico muito escrevendo |[...]
escrevendo é melhordo que ir pra o aplicativo. Isso que eu gosto.

Participante 07 — la encontrar uma resisténcia, mas tudo o que traz pra melhorar é
benéfico. Eu utilizaria. (essa resisténcia do senhor é em relagao ao uso do celular ou
ao uso do aplicativo?) E mais ao uso do aplicativo, desse tipo de aplicativo. [...] Eu
prefiro ir pela cabeca num sabe? As vezes erra (a cabeca), né, porque aqui ndo tem

como errar, mas a cabeca ela erra, infelizmente.
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Participante 08 — Podia. Facilita tudo (risos).
Participante 10 — Com certeza. Ia facilitar bastante a vida da gente. O dia a dia.

Participante 11 — Sim, sem problema. Se precisasse usar, eu usaria. Eu gosto

mesmo é de ir pra o mercado. Facilita bastante essa listinha.

Participante 12 — Sim. Porque facilitamuito a maneirada gente fazer relacao de feiras

de compras. Facilita a organizag&o.

Os participantes 02, 04 e 07 apesar de afirmarem que utilizariam o aplicativo
no cotidiano, preteriram o uso em vista de outros motivos apresentados no decorrer
das respostas. A participante 02 apesar de afirmar que utilizaria, argumenta maior
interesse do esposo do que dela em relagdo a esse tipo de aplicativo. A participante
04 apesar de afirmar que utilizaria, destaca que prefere escrever no papel a utiliza-lo.
O participante 07 foi especifico na resposta, ao afirmar que enfrentaria resisténcia
quanto ao uso, mas demonstra consciéncia quanto aos possiveis beneficios advindos

com o uso do prototipo.

As respostas relacionadas as questées 15 e 16, foram cruzadas com os demais
dados coletados no decorrer da interagao e das demais perguntas dos instrumentos,

a fim de compreender a esséncia das respostas dadas pelos participantes.

Mediante as respostas obtidas e o tratamento dos dados, observa-se consenso
quanto a adequacdo dos elementos visuais aplicados no protétipo, bem como o
quanto foi benéfico simplificar o protétipo e as fungbes apresentadas, uma vez que
contribuiu para a realizacao eficaz de todas as etapas interacionais e a compreensao
do protétipo pelos participantes. Tais feitos refletiram nas respostas positivas quanto

a satisfacao dos participantes no quesito experiéncia com o protétipo.

Entretanto, apesar dos resultados serem positivos quanto ao processo
interacional dos participantes com o protétipo, observou-se mediante os depoimentos,
que ha resisténcia na metade dos participantes quanto ao uso desse tipo de produto
em seu cotidiano.

Tal resisténcia, aparentemente inconsciente em algumas respostas

identificadas, reafirma a necessidade da inclusdo digital deste publico, uma vez que
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perpassa 0 Uso ou acesso e possibilita ao usuario escolher conscientemente usar ou

nao o aplicativo ou mesmo o aparelho.

Reforca-se aqui, ndo necessariamente a utilizacdo desse tipo de aplicativo
pelos participantes, mas a necessidade de oportunizar a esse publico a
conscientizagdo da importancia dessas ferramentas em seu cotidiano e oferecer a

possibilidade de escolher utiliza-los conscientemente.

4.7.MELHORIAS NO PROTOTIPO

Este procedimento estd compreendido na etapa Desenvolvimento do
Artefato no método DSR e consistiu nas corregoes efetuadas no protétipo, apos os
resultados obtidos em decorréncia dos testes interacionais, a fim de deixar o protétipo

e 0s elementos visuais correspondentes as necessidades dos participantes.

Mediante os testes finais, foi observada a necessidade de fazer as devidas
melhorias no prototipo:

i) ampliar a area de toque dos botdes que dois participantes tiveram
dificuldades em acionar no decorrer da Etapa 2 do teste interacional
— 0s botdes inferiores (fixos) — o botdo “confirmar” na opcéo
quantidade de arroz — e o botao do item “leite”;

i) melhorar a cor de destaque utilizada para diferenciar a categoria
selecionada das demais, mediante a observacdo apresentada pela
participante 09, na pergunta 5 da entrevista semiestruturada; e

iii) oferecer pelo menos duas opg¢des de fundo: um claro e outro escuro.
Considerando a resposta do participante 07 para a pergunta 13 da
entrevista semiestruturada, que alegou ter dificuldades com o fundo

escuro.

Diante da condicdo do protétipo e o tempo de estudo, foi possivel ampliar a
area de toque dos botdes supracitados e ainda reduzir a opacidade da cor de destaque
nas categorias de 65% para 50%, tornando assim a imagem mais evidente (Figura
84).
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Figura 84 — Reducdo na opacidade da cor de destaque nas categorias

Categorias | Categorias

65% de opacidade 50% de opacidade

Fonte: Autoria prépria.
Quanto ao oferecimento de pelo menos duas op¢oes de fundo, observou-se
que tal agdo demanda maior tempo de estudo e de adequacgéo para a apresentagao

de uma combinacao de cores adequadas e acessiveis para o publico estudado (Figura
85).

Figura 85 — Opcao de fundo claro para o protétipo
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Fonte: Autoria prépria.

Observa-se na Figura 85 que a paleta de cores utilizada nos demais itens do
protétipo pode comprometer o contraste quando aplicada em um fundo claro. Logo,
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tal alteracao ficara para um préximo estudo, no qual seja possivel estabelecer e testar

uma nova cartela de cores adequadas para um fundo claro.

O acesso a ultima versao do protétipo, pode ser realizado mediante o endereco:
https ://www.figma.com/proto/i68JW2LQRTTUCV5 UdvtbCT/Aplicativo Fagnia?page-
id=1%3A2&node-id=484%3A758&viewport=-306%2C2400%2C0.49&scaling=scale-
down&starting-point-node-id=484%3A758.
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5. CAPITULOV - CONCLUSOES

Neste capitulo estdo apresentadas as consideragcbes finais e as
recomendacgdes para pesquisas futuras. Tais informagdes estdo compreendidas na
etapa Conclusdes no método DSR.

5.1.CONSIDERACOES FINAIS

Nesta pesquisa de mestrado, objetivou-se responder a seguinte questao:
considerando critérios de usabilidade e acessibilidade, como os elementos
visuais do design de interfaces podem ser ajustados para uma melhor
adequacao ao publico idoso, favorecendo o desenvolvimento de um aplicativo
de lista de compras de supermercado?

Para isso, estabeleceu-se como objetivo principal avaliar os elementos visuais
do Design de interfaces, para o desenvolvimento de aplicativo mobile de auxiio a
compras de supermercado, visando a melhoria do processo de inclusdo digital do

publico idoso.

Tracando-se como objetivos especificos: i) identificar a condigdo do idoso na
sociedade atual e as possiveis mudancas fisiologicas advindas com a idade; ii)
caracterizar a inclusao digital do publico idoso; iii) identificar elementos visuais e
diretrizes do Design de interface que correspondam a critérios de adaptabilidade de
aplicativos méveis para idosos; e por fim iv) compreender a percepgao e a experiéncia

do publico-alvo em relagao a esse tipo de produto e seus elementos visuais.

Mediante a pesquisa bibliografica, foram coletadas as seguintes conjecturas: i)
a visao dos idosos tende a ficar mais sensivel e € necessario que os produtos digitais
sejam acessiveis; ii) os idosos tém dificuldades no uso desses produtos tecnoldgicos
devido a utilizacdo de recursos desconhecidos e a disposi¢cao dos elementos visuais;
iii) os elementos visuais podem ser adequados para o publico idoso; e iv) a

simplicidade de uma interface é essencial para a compreensao da sua estrutura.

Dadas as condi¢cdes da pesquisa, observou-se a oportunidade de desenvolver
uma alternativa (artefato) de interface simples em que fossem considerados apenas

0s elementos necessarios para o desenvolvimento da fungao principal do aplicativo
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lista de compras e que os elementos visuais pudessem ser adaptados e testados pelo

publico-alvo.

