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RESUMO

Devido ao aumento da expectativa de vida, os idosos tém vivido com mais qualidade
e, com isso, 0 uso das tecnologias existentes - principalmente do smartphone -
também vem crescendo consideravelmente dentro deste publico. Porém, muitas
pessoas idosas encontram grandes dificuldades na inclusdo ao meio digital, pois
muitas vezes fatores cognitivos estdo associados a uma experiéncia pouco
satisfatoria, uma vez que ndo conseguem acompanhar a constante e rapida evolucao
tecnolégica. No mercado, existem variados aplicativos (desenvolvidos para
smartphone) com as mais diversas func¢des. Contudo, poucos seguem os pilares do
Design Universal - que assegura funcdes de facil entendimento para todas as pessoas
e suas possiveis limitacdes. Desta forma, objetiva-se a concepg¢do de um aplicativo
para smartphone que auxilie aos idosos na compreensdo das informacfes das
embalagens dos produtos dispostos nos supermercados, reduzindo seus esforcos
cognitivos, melhorado a qualidade de vida e incentivando a inclusdo digital. A
metodologia utilizada para realizar este trabalho é caracterizada como tedérico-pratica
e interdisciplinar com o método proposto por Garrett (2011) - servindo de estrutura
principal — juntamente com Rogers, Sharp e Preece (2013) e Lébach (2001) — a fim
de contemplar alguns pontos néo citados pelo primeiro autor. Com o uso da
metodologia, chega-se ao aplicativo para smartphones que atende as principais
dificuldades apresentadas nas necessidades do usuario idoso, levantadas durante a
aplicacdo do questionério, concluindo que € possivel projetar uma interface amigavel
e inclusiva voltada ao publico em geral, de forma que todos tenham acesso a

informacéo.

Palavras-chave: Design Universal, ldosos, Interagdo, Smartphone, Usabilidade.



ABSTRACT

Due to the increase of life expectancy, elderly people are living with more quality and,
with this, the use of existing technology - smartphone mainly - being also considerably
increasing inside this public. However, many elderly people find a lot of difficulties in
digital inclusion, because cognitive factors are associated to not so good experiences
many times, once they can’t follow the constant and fast technology evolution. Into the
market, there are many apps (designed for smartphone) with the most diverse
functions. However, a few of them follow the principles of Universal Design, which
ensures easy functions of understanding to every people and their possible limitations.
Therefore, it aims the conception of a smartphone app that helps elders to comprehend
the packing informations by the products disposed at supermarkets, reducing their
cognitive efforts, improving the life quality and motivating to digital inclusion. The
applied methodology to do this monograph is characterized as theoretical-practical and
interdisciplinary with the method suggested by Garrett (2011) - used as principal
structure - together with Rogers, Sharp and Preece (2013) and Lobach (2001) - in
order to contemplate some points not mentioned by the first author. By the use of the
methodology, we get to the smartphone app that responds the mainly difficulties
reported on elderly people’s necessities, raised during the application of questionnaire,
concluding that is possible to project a friendly and inclusive interface oriented to

people in general, in such a way that everyone has information access.

Keywords: Universal Design, Elderly people, Interaction, Smartphone, Usability.
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1 INTRODUCAO

De acordo com o Censo Demografico realizado pelo IBGE (2010), a populacéo
brasileira € de aproximadamente 190.732.694 pessoas. Desse total, 7,4% é de
pessoas com 65 anos ou mais. A proporc¢ao de idosos aumentou em comparacao ao
ano 2000, quando eles representavam 5,9%. Projecdes do Instituto apontam que, em

2030, a terceira idade representara 13,44% dos brasileiros.

Com o aumento da populacdo mais velha, também cresce o uso de tecnologias
por parte desse publico. Dados mais atuais do IBGE (2015) apontam que o numero
de idosos utilizando telefones celulares € de 56,6%, ou seja: mais da metade das
pessoas acima de 65 anos utiliza - ndo somente para ligacdes telefénicas — mas
também desfrutam de todas as possibilidades que esses aparelhos oferecem, como:

escutar musica, acessar redes sociais, verificar e-mails, entre outros.