Visando-se 0 embasamento para a criagcdo do artefato, desenvolveu-se o
Quadro 2, correspondente aos critérios configurativos do elementos visuais,
fundamentado por orientagdes, diretrizes e heuristicas encontradas na literatura e que
correspondem as necessidades do idoso. Bem como foram realizadas a Avaliagao 1
— analise estrutural e funcional de produtos similares e a Avaliagao 2 —avaliagdo com

checklistde produtos similares.

Mediante as avaliacbes com os produtos similares, observou-se as
caracteristicas comuns aplicadas na organizagdo e categorizagdo dos itens e na

configuracdo dos elementos, fundamentais neste tipo de protétipo desenvolvido.

Constatou-se que a simplificacdo das fungdes e da propria interface facilita a
compreensdo da estrutura, reduz a quantidade de elementos na tela, além de
proporcionar a praticidade em criar a lista de compras.

Considerando os critérios de organizacdo apontados por Maeda (2006) e
apresentados em Linguagem e Elementos Visuais, quanto a necessidade de reduzir
o0 numero de grupos em relacdo ao numero de itens, e ainda reduzir o nimero de
objetos, conceitos, fungbes e botées, observa-se ser fundamental para a
compreensdo e melhor assimilacdo das fungdes do produto. Uma vez que, mediante
a avaliacao estrutural, observou-se que o aplicativo “Bring” era muito mais complexo
que o aplicativo “Minha lista de compras facil”, justamente pelo fato de apresentar um
nimero maior de itens e telas. Tal fato foi fundamental para a reducdo no nimero de

telas, itens e botdes do protdtipo, quando comparado aos produtos similares.

Ao analisar a adequacédo das cores para o prototipo, observou-se duas
orientacbes apontadas por Lourenco (2018), que estdo apresentadas em
Configuragdo dos elementos visuais para idosos: i) os idosos apresentam maior
sensibilidade sobre as cores com ondas curtas como o azul, o verde e o lilas; e ii) o
contraste das cores para idosos pode ser feita utilizando-se das cores
complementares. Apesar das cores com ondas curtas serem visiveis aos olhos do
idoso, a composicao do protétipo com apenas trés cores orientadas torna-se inviavel,

em vista que ndo sdo complementares e o contraste seria inadequado. Ressalta-se
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ainda que a cor verde é considerada inadequada pelo software Contrast Checker, em
vista de nao corresponder ao critério de acessibilidade para individuos com

daltonismo.

A apresentacdao de metaforas e de elementos compreensiveis pelo publico-
alvo, como: botdes com fungdes e imagens claras, textos em portugués combinados

com outros elementos deixam o aplicativo mais intuitivo e facil de ser compreendido.

Tais informagbes fundamentaram o mapeamento e desenvolvimento da

alternativa e, posteriormente, a prototipagao.

A Avaliacao 3, correspondente a interagao individual do publico-alvo com o
protdtipo, possibilitou a obtencdo de resultados que ratificaram as conjecturas
apresentadas anteriormente, bem como os critérios configurativos dos elementos
visuais (Quadro 2), em vista que os elementos aplicados e apresentados no protdtipo
nao s6 foram aceitos e aprovados pelos participantes, como também contribuiram

para a interagao dos participantes em todas as etapas de maneira satisfatéria.

O teste interacional reforgou a veracidade da necessidade de incluir o publico
idoso no meio digital, oferecendo produtos, orientagcdes e/ou mecanismos que
proporcionem informacdées e conhecimento em sua utilizagdo para que esses

individuos consigam ser incluidos efetivamente no mundo digital.

Observou-se, mediante as respostas obtidas na entrevista semiestruturada e
em depoimentos no decorrer da interagdo, que a inseguranga quanto ao medo de
errar ou mesmo a inconsciéncia desses individuos quanto a utiidade dessas
ferramentas digitais, perpassam o nivel de escolaridade e o género sexual pois esta

associada a barreira do que é desconhecido por esses individuos.

Cabe portanto, a sociedade apresentar o mundo virtual a esse grupo etario de
maneira segura e numa linguagem acessivel, dando a ele a opcédo de escolha

consciente para acesséa-lo ou nao.

Quanto a resposta para a pergunta preestabelecida, considera-se que o estudo
foi bem sucedido e apresentou as diretrizes de usabilidade e acessibilidade
condizentes com as necessidades do publico idoso, bem como demonstrou na pratica
como aplica-las em um produto digital, reforcando a importancia de uma interface
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simples sem dualidade nas fungcbes apresentadas, que proporcione segurangca ao

usuario durante a interagao.

Reforgca-se ainda, a importancia de testes interacionais que o idoso possa
contribuir efetivamente nas escolhas, em vista das individualidades e preferéncias que

enriquecem ainda mais o produto final e o torna mais acessivel.

5.2. RECOMENDACOES PARA PESQUISAS FUTURAS

Para pesquisas futuras, é preferivel o desenvolvimento e programacao do
aplicativo que possibilite o teste de todas as fungbes integralmente, e recomenda-se
ainda ampliar o tamanho da amostra, a fim de analisar melhor as especificidades e
individualidades do publico idoso no tocante as barreiras de interagdo enfrentadas no
uso dos produtos digitais. Ressalta-se a possibilidade de oferecer mais de uma opc¢ao
de cor para o fundo do protétipo, em vista das preferéncias e individualidades do

publico-alvo.

Quanto aos instrumentos de coleta, sugere-se evitar questées com alternativas
binarias, por exemplo: sim/nao ou suficiente/insuficiente, a fim de oferecer uma
margem de alternativas que o participante consiga se expressar melhor e oferecer

respostas menos extremas.
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APENDICE | - QUESTIONARIO LISTA DE VERIFICACAO (SOUZA FILHO, 2019)

A. Facilidade de Leitura: Trata-se de questdes relativas ao sistema sensorial visual

e a visibilidade e legibilidade dos elementos da interface (botdes, texto, atalhos,
links).

A1. Os elementos possuem bom contraste entre eles e o fundo?

( )Sim ( )Parcialmente ( )Nao ( ) N&o aplicavel

Observacoes:

A2. O sistema possibilita a configuragéo de acessibilidade e adaptabilidade as
necessidades especiais dos usuarios?

( )Sim ( )Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacoes:

A3. Os botdes e imagens clicaveis possuem tamanho que facilita a interagdo do
idoso?

( )Sim ( )Parcialmente ( )Nao ( ) N&ao aplicavel

Observacgoes:

A4. Os icones possuem formas que remetem a objetos e agdes que fazem parte
do repertoério dos idosos?

( )Sim ( )Parcialmente ( )Nao ( ) N&ao aplicavel

Observacgoes:

A5. Os textos possuem tamanho minimo de 14 pontos?

( )Sim ( )Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacgoes:
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AB. A linguagem das agdes e areas do sistema possuem linguagem simplificada?

( )Sim ( )Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacoes:

A7. O nimero de elementos visuais na interface é reduzido?

( )Sim ( )Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacgoes:

A8. O sistema é capaz de ser configurado e se adaptar a forma de utilizagao?

( )Sim ( )Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacgoes:

A9. O sistema oferece leitor de tela por voz?

( )Sim ( )Parcialmente ( )Nao ( ) N&ao aplicavel

Observacgoes:

-~

A10. O sistema evita utilizar as cores como Unica diferenciacdo entre categorias

( )Sim ( )Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacoes:

A11. O sistema oferece facilmente a opcao de configuracdes de acessibilidade?

( )Sim ( )Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacoes:

A12. Os itens possuem espagcamento suficiente entre eles para garantir a boa
leitura?

( )Sim () Parcialmente ( )Nao ( ) N&ao aplicavel

Observacgoes:

A13. Ha redugédo do nimero de animagdes e movimentos rapidos ?

( )Sim () Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacgoes:

. Interacao: Trata da forma como o usuario navega pelo sistema, formas de tocar,
movimentos de dedos para determinadas acdes, respostas do sistema aos
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comados.

B1. O sistemaresponde corretamente aos comandos do usuario?

( )Sim ( )Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacgoes:

B2. O sistema possui regulagem de sensibilidade ao toque?

( )Sim ( )Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacgoes:

B3. Todas as a¢6es emitem feedback sonoro, tatil e visual?

( )Sim ( )Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacoes:

B4. O sistema evita 0 uso de movimentos complexos como pingar e arrastar para
tarefas mais basicas?

( )Sim ( )Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacgoes:

B5. O Teclado do sistema oferece palavras comumente utilizadas em botbes de
tamanho maior?

( )Sim ( )Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacgoes:

B6. O sistema permite o facil compartilhamento de fotografias?

( )Sim ( )Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacoes:

B7. Os sons utilizados possuem frequéncias mais altas e melodias simples?

( )Sim ( )Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacgoes:
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B8. O sistema oferece informacgdes objetivas sobre as funcdes que ira executar
(fotografar, enviar e-mail, telefonar etc.)?

( )Sim ( )Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacgoes:

B9. Todas as telas mantém o padrao visual?

( )Sim ( )Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacgoes:

B10. O sistema considera o posicionamento natural dos dedos durante o
manuseio para os icones?

( )Sim ( )Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacoes:

B11. O sistemainforma ao usuario em que lugar ele esta (configuracdo, camera,
mensagens etc.)?

( )Sim ( )Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacgoes:

B12. O sistema possibilita o uso de diferentes formas de notificacéo e feedback?
(vibragéo, sons, imagens, flash)?

( )Sim ( )Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacgoes:

B13. O sistema evita 0 uso de menus suspensos?

( )Sim ( )Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacoes:

B14. O sistema permite que todas as informacgdes estejam disponiveis em uma
tela apenas, sem a necessidade de rolar para ver mais?

( )Sim ( )Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacgoes:
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C. Memdéria: com o avango da idade é perceptivel que a memoaria é afetada, para
iSS0 é necessario que os sistemas sejam pensados de forma que nao exijam tanto
esfor¢o do usuério idoso em lembrar de detalhes.

C1. O sistemainforma ao usuario em que ponto da atividade ele parou?

( )Sim ( )Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacoes:

C2. O sistema possibilita a gravacao do estado da atividade para recuperagao
caso haja interrupcdo?

( )Sim ( )Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacgoes:

C3. Permite que o usuario desfaca agcdes executadas sem querer ou
equivocadas?

( )Sim ( )Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacoes:

C4. As fungdes que executam tarefas semelhantes como fotografar e editar foto,
navegar na Internet e enviar e-mail sdo agrupadas na tela?

( )Sim ( )Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacgoes:

C5. As fungdes basicas ficam disponiveis faciimente para o usuério?

( )Sim ( )Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacgoes:

C6. O sistema considera o conhecimento do usuario nas suas agoes?

( )Sim ( )Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacoes:

C7. O sistemalimita as agdes a uma por vez?

( )Sim ( )Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel
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Observacgoes:

D. Funcionalidades: O sistema precisa oferecer resolucdes para situagcdes causadas
por ele ou pelo usuario, prevenir erros, reconhecer comandos e oferecer ajuda ao
usuario em qualquer etapa de utilizagao.

D1. O sistema permite o reconhecimento de comandos por voz?

( )Sim ( )Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacoes:

D2. O sistema permite a configuracao de atalhos de emergéncia?

( )Sim ( )Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacgoes:

D3. O sistemainforma e confirma antes da execugao de agdes para evitar que
elas ndo possam ser desfeitas?

( )Sim ( )Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacgoes:

D4. O sistema apresenta informagdes consistentes de resolugao de erros?

( )Sim ( )Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacoes:

D5. O sistemainforma o estado de fungdes como wi-fi, sinal de celular, Bluetooth,
estado da bateria?

( )Sim ( )Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacgoes:

D6. O sistema oferece possibilidades de obter ajuda durante a utilizagdo em
qualquer tela?

( )Sim ( )Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacgoes:
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D7. O sistema oferece mais informacdes sobre suas funcdes?
( )Sim ( )Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacoes:

D8. O usuario sente que esta no controle do sistema?
( )Sim ( )Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacgoes:

D9. O sistema oferece boa prote¢céo de dados e deixa isso claro para o usuario?
( )Sim ( )Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacgoes:

Fonte: Souza Filho (2019), adaptada.
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APENDICE | - TRATAMENTO DE DADOS (BARDIN, 2016):

A estrutura do método de andlise de dados de Bardin (2016) aborda trés pontos
principais, a saber: i) Pré-analise; ii) Exploracdo do material; e iii) Tratamento dos
resultados e interpretacdo. Estes pontos se subdividem em etapas, conforme se pode
observar no esquema do método (Figura 86):

Figura 86 — Organizacdo do método de Bardin (2016)

Fonte: Bardin (2016)

i) Pré-Analise — Consiste na sistematizacdo das ideias iniciais, mediante as
etapas:

e Leitura flutuante: Consiste em fazer uma leitura geral, de forma nao

estruturada, para tentar compreender as informacdes e as orientacdes dos
documentos.

e Escolha dos Documentos: Consiste na delimitacdo do universo de
documentos suscetiveis a fornecer informacdes sobre o problema levantado.
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Com a delimitagdo do universo realizada, procede-se com a constituicdo do
Corpusda pesquisa. Este, consiste em um conjunto de documentos escolhidos
para serem submetidos aos procedimentos analiticos. Os critérios para a
selecao do Corpus sao por:

a) Exaustividade: séo selecionados todos os materiais relacionados aos
critérios associados ao objeto da pesquisa e que efetivamente sao
pertinentes;

b) Representatividade: sdo selecionadas amostras desde que garantida a sua
representatividade do universo;

c) Homogeneidade: os documentos devem obedecer a critérios rigorosos que
garantam homogeneidade quanto ao processo de coleta, tipo de fonte etc.

d) Pertinéncia: os documentos devem ser adequados e pertinentes, enquanto
fonte de informagéo, de modo que correspondam ao objetivo da analise.

Nesta pesquisa, o corpus consistiu no compilado de informacgdes relativas ao

emprego dos elementos visuais da interface de um aplicativo mével, apresentados no
Quadro 2 — nomeado como Critérios Configurativos dos Elementos Visuais.

Formulacao das hipoteses e objetivos: Consiste numa afirmacgao proviséria
a qual a pesquisa se propoe a verificar, entretanto, a sua formulacido nao é
obrigatéria para analise. O objetivo tem a finalidade geral de representar o
principal motivo da pesquisa.

Nesta pesquisa, objetivou-se encontrar respostas para a pergunta formulada
como “questao de pesquisa” e que embasou os obijetivos.

Referéncias dos indices e elaboracao de indicadores: As referéncias dos
indices sao recortes do texto, que séo transformadas em unidades comparaveis
de categorizacao para andlise temética e de modalidade de codificagcao para o
registro dos dados. ApGs a escolha dos indices, sao construidos os indicadores
precisos e seguros. Por exemplo: se para a pesquisa, as repeticdes de
respostas forem importantes, entdo o indicador utilizado sera a frequéncia.

O indices desta pesquisa corresponderam aos elementos visuais da interface
de um aplicativo movel e as suas definigbes, apresentados no Quadro 2 —
nomeado como Critérios Configurativos dos Elementos Visuais. Os
indicadores foram estabelecidos conforme a estruturacdo dos instrumentos de
analise.

Preparacao do material: Consiste em preparar o material que sera analisado.
Por exemplo: gravagédo da entrevistas, numeracao dos elementos dos corpus,
formatacdo dos instrumentos, transcricdo das respostas abertas etc. A autora
observa que suportes matérias de um tipo especifico podem facilitar a
manipulacdo da analise, por exemplo: entrevistas digitadas e impressas em
papel, dispondo de colunas vazias a esquerda e a direita para o codigo, e
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respostas a questionarios em fichas-padrdo para que se possam marcar 0s
contrastes.

Por fim, apds a preparacao material, € necessario realizar a preparacao formal
que vai desde o alinhamento dos enunciados até a padronizacdo e
classificagao do material.