Muitos idosos ainda sofrem com a exclusédo social, ou seja, o descaso até
mesmo da familia e do estado, como lembra Machado e Oliveira (2015, s/p.) “fazendo
com gue 0S mesmos se enxerguem como improdutivos, com baixa autoestima e nao
se considerando como um sujeito de direitos”, diferentemente na antiguidade, onde
“os idosos eram lideres, respeitados por sua sabedoria e experiéncia de vida, 0s
idosos da modernidade ocupam o lugar de fardo que as familias precisam carregar”.
(CURCIO, 2015, p. 5)

Com o atual momento, quando ha “o alargamento do topo da piramide etaria”
(IBGE, 2010), onde diminui a proporcéo de jovens em relacdo a de idosos, € de suma
importancia o incentivo a inclusao digital, que atualmente tem crescido na populacéo
brasileira, conforme destaca Kachar (2010, p.135), “[...] pelo proprio barateamento das
tecnologias; do mesmo modo, o surgimento de iniciativas e programas de incluséo
digital, seja a partir do governo ou do terceiro setor”. Porém, para os idosos fazerem
uso de novas tecnologias ndo é uma tarefa tdo simples, pois eles viveram em uma
época diferente e assimilar algumas novidades pode ser um desafio, como lembra
Kachar (2010, p.135) ao comentar que o idoso “ndo consegue acolher e extrair
tranquilamente os beneficios dessas evolu¢cdes na mesma presteza de assimilacéo

dos jovens”.
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Ao realizarem algumas tarefas nos smartphones, podem encontrar dificuldades
frente as suas possiveis limitagdes cognitivas. Com o avanco da idade, Nordon et al.
(2009, p.5) lembra que “alteracBes caracteristicas do envelhecimento levam aos
déficits cognitivos comumente observados como naturais no envelhecimento:

esquecimento de fatos recentes, dificuldades de calculo, alteragcbes de atengao”.

Um dos principais problemas que pode ser considerado impedimento para uma
maior interagdo entre o idoso e o smartphone € que, com o avango da idade, “a
prevaléncia da deficiéncia visual na populacdo idosa € alta. A acuidade visual
diminuida tem repercussdes importantes na funcéo visual e na capacidade funcional
dos idosos” (GASPARETTO, [201-7?]), que ainda destaca o fato da baixa visdo ser o
terceiro problema crbénico que mais acomete os idosos, posicionando-se somente

atras de artrites e cardiopatias.

Apesar da constante evolucao do smartphone nos ultimos anos, com diferentes
tamanhos de tela e inimeras funcdes, grande parte dos aplicativos € sobrecarregada
de informagfes: tanto visuais (cores, formas, imagens, entre outras), como de
conteudo (menus e textos). De acordo com dos Anjos e Gontijo (2015, p. 791) “sem
davida, ha inimeras tecnologias desenvolvidas que podem auxiliar o idoso a interagir
com outras pessoas, porém sao tecnologias novas para ele e que, na maioria das
vezes, nao sao totalmente compreendidas”. Dessa forma, pode tornar a experiéncia

do usuario um verdadeiro desafio, principalmente ao publico idoso.

Experiéncia do usuério, ou User Experience, é o termo associado a area que
tem por objetivo compreender a relagdo entre o usuario e um produto ou servico.
Garrett (2011, p. 6, traducdo nossa), exemplifica uma situacdo para destacar a
importancia da experiéncia do usuario, “para qualquer tipo de produto ou servico, sao
as pequenas coisas que contam. Ter um clique do botdo quando vocé empurrar para
baixo ndo parece muito, mas quando esse clique faz a diferenca entre tomar café e
nao receber café, isso € muito bom”. Destro deste campo de estudo, existem
subcategorias como: Interface do Usuério, Design de Interagcdo e Usabilidade.
Normalmente sdo confundidas, porém todas juntas correspondem a experiéncia que

0 usuario vivenciara.

Em algumas ocasides, foi observada a dificuldade por parte dos idosos ao

procurarem informagdes sobre produtos nos supermercados, como valor e
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ingredientes, sendo necessario um pedido de ajuda para compreenderem as
embalagens, seja pela quantidade de informacbes apresentadas ou limitagcdes
cognitivas. Aliado ao fato das dificuldades apresentadas na utilizacdo das
funcionalidades do smartphone, chega-se ao problema: “de que forma o Design
Universal pode auxiliar os idosos a compreensao mais clara das informacfes das

embalagens de produtos nos supermercados e facilitar o uso do smartphone?”