Nesta pesquisa, considerou-se que a preparacao do material envolveu mais
de uma fase temporal, como a preparacdo do material direcionada ao detalhamento
do plano de teste de usabilidade a ser aplicado: elaboragédo dos instrumentos de teste,
preparacao dos documentos para a submissdao ao comité de ética, desenvolvimento
da alternativa e prototipagéo etc.

ii) Exploragdo do material — Consiste na administracdo sistematica dos
procedimentos aplicados, mediante a realizacdo de operacdes de codificacao
manualmente ou por softwares. Tal codificagcdo corresponde a uma
transformacao dos dados brutos do texto e pode ser realizada mediante o
estabelecimento de uma relacdo com hipoteses, quadro tedrico criado a partir
do estado da arte, ou analises exploratérias.

A organizacao da categorizagdo compreende trés escolhas:

a) orecorte: escolha das unidades a serem analisadas;

b) a enumeracao: escolha das regras de contagem; (critério de contagem,
pode ser por frequéncia de respostas, concordancia do assunto etc.

c) a classificacao e a agregacao: escolha das categorias que as unidades
pertencem.

As unidades utilizadas se classificam em dois tipos:

¢ Unidade de registro: consiste em um tipo de codificacao que é utilizado
um segmento de conteutdo como unidade de base, visando a
categorizacao e a contagem de frequéncias. A unidade de registro pode
ser de natureza e de dimensdes muito varidveis, por exemplo: uma
palavra, um tema, um personagem etc.

¢ Unidade de contexto: consiste em um embasamento que auxilia na
compreensdo da unidade de registo e corresponde ao segmento da
mensagem que auxilia (justifica) a codificagdo. Uma unidade de contexto
auxilia na identificagdo da intensidade e extensao do codigo.

Observa-se ainda a importancia de estabelecer a diferenca entre unidade de
registro (o que se conta) e as regras de enumerac¢ao (modo de contagem), que
podem ser aplicadas mediante a:

e A presenga/auséncia - significativa de uma unidade de registro;

e A frequéncia - de aparigdes de uma unidade de registro (repeti¢cdes);

e A frequéncia ponderada — aparigdes num determinado contexto tem
mais importancia que nos demais;
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e Aintensidade — variac6es semanticas das apari¢ées da unidade (muito,
pouCO);

e A diregcdo — as variagdes de movimento, para um lado ou para outro da
unidade (favoravel, desfavoravel, neutro);

e A ordem —da aparicdo da unidade (se em primeiro lugar ou segundo)

e A coocorréncia - presenca simultdnea de duas ou mais unidades de
registro numa unidade de contexto.

Nesta pesquisa, as unidades de registro foram os indicadores estruturados
conforme a necessidade de avaliagdo dos indices (elementos visuais). A unidade de
contexto correspondeu ao conteido do Quadro 2 — nomeado como Critérios
Configurativos dos Elementos Visuais, que fundamentou o teste e a aplicacao dos
instrumentos de coleta. A enumeracéo, classificacdo e agregacao foram estabelecidos
conforme a estrutura de cada questao.

fii) Tratamento de resultados — Consiste na transformacdo dos dados em
operacgdes estatisticas, quadros, diagramas, figuras etc. A efetivacdo do
ponto inicia-se com:

e Categorizacao: Consiste em estabelecer classes que relnem um grupo
de elementos (unidades de registo ou de contexto).

Os critérios de categorizagdo sao:

a) Exclusdo mdtua: um elemento ndo pode existir em mais de uma
divisdo;

b) Homogeneidade: cada categoria sé pode funcionar com uma
dimensao de analise;

c) Pertinéncia: a categoria deve estar adaptada ao material de andlise
e pertencer ao quadro tedrico definido;

d) Objetividade e fidelidade: deve ser mantida a mesma codificacdo
face a varias andlises; e

e) Produtividade: necessidade de fornecer resultados férteis em indices
de inferéncias, novas hipéteses efc.

Posteriormente é feita a descricdo, analise dos dados, as inferéncias e
interpretacéao.

Nesta pesquisa, a categorizacdo foi realizada conforme as categorias
apresentadas no Quadro 2 — nomeado como Critérios Configurativos dos
Elementos Visuais, a saber: Composicdo, Organizacdo, Formas e Cor e as
subcategorias correspondentes aos elementos visuais da interface avaliados. A
descricao, a andlise dos dados e as interpretacées foram realizadas considerando os
indicadores, a enumeracgao, a classificagdo e a agregacao de cada um.
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A analise da entrevista foi tematica, em vista das questdes semiestruturadas.
Foram registradas e transcritas integralmente, incluindo hesita¢ées, risos, siléncios,
bem como os estimulos da entrevistadora (BARDIN, 2016).

Conforme Bardin (2016), cada entrevista se constroi segundo uma légica, mas
que sobretudo podem ser manifestadas repeticoes tematicas, tipos de estruturacao
discursiva.

O processo de analise transversal sintética consiste em decompor o texto a fim
de compreender a sua estrutura, a decifragdo dos temas abordados, a l6gica pessoal,
as generalidades e as singularidades das respostas:

3

Em primeiro lugar € preciso “ler”. Mas nao basta ler e compreender
“normalmente”. E possivel usar perguntas com auxilio: “O que esta dizendo
esta pessoa realmente? Como isso é dito? Que poderia ela ter dito de
diferente? O que ela ndo diz? Que diz sem o dizer?. (BARDIN, 2016, p.95).

Apdés a decifracdo de varias respostas outras perguntas surgirdo por
comparagao.

Tal leitura é considerada sintagmatica pois segue o encadeamento Unico e
manifestado numa sucessao de palavras e, a0 mesmo tempo, paradigmatica, uma
vez que que lida com um universo de possibilidades de inferéncias, por exemplo: isso
ndo foi dito, mas podia té-lo sido (BARDIN, 2016).

Segundo Bardin (1977), a analise qualitativa das unidades de vocabulario pode
ser feita por ordenacao frequencial - segundo o sentido, por aspectos sintaticos -
organizagdo da frase, ou podem fornecer a confirmagcdo de certas hipdteses
formuladas. Tais caracteristicas de um discurso necessitam da comparagcdao com
outros discursos, normas ou critérios preestabelecidos.

Tais informagdes coletadas foram cruzadas e/ou trianguladas, onde coube,
considerando as varidveis de inferéncias e as variaveis inferidas.

Os softwares que auxiliaram a pesquisa foram: o Word e o Excel.

Os dados quantitativos foram tratados mediante a aplicacdo de calculos
estatisticos simples.
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APENDICE Il - AVALIACAO 2: ANALISE DE CHECKLIST DE PRODUTOS
SIMILARES

1) Aplicativo Bring

A. Facilidade de Leitura: Trata-se de questdes relativas ao sistema sensorial
visual e a visibilidade e legibilidade dos elementos da interface (botdes, texto,
atalhos, links).

A1. Os elementos possuem bom contraste entre eles e o fundo?

(X)Sim ( )Parciaimente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacoes:
O produto oferece duas opc¢des de fundo.

A2. O sistema possibilita a configuracao de acessibilidade e adaptabilidade
as necessidades especiais dos usuarios?

( )Sim () Parcialmente (X)Nao ( ) Nao aplicavel

Observacoes:

O produto nao oferece opgdes para melhorar a acessibilidade dos
elementos.

A3. Os botdes e imagens clicaveis possuem tamanho que facilita a interagéo
do idoso?

( )Sim (X)Parcialmente ( )Nao ( ) N&o aplicavel

Observacoes:

O aplicativo oferece alguns botdes com area maior de toque, enquanto
outros S0 pequenos e pouco acessiveis.

A4. Os icones possuem formas que remetem a objetos e agdes que fazem
parte do repertério dos idosos?

( )Sim (X)Parcialmente ( )Nao ( ) N&o aplicavel

Observacoes:

A maioria dos botdes do aplicativo possui metaforas compreensiveis,
entretanto alguns dificultam a compreensao e até mesmo o uso pelo fato
de serem pouco detalhados.

A5. Os textos possuem tamanho minimo de 14 pontos?

( )Sim ( )Parcialmente (X)Nao ( ) Nao aplicavel




Observacoes:

Observa-se em alguns titulos o tamanho proximo ao 14, entretanto nos
demais casos observa-se uma tamanho inferior. Inclusive, os proprio itens
poderiam apresentar o nome com o tamanho maior, em vista que teria
espagco disponivel.

A6. A linguagem das agdes e areas do sistema possuem linguagem
simplificada?

()Sim (X)Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacoes:

Observa-se algumas alternativas nas categorias “perfil” e “inspiragcao” que
sao apresentados com nomenclaturas em inglés e requer um repertério
preliminar do usuario para compreender as fungoes.

A7. O nimero de elementos visuais na interface é reduzido?

( )Sim () Parcialmente (X)Nao ( ) Nao aplicavel

Observacoes:

Considera-se excessiva a quantidade de alternativas para o usuario idoso
processar. Por exemplo, na categoria “lista” em que o usuario encontra
todas as categorias e subcategorias de itens e ainda os produtos que sao
somados a lista ainda aparece na mesma tela.

A8. O sistema é capaz de ser configurado e se adaptar a forma de
utilizagao?

( )Sim ( )Parcialmente (X)Nao ( ) Nao aplicavel

Observacoes:

O aplicativo nao oferece configuragdes reduzidas e toda assisténcia é na
lingua inglesa.

A9. O sistema oferece leitor de tela por voz?

( )Sim ( )Parcialmente (X)Nao ( ) Nao aplicavel

Observacoes:

A10. O sistema evita utilizar as cores como unica diferenciagao entre
categorias?

(X)Sim ( )Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacoes:

A11. O sistema oferece facilmente a opcao de configuragdes de
acessibilidade?

( )Sim ( )Parcialmente (X)Nao ( ) Nao aplicavel

Observacgoes:

A12. Os itens possuem espacamento suficiente entre eles para garantir a
boa leitura?
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( )Sim (X)Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacoes:

Observa-se alguns pontos muito préximos e as areas de toques
pequenas, em comparag¢ao ao dedo de um ser humano.

A13. Ha redugéo do numero de animagdes e movimentos rapidos?

( )Sim (X)Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacoes:
Tem uma animag¢ao somente na abertura.

Interacao: Trata da forma como o usuario navega pelo sistema, formas de
tocar, movimentos de dedos para determinadas a¢oes, respostas do sistema
aos comados.

B1. O sistemaresponde corretamente aos comandos do usuario?

( )Sim () Parcialmente (X) Nao ( ) N&o aplicavel

Observacgoes:

O aplicativo possuicomandos confusos, um s6 apareceu por acaso, nas
tentativas e erros. Alguns itens nao oferecem alternativas para edicéao de
unidades.

B2. O sistema possuiregulagem de sensibilidade ao toque?

( )Sim () Parcialmente (X)Nao ( ) Nao aplicavel

Observacgoes:

B3. Todas as acdes emitem feedback sonoro, tatil e visual?

( )Sim ( )Parcialmente (X)Nao ( ) Nao aplicavel

Observacoes:

B4. O sistema evita 0 uso de movimentos complexos como pingar e arrastar
para tarefas mais basicas?

( )Sim (X)Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacoes:
Uma alternativa que apareceu por acaso, tem o movimento de arrastar.

B5. O Teclado do sistema oferece palavras comumente utilizadas em botbées
de tamanho maior?

( )Sim (X)Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacgoes:

Algumas op¢des sao claras. Entretanto o aplicativo dispde de opgdes
pouco intuitivas e outras ainda na lingua inglesa.
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B6. O sistema permite o facil compartilhamento de fotografias?

(X)Sim ( )Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacgoes:

O aplicativo possibilita tanto o compartiihamento do contetdo, como
adicionar fotos dos produtos.

B7. Os sons utilizados possuem frequéncias mais altas e melodias simples?

( )Sim ( )Parcialmente (X)Nao ( ) Nao aplicavel

Observacoes:

O aplicativo ndo oferece retorno sonoro.

B8. O sistema oferece informagodes objetivas sobre as fungdes que ira
executar (fotografar, enviar e-mail, telefonar etc.)?

( )Sim (X)Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacgoes:

O aplicativo nao oferece descricdo na maioria dos icones. Isso pode
dificultar a compreenséao dos individuos que nao sao familiarizados com
as metéaforas.

B9. Todas as telas mantém o padrao visual?

(X)Sim ( )Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacoes:

B10. O sistema considera o posicionamento natural dos dedos durante o
manuseio para os icones?

( )Sim (X)Parcialmente ( )Nao ( ) N&ao aplicavel

Observacoes:

B11. O sistemainforma ao usuario em que lugar ele esta (configuracao,
camera, mensagens etc.)?

( )Sim (X)Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacgoes:

Em algumas telas, as fungdes poderiam ser melhor detalhadas com letras
maiores.

B12. O sistema possibilita 0 uso de diferentes formas de notificagédo e
feedback? (vibracdo, sons, imagens, flash)?

( )Sim ( )Parcialmente (X)Nao ( ) Nao aplicavel

Observacoes:
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B13. O sistema evita 0 uso de menus suspensos?

( )Sim (X)Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacgoes:

B14. O sistema permite que todas as informagdes estejam disponiveis em
uma tela apenas, sem a necessidade de rolar para ver mais?

( )Sim () Parcialmente (X)Nao ( ) Nao aplicavel

Observacgoes:

As fungdes principais de somar itens, por exemplo, s&o aplicadas
mediante a rolagem da tela.

C. Meméria: com o avango da idade € perceptivel que a memoria é afetada, para
iSSO € necessario que os sistemas sejam pensados de forma que ndo exijam
tanto esfor¢o do usuario idoso em lembrar de detalhes.

C1. Osistemainforma ao usuario em que ponto da atividade ele parou?

( )Sim (X)Parcialmente ( )Nao ( ) N&o aplicavel

Observacgoes:

O aplicativo possibilita continuar a lista em outro momento. Entretanto
poderia informar as categorias por onde 0 usuario ja passou, a fim de
facilitar a continuagao.

C2. O sistema possibilita a gravagao do estado da atividade para
recuperacgao caso haja interrup¢ao?

(X)Sim ( )Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacoes:

C3. Permite que o usuario desfaca agdes executadas sem querer ou
equivocadas?

( )Sim (X)Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacgoes:

Neste quesito, o aplicativo tem falhas que podem ser melhoradas. Por
exemplo, alguns itens quando somados a lista ndo oferecem a opgao de
quantidade e outros oferecem algumas op¢des que ao serem
selecionadas vao se somando e a nova quantidade selecionada nao exclui
a anterior automaticamente.

C4. As fungdes que executam tarefas semelhantes como fotografar e editar
foto, navegar na Internet e enviar e-mail sdo agrupadas na tela?

(X)Sim ( )Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacoes:

A opcéo de foto € oferecida somente na edi¢cao dos icones dos produtos.




C5. As funcdes basicas ficam disponiveis facilmente para o usuario?

(X)Sim ( )Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacgoes:

C6. O sistema considera o conhecimento do usuario nas suas agoes?

( )Sim (X)Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacgoes:

C7. O sistema limita as agdes a uma por vez?

( )Sim (X)Parcialmente ( )Nao ( ) N&o aplicavel

Observacgoes:

O aplicativo pode se tornar confuso para um usuario iniciante,
considerando a quantidade de opg¢des oferecidas além da lista de
compras mais as propagandas.

D. Funcionalidades: O sistema precisa oferecer resolucdes para situacdes

causadas por ele ou pelo usuario, prevenir erros, reconhecer comandos e
oferecer ajuda ao usuario em qualquer etapa de utilizagao.

D1. O sistema permite o reconhecimento de comandos por voz?

( )Sim ( )Parcialmente (X)Nao ( ) Nao aplicavel

Observacoes:

D2. O sistema permite a configuracao de atalhos de emergéncia?

( )Sim ( )Parcialmente (X)Nao ( ) Nao aplicavel

Observacgoes:

D3. O sistemainforma e confirma antes da execugao de agdes para evitar
que elas ndo possam ser desfeitas?

( )Sim (X)Parcialmente ( )Nao ( ) N&o aplicavel

Observacgoes:

D4. O sistema apresenta informagdes consistentes de resolugéo de erros?