Desta forma, supOe-se, através dos principios do Design Universal, a
necessidade da concepcéo de um aplicativo para smartphones que sirva como meio
facilitador aos idosos, reduzindo seus esforgos cognitivos na compreensao das

informacdes das embalagens dos produtos dispostos nos supermercados.

Como objetivo geral, pretende-se desenvolver um aplicativo para smartphone
através dos conceitos do Design Universal, que auxilie idosos - com ou sem restricdes
cognitivas ou de baixa visdo - a compreenderem as informacdes das embalagens de
produtos nos supermercados, como marcas, valores e ingredientes, fazendo-se uso
de tecnologias existentes com o objetivo de melhorar a qualidade de vida. Os objetivos
especificos sdo: pesquisar 0s problemas encontrados por idosos para
compreenderem as informacdes dos produtos no supermercado através de coleta de
dados; identificar os principais problemas encontrados por idosos ao fazerem uso de
aplicativos no smartphone; pesquisar tecnologias existentes que possam intermediar
a interacdo entre produto e smartphone; sugerir a concepcdo de um aplicativo que
identifique as informacdes das embalagens dos produtos através das etiquetas, que
ficam dispostas nas gondolas dos supermercados, visando facilitar a compreenséo e

promovendo maior independéncia no momento de realizar as compras.

Portanto, o segundo capitulo relata os direitos garantidos aos idosos conforme
as leis do Brasil, dados demograficos, as barreiras enfrentadas na terceira idade e a
exclusdo social. O proximo topico aborda as limitagbes fisicas e cognitivas mais
comuns a partir dos 65 anos, como diminuicdo da visdo, audi¢cdo, coordenacao
motora, déficits de atencdo e problemas relacionados a memoria. O capitulo é
finalizado com o tema sobre inclusdo digital, sua importancia e os problemas

relacionados.

No terceiro capitulo, conta-se a evolugéo do celular, chegando ao smartphone

e suas plataformas. Traz a definicdo de interface grafica e a importancia de uma
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interacao satisfatoria por parte do usuario. No tépico seguinte, explica-se 0 que sao
aplicativos, suas diferencas nas versoes para computador e smartphone e os nimeros
mais atuais, retratando a quantidade de downloads no ano de 2017. Por fim, séo
abordadas as areas que compdem a Experiéncia do Usuario, sua importancia para o

desenvolvimento de aplicacdes mobile e as definicdes de Design Universal.

No capitulo quatro, com a finalidade de efetivar os objetivos estabelecidos no
inicio da pesquisa, a metodologia se dara através de pesquisas bibliograficas e
questionario com o publico-alvo, gerando resultados que apoiam as etapas seguintes
de desenvolvimento do aplicativo. A metodologia utilizada é classificada como
interdisciplinar, pois se baseia em diferentes areas de conhecimento, da mesma forma

gue € caracterizada como tedrico-pratica.

Por fim, no quinto e dltimo capitulo, sédo apresentadas as consideracdes finais
gue foram realizadas durante a pesquisa e relatados os desafios encontrados durante

a concepcao desta pesquisa.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Com a finalidade de situar o leitor nesta pesquisa, primeiramente serao
apresentados os temas que servirdo de base para o desenvolvimento deste trabalho,
como: dados sobre idosos no Brasil, as limitagdes fisicas e cognitivas que podem
aparecer nesse periodo da vida, inclusdo digital, a evolugdo do smartphone,
experiéncia do usuario e os pilares do Design Universal e alguns aplicativos voltados

para idosos e pessoas com deficiéncia visual.

2.1 TERCEIRA IDADE

A terceira idade ou a melhor idade, conforme define a Lei 10.741 (Brasil, 2003)
no Art. 1 do Estatuto do Idoso “destinado a regular os direitos assegurados as pessoas
com idade igual ou superior a 60 (sessenta) anos”. A partir dessa idade, os idosos
passam a ter direito a algumas garantias, como atendimento preferencial em
estabelecimentos publicos ou privados, preferéncia em assentos nos transportes

coletivos, entre outros.