( )Sim () Parcialmente (X)Nao ( ) Nao aplicavel

Observacoes:
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D5. O sistemainforma o estado de funcdes como wi-fi, sinal de celular,
Bluetooth, estado da bateria?

( )Sim ( )Parcialmente ( )Nao (X) Nao aplicavel

Observacgoes:

D6. O sistema oferece possibilidades de obter ajuda durante a utilizacdo em
qualquer tela?

( )Sim () Parcialmente (X)Nao ( ) Nao aplicavel

Observacgoes:

D7. O sistema oferece mais informagdes sobre suas fungbes?

( )Sim (X)Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacoes:

D8. O usuario sente que esta no controle do sistema?

( )Sim (X)Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacoes:

D9. O sistema oferece boa protecao de dados e deixa isso claro para o
usuario?

( )Sim () Parcialmente (X)Nao ( ) Nao aplicavel

Observacgoes:

Fonte: Adaptado de Souza Filho (2019).

O resultado do aplicativo Bring foi 58 pontos. Considera-se o aplicativo
Bring razoavel, uma vez que a sua pontuacao esta entre 54 e 85 pontos e apesar de
ser um produto usavel, precisa de melhorias e adequacdes.
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APENDICE IV — AVALIAGAO 2: ANALISE DE CHECKLIST DE PRODUTOS
SIMILARES

2) Aplicativo Minha lista de compras Facil

A. Facilidade de Leitura: Trata-se de questdes relativas ao sistema sensorial
visual e a visibilidade e legibilidade dos elementos da interface (botdes,
texto, atalhos, links).

A1. Os elementos possuem bom contraste entre eles e o fundo?

( )Sim (X)Parcialmente ( )Nao ( ) N&ao aplicavel
Observacoes:

O fundo do aplicativo é adequado, entretanto os botdes e textos dos itens
apresentam nuances de tons semelhantes que podem comprometer o
contraste para individuos com baixa visao.

A2. O sistema possibilita a configuracao de acessibilidade e adaptabilidade
as necessidades especiais dos usuarios?

( )Sim ( )Parcialmente (X)Nao ( ) Nao aplicavel

Observacoes:

A3. Os botdes e imagens clicaveis possuem tamanho que facilita a interacao
do idoso?

( )Sim (X)Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacgoes:

Os itens nas categorias poderiam oferecer uma area maior para o toque.

A4. Os icones possuem formas que remetem a objetos e agdes que fazem
parte do repertério dos idosos?

( )Sim (X)Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacgoes:

Observa-se alguns icones com formas incompreensiveis e sem fungao.
Por exemplo na edicao dos itens somados a lista.

A5. Os textos possuem tamanho minimo de 14 pontos?

( )Sim () Parcialmente (X)Nao ( ) Nao aplicavel

Observacgoes:




Apesar de oferecer areas que compreendem fontes maiores, os textos sao
pequenos.

A6. A linguagem das acgdes e areas do sistema possuem linguagem
simplificada?

(X)Sim ( )Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacoes:

A7. O nimero de elementos visuais na interface é reduzido?

( )Sim (X)Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacgoes:

Observa-se na area principal da lista um acumulo de informagdes, tantos
das categorias e subcategorias, quanto dos itens somados a lista.

A8. O sistema é capaz de ser configurado e se adaptar a forma de
utilizagao?

( )Sim ( )Parcialmente (X)Nao ( ) Nao aplicavel

Observacgoes:
O aplicativo ndo oferece configuragdes extras.

A9. O sistema oferece leitor de tela por voz?

( )Sim ( )Parcialmente (X)Nao ( ) Nao aplicavel

Observacoes:

A10. O sistema evita utilizar as cores como Unica diferenciacao entre
categorias?

( )Sim (X)Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacoes:

Apesar de oferecer outros elementos na distingao entre uma categoria e
outra de produtos, o foco principal sdo as cores das categorias.

A11. O sistema oferece facilmente a opcao de configuragdes de
acessibilidade?

( )Sim ( )Parcialmente (X)Nao ( ) Nao aplicavel

Observacgoes:

A12. Os itens possuem espagcamento suficiente entre eles para garantir a
boa leitura?

(X)Sim ( )Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacoes:

A13. Ha redugéo do numero de animagdes e movimentos rapidos?

(X)Sim ( )Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel
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Observacoes:

Interacao: Trata da forma como o usuario navega pelo sistema, formas de
tocar, movimentos de dedos para determinadas agoes, respostas do sistema
aos comados.

B1. O sistemaresponde corretamente aos comandos do usuario?

(X)Sim ( )Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacoes:

B2. O sistema possuiregulagem de sensibilidade ao toque?

( )Sim ( )Parcialmente (X)Nao ( ) Nao aplicavel

Observacgoes:

B3. Todas as acdes emitem feedback sonoro, tatil e visual?

( )Sim (X)Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacoes:

Oferece feedback visual.

B4. O sistema evita 0 uso de movimentos complexos como pingar e arrastar
para tarefas mais basicas?

(X)Sim ( )Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacoes:

B5. O Teclado do sistema oferece palavras comumente utilizadas em botbées
de tamanho maior?

( )Sim (X)Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacgoes:

O aplicativo apresenta sugestbes de produtos ja existentes na pesquisa.

B6. O sistema permite o facil compartilhamento de fotografias?

( )Sim () Parcialmente (X)Nao ( ) Nao aplicavel

Observacgoes:

B7. Os sons utilizados possuem frequéncias mais altas e melodias simples?

( )Sim () Parcialmente (X)Nao ( ) Nao aplicavel
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Observacoes:

O aplicativo nao possui efeito sonoro.

B8. O sistema oferece informagdes objetivas sobre as fungdes que ira
executar (fotografar, enviar e-mail, telefonar etc.)?

( )Sim (X)Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacoes:

Algumas informagdes s6 sdo compreendidas com o toque nos botdes.

B9. Todas as telas mantém o padrao visual?

(X)Sim ( )Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacgoes:

B10. O sistema considera o posicionamento natural dos dedos durante o

manuseio para os icones?

( )Sim (X)Parcialmente ( )Nao ( ) N&o aplicavel

Observacgoes:
Considera o posicionamento dos dedos da mao direita.

B11. O sistema informa ao usuario em que lugar ele esta (configuracao,

camera, mensagens etc.)?

(X)Sim ( )Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacoes:

B12. O sistema possibilita o uso de diferentes formas de notificagédo e
feedback? (vibracao, sons, imagens, flash)?

( )Sim () Parcialmente (X)Nao ( ) Nao aplicavel

Observacoes:
Apenas visual.

B13. O sistema evita 0 uso de menus suspensos?

(X)Sim ( )Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacgoes:

B14. O sistema permite que todas as informagdes estejam disponiveis em

uma tela apenas, sem a necessidade de rolar para ver mais?

( )Sim () Parcialmente (X)Nao ( ) Nao aplicavel
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Observacoes:

C. Memoéria: com o avango da idade é perceptivel que a memaria é afetada, para
iSs0 é necessario que os sistemas sejam pensados de forma que nao exijam
tanto esfor¢o do usuario idoso em lembrar de detalhes.

C1. Osistemainforma ao usuario em que ponto da atividade ele parou?

( )Sim (X)Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacoes:

O aplicativo apresenta os itens somados a lista. Considerando que cada
categoria de produto apresenta uma nuance de cor, pode-se deduzir as
categorias que o usuario ja visitou.

C2. O sistema possibilita a gravagao do estado da atividade para
recuperacao caso haja interrup¢ao?

(X)Sim ( )Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacgoes:

Os dados sé&o guardados no aplicativo.

C83. Permite que o usuario desfaca agdes executadas sem querer ou
equivocadas?

( )Sim (X)Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel
Observacoes:

O aplicativo nao oferece prevencao de erros quanto a movimentacao dos
itens somados a lista. Observa-se uma falha no manuseio e edicdo dos
itens que podem ser removidos com facilidade pelo usuario, induzindo-o
ao erro.

C4. As fungdes que executam tarefas semelhantes como fotografar e editar
foto, navegar na Internet e enviar e-mail sdo agrupadas na tela?

(X)Sim ( )Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacgoes:

C5. As fungdes basicas ficam disponiveis facilmente para o usuério?

(X)Sim ( )Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacoes:

C6. O sistema considera o conhecimento do usuario nas suas agoes?

( )Sim (X)Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacoes:




No desenvolvimento da lista o aplicativo é de facil compreensao,

que nao apresentam informagdes textuais.

entretanto pode dificultar na utilizacéo de botdes com fungdes secundarias

C7. O sistema limita as agdes a uma por vez?

(X)Sim ( )Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacgoes:

D. Funcionalidades: O sistema precisa oferecer resolucdes para situacdes
causadas por ele ou pelo usuario, prevenir erros, reconhecer comandos e
oferecer ajuda ao usuario em qualquer etapa de utilizagao.

D1. O sistema permite o reconhecimento de comandos por voz?

( )Sim ( )Parcialmente (X)Nao ( ) Nao aplicavel

Observacoes:

D2. O sistema permite a configuracdo de atalhos de emergéncia?

( )Sim ( )Parcialmente (X)Nao ( ) Nao aplicavel

Observacoes:

D3. O sistemainforma e confirma antes da execugao de agbes para evitar
gue elas nao possam ser desfeitas?

( )Sim (X)Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacoes:

O aplicativo nao oferece prevencao de erros quanto a movimentacao dos
itens somados a lista. Observa-se uma falha no manuseio e edicdo dos
itens que podem ser removidos com facilidade pelo usuario, induzindo-o
ao erro.

D4. O sistema apresenta informagdes consistentes de resolu¢éo de erros?

( )Sim ( )Parcialmente (X)Nao ( ) Nao aplicavel

Observacoes:

No quesito manuseio de itens da lista e prevencéao de erros, 0
aplicativo é inconsistente.

D5. O sistemainforma o estado de funcdes como wi-fi, sinal de celular,
Bluetooth, estado da bateria?

( )Sim ( )Parcialmente ( )Nao (X) Nao aplicavel

Observacgoes:
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D6. O sistema oferece possibilidades de obter ajuda durante a utilizacdo em
qualquer tela?

( )Sim ( )Parcialmente (X)Nao ( ) Nao aplicavel

Observacgoes:

D7. O sistema oferece mais informacdes sobre suas fungdes?

( )Sim (X)Parcialmente ( )Nao ( ) Nao aplicavel

Observacgoes:

Alguns botdes utilizam-se apenas do icone sem textos.

D8. O usuario sente que esta no controle do sistema?

( )Sim (X)Parcialmente ( )Nao ( ) N&o aplicavel

Observacgoes:

O aplicativo é intuitivo, com excec¢ao de algumas fungdes que nao tem
prevencao de erros.

D9. O sistema oferece boa protecao de dados e deixa isso claro para o
usuario?

( )Sim () Parcialmente (X)Nao ( ) Nao aplicavel

Observacgoes:

O aplicativo apresenta muitas propagandas de produtos e isso pode
induzir o usuario ao erro.

Fonte: Adaptado de Souza Filho (2019).

O resultado do aplicativo Minha Lista de Compras Facil = 67 Pontos.
Conforme a pontuagdo determinada na formulacdo da checklist, considera-se 0
aplicativo Minha Lista de Compras Facil razoavel, uma vez que a sua pontuacao esta
entre 54 e 85 pontos e apesar de ser um produto usavel, precisa de melhorias e
adequacdes.
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APENDICE V - QUESTIONARIO PRE-TESTE

UNIVERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE
CENTRO DE CIENCIAS E TECNOLOGIA
UNIDADE ACADEMICA DE DESIGN
PROGRAMA DE POS GRADUACAO EM DESIGN

Nome da pesquisadora responsavel: Antonia Fagnia Batista Pereira Vieira Diniz
E-mail: afbpvd@gmail.com

Pesquisa: Inclusdo digital de idosos: utilizacdo de elementos visuais do design de
interface no desenvolvimento de aplicativo mobile para auxilio em compras de
supermercado.

Objetivo do instrumento: Compreender o delineamento do perfil dos participantes

N2 do(a) Participante: Data: / /
DADOS PESSOAIS

1. Sexo:

() Feminino () Masculino

2. Idade: anos.

3. Mora no Bairro/Cidade:

4. Grau de escolaridade:
() Primario (12 a 42 série) () Superior Incompleto
() Ginasio (52 a 82 série) () Superior Completo

( ) Cientifico (12 ao 3° ano)
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USO DO CELULAR SMARTHPHONE

Nota: Celulares do tipo smartbhone sado aparelhos que apresentam outras
funcionalidades além da opcao de fazer ligacdo. Dispde de uma diversidade de
recursos e aplicativos como: conexao a Internet, aplicativos de mensagens (como o
WattsApp), camera fotogréfica, loja virtual etc.

5. Ha quanto tempo vocé usa celular do tipo smartphone?
() Menos de SEIS meses;

( ) SEIS meses a UM ano;

( ) Mais de UM ano.

6. Vocé usa o celular para (pode marcar UMA ou MAIS alternativas):

Fazer chamadas telefénicas; Ver videos / TV;

Enviar mensagem; Criar lista de compras;
Fazer video chamadas; Organizar a agenda;

() ()
() ()
() ()
() Jogar; ( ) Fazer compras;
() ()
() ()
() ()

Tirar fotos; Trabalhar;
Acessar a Internet; Estudar;
Ouvir musica / radio; Outros.

Observacgao:

7. Vocé costuma pedir a ajuda de alguém para usar o telefone celular? Se sim,
qual ou quais os motivos?

( ) Tem dificuldade em enxergar os textos dos aplicativos;
( ) Tem dificuldade em enxergar os icones ou botdes dos aplicativos;
( ) Tem dificuldade em ativar as opcoes (icones e/ou botdes) dos

aplicativos;
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( ) Tem dificuldade em compreender as funcionalidades desempenhas pelos icones
e/ou botoes;

() Tem dificuldade em compreender a disposicdo dos elementos na tela dos
aplicativos;

( ) As cores utilizadas nos aplicativos sao confusas e atrapalham a compreensao das
informacgdes apresentadas;

( ) Nenhuma das alternativas.

Observacgao:

8. Voceé ja desistiu de usar algum aplicativo? Se sim, qual ou quais os motivos?

( ) Nao compreendeu as funcionalidades desempenhadas pelo aplicativo;
( ) Os textos apresentados eram ilegiveis;

( ) Os icones e botbes ndo apresentavam informacdes suficientes para a sua
compreensao;

( ) A quantidade de elementos na tela do aplicativo era exagerada e dificultava o uso;

( ) As cores utilizadas no aplicativo ndo favoreciam a legibilidade das informagdes
textuais e nem gréficas;

( ) Nenhuma das alternativas.

Observacgao:
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APENDICE VI - ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA

UNIVERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE
CENTRO DE CIENCIAS E TECNOLOGIA
UNIDADE ACADEMICA DE DESIGN
PROGRAMA DE POS GRADUACAO EM DESIGN

Nome da pesquisadora responsavel: Antonia Fagnia Batista Pereira Vieira Diniz
E-mail: afbpvd@gmail.com

Pesquisa: Inclusdo digital de idosos: utilizacdo de elementos visuais do design de
interface no desenvolvimento de aplicativo mobile para auxilio em compras de
supermercado.

Objetivo do instrumento: Analisar a percepcao dos participantes sobre os elementos
visuais da interface e a satisfacao deles em relagcédo ao aplicativo.

N2 do(a) Participante: Data: / /

QUESTOES RELACIONAS A PERCEPCAO DOS PARTICIPANTES SOBRE 0S
ELEMENTOS VISUAIS DO APLICATIVO

1) Visando a simplificacdao do aplicativo de criacao da lista de compras, vocé
considera que a quantidade de categorias de produtos, facilitou ou dificultou
o uso?

Anotacoes:

2) Visando a simplificacao do aplicativo de criacao da lista de compras, vocé
considera que a quantidade de botdoes (exemplo: botao “Nova Lista”)
exibidos nas telas facilitou ou dificultou o uso?