Atualmente, com a elevacdo da expectativa de vida, hda um aumento de
pessoas idosas no Brasil. Conforme o Censo Demografico realizado pelo IBGE
(2010), a populacao brasileira é composta por 7,4% de pessoas com 65 anos ou mais.
A proporcdo de idosos aumentou em comparacdo ao ano 2000, quando eles
representavam 5,9%. Projecdes do Instituto apontam que no ano de 2030, a
populacdo com 65 anos ou mais representara 13,44%, conforme demonstra o gréafico
1 (IBGE, 2017).
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Gréfico 1 - Projecao IBGE

Evolucao dos grupos etarios 2000-2030
100
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25 e ——— — ‘ :
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Fonte: IBGE (2017)

As pessoas estdo vivendo mais, pois tém acesso a recursos que, antigamente,
eram limitados. Apesar da realidade brasileira estar distante do ideal - como em paises

desenvolvidos - conforme relata Pereira et al. (2006, p. 27):

O processo de envelhecimento, que nos paises desenvolvidos ocorre de
forma gradual, acompanhado de melhorias na cobertura do sistema de
saude, nas condicdes de habitacdo, saneamento bésico, trabalho e
alimentacéo, no Brasil ocorre rapidamente e num contexto de desigualdades
sociais, economia fragil, crescentes niveis de pobreza, com precario acesso
aos servigos de saude e reduzidos recursos financeiros, sem as modificagfes
estruturais que respondam as demandas do novo grupo etario emergente.

Mesmo com a elevacéo da qualidade de vida na terceira idade e de diversos
projetos sociais para a inclusdo na sociedade, os idosos encontram barreiras, como
lembra Machado e Oliveira (2015, s/p.) “ainda podemos ver a figura da pessoa idosa
sendo vitima de exclusdo e violacbes de direitos e cada vez mais demandando
atendimento no que tange aos aspectos psicoldgicos, fisicos e, principalmente,

sociais”.

Essa exclusdo social pode ser causada por varios fatores. Contudo, cabe
ressaltar as alteracfes fisiolégicas que ocorrem com o passar do tempo no corpo
humano, como destaca Santos (2010, p. 1036) “o processo de envelhecimento
provoca no organismo modificagdes biologicas, psicologicas e sociais; porém, como
ja referido, € na velhice que este processo aparece de forma mais evidente”. Pessoas
e empresas passam a ver os idosos com outros olhos, por isso “na sociedade atual,

diversos estudos sobre representacdes sociais revelam que a ideia de idoso esta
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geralmente associada a aspectos negativos, como figura decadente, necessitada e
dependente” (FERREIRA et al., 2010, p. 358).

2.1.2 Limitac0Oes Fisicas e Cognitivas

Com o avanco da idade, ficam mais evidentes algumas limitacdes fisicas e
intelectuais que acometem os idosos, conforme destaca Argimon (2006, p. 243) “no
gue diz respeito a area cognitiva, o declinio cognitivo ocorre como um aspecto normal
do envelhecimento”. Essas condigcbes podem se manifestar de diferentes formas e
combinacdes, variando de individuo para individuo, como lembra Kachar (2010, p.
133) “essas duas condi¢cdes sdo misturadas e o envelhecimento é visto como um
estigma de perdas como as relacionadas a visédo, a audicdo, a mobilidade fisica, a

independéncia e aos afetos, causada pela morte de amigos e familiares”.

Dentre as principais doencas que causam alguma limitac&o fisica nos idosos,
destacam-se as de caracteristicas oculares. Segundo Filho et al. (2012, p. 161) “ao
longo dos anos, as estruturas oculares sofrem de uma forma cumulativa os inUmeros
danos metabdlicos e ambientais”. Com a perda total ou parcial da visdo, pode-se
desencadear inumeros problemas “psicoldgicos, sociais, econdmicos, pois implica em
perda de autoestima, de status, em restricbes ocupacionais e em consequente
diminuicéo de renda” (FILHO et al., 2012, p. 161).

De acordo com o Censo Demografico de 2010, realizado pelo IBGE, a
populacdo brasileira tem cerca de 190.732.694 pessoas. Desse total, 24% da
populacao (46 milhdes de pessoas) possui algum tipo de deficiéncia, sendo a visual -
que engloba a cegueira, passa por diversas patologias e vai até a baixa visao - a que
possui mais incidéncia, com 18,8%, mais de 35,7 milhGes de pessoas