Anotacdes:
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3) Quanto ao tamanho dos elementos, vocé conseguiu identificar claramente
todas as funcoes distribuidas na tela?

Anotacdes:

4) Quanto aos textos apresentados, vocé conseguiu fazer a leitura e
compreender as informacoes exibidas na tela?

Anotacoes:

5) Quanto as respostas visuais apresentadas (exemplo: o botao piscar ou
mudar de cor quando vocé toca nele), vocé considera que ajudaram a
entender melhor o funcionamento do aplicativo?

Anotacdes:
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6) Quanto as informacGes apresentadas na tela, alertando sobre as
consequéncias das acoes solicitadas (exemplo: “Sua lista sera fechada e
ficara disponivel em Listas Anteriores”), vocé considera que foram
suficientes ou insuficientes para a compreensao e utilizacao correta do
aplicativo?

Anotagoes:

7) Quanto a maneira como os botoes foram organizados na tela do aplicativo,
vocé considera que facilitou ou dificultou a diferenciacao entre eles?

Anotacdes:

8) Quanto ao distanciamento entre os botdées na tela, vocé considera que
facilitou ou dificultou o toque e a selecao?

Anotacdes:

9) Durante a utilizacao do aplicativo, vocé observou semelhancas na
composicao das telas, botées e itens que contribuiram para a sua
compreensao?

Anotacoes:
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10) A aparéncia dos botoes com textos e figuras, facilitou ou dificultou a
utilizacao do aplicativo?

Anotacdes:

11) Os botoes fixos na parte inferior da tela, com as fun¢ées principais,
facilitaram ou dificultaram a utilizacao do aplicativo?

Anotacoes:

12) Quanto ao destaque das informacoes em quadros no centro da tela, vocé
considera que facilitou ou dificultou a utilizacao do aplicativo?

Anotacoes:

13) Quanto as cores aplicadas no fundo da tela, vocé considera que dificultou
ou facilitou a compreensao e a utilizacao do aplicativo?

Anotacoes:
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14) Quanto as cores aplicadas nos textos, figuras e botoes, vocé considera que
dificultou ou facilitou a compreensao e a utilizacao do aplicativo?

Anotacdes:

QUESTOES RELACIONADAS A SATISFACAO DOS PARTICIPANTES EM
RELAGAO AO PROTOTIPO

15) Como vocé descreve a sua experiéncia com o aplicativo?

Anotacoes:

16) Vocé utilizaria esse aplicativo em seu cotidiano? Explique o porqué.

Anotacoes:
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APENDICE VIl - MATERIAL DE APOIO - FICHA DE ANOTACAO ETAPA 2

UNIVERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE
CENTRO DE CIENCIAS E TECNOLOGIA
UNIDADE ACADEMICA DE DESIGN
PROGRAMA DE POS GRADUACAO EM DESIGN

Nome da pesquisadora responsavel: Antonia Fagnia Batista Pereira Vieira Diniz
E-mail: afbpvd@gmail.com

Pesquisa: Inclusdo digital de idosos: utilizacdo de elementos visuais do design de
interface no desenvolvimento de aplicativo mobile para auxilio em compras de
supermercado.

Objetivo do instrumento: Auxiliar a pesquisadora nas anotagdes sobre a
mensuragcdo da eficicia e eficiéncia do aplicativo.

N2 do(a) Participante: Data: / /

Etapa 2 - Interagir com o protétipo de um aplicativo digital que auxilia na criagao de

listas de compras para supermercado. A interagdo com o produto sera realizada em
CINCO PASSOS:

PASSO 1 - Contato inicial e exploracao do aplicativo aleatoriamente.

Completou a acao? Tempo da acao:

() Sim () N&o

Observagodes:

PASSO 2 - Criar uma Nova Lista de itens e nomea-la de “TESTE".

Completou a agdo? Tempo da acao:

( )Sim () Nao

Observagdes:
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PASSO 3 - Adicionar trés (3) itens pertencentes a categorias diferentes, a saber: 1 kg
de Arroz (Graos); 1 litro de Leite (Laticinios); 1 unidade de Abacaxi (Frutas e Verduras).

Completou a acao? Tempo da acao:

() Sim () N&o

Observacoes:

PASSO 4 — Visualizar a lista.

Completou a agdo? Tempo da agéo:

() Sim () N&o

Observacgdes:

PASSO 5 — Finalizar a lista.

Completou a agdo? Tempo da agéo:

() Sim () Nao

Observacgodes:
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ANEXO | — PESQUISA APROVADA PELO COMITE DE ETICA

UFCG - HOSPITAL

UNIVERSITARIO ALCIDES QQ PhboPorﬁ R
CARNEIRO DA UNIVERSIDADE
FEDERAL DE CAMPINA
GRANDE /HUAC - UFCG
Confinuagas do Parecer 5 684 438
Basicas do Projeto  |ETO_1992151.pdf 00:08:52 Aceito
Projeto Detalhada / | ANTONIA_PROJETOCEP_COMPLETO| 18/08/2022 |Antonia Fagnia Aceito
Brochura CORRECAQ . pdf 23:54:02 |Batista Pereira Vieira
Investigadar Diniz
Declaragao de ANTONIA_CORRECAOCAPENDICEVI_T| 18/08/2022 |Antonia Fagnia Aceito
Pesquisadores ERMODECOMPROMISSODOSPESQUI|  23:53:00 | Batista Pereira Vieira
SADORES.pdf Diniz
Folha de Rosto ANTONIA_FOLHADEROSTO_CORREC| 18/08/2022 |Antonia Fagnia Aceito
AD.pdf 23:47:29 |Batista Pereira Vieira
Diniz
Declaracéo de ANTONIA_TERMODEANUENCIA_PPG | 02/08/2022 |Antonia Fagnia Aceito
Instituigdo e DESIGNUFCG.pdf 12:31:00 |Batista Pereira Vieira
Infraestrutura Diniz
Declaragao de ANTONIA TERMODEANUENCIA CEN| 02/08/2022 |Antonia Fagnia Aceito
Instituicdo e TRODEREFERENCIAMUNICIPALDAPE| 12:29:28 | Batista Pereira Vieira
Infraestrutura SSOAIDOSAJP. pdf Biniz
Outros ANTONIA_APENDICE_IV_MATERIALD| 02/08/2022 |Antonia Fagnia Aceito
EAPOIO_FICHADEANOTACADETAPA 12:27:48 | Batista Pereira Vieira
2 pdf Diniz.
Qutros ANTONIA_APENDICE_JII_ENTREVIST | 02/08/2022 | Antonia Fagnia Aceito
ASEMIESTRUTURADA. pdf 12:25:47 | Balista Pereira Vieira
Diniz
Outros ANTONIA_APENDICE || QUESTIONA | 02/08/2022 | Antonia Fagnia Aceito
RIOPRETESTE. pdf 12:24:35 | Batista Pereira Vieira
Biniz
TCLE/ Termos de  [ANTONIA_APENDICE_V_TERMODEA | 02/08/2022 | Antonia Fagnia Aceito
Assentimento / UTORIZACACFOTOGRAFICA TAF.pdf| 12:23:23 |Batista Pereira Vieira
Justificativa de Diniz
Auséncia
TCLE/ Termos de | ANTONIA_APENDICE_|_TERMODECO| 02/08/2022 | Antonia Fagnia Aceito
Assentimento / NSENTIMENTOLIVREEESCLARECIDO 12:10:29 | Balista Pereira Vieira
Justificativa de _TCLE.pdf Diniz
Auséncia

Situagéo do Parecer:
Aprovado

Mecessita Apreciagio da CONEP:

< |

PARECER: 5.684.438

g APROVADO!
Endereco: CAESE - Rua Dr. Chateaubriand, s/in,
Bairro: S&o0 José CEP: 58107-870
UF: PB Municiplo: CAMPINA GRANDE
Telefone: (8312101-5545 Fax: (83)2101-5523 E-mall: cep@huacufcg.edubr
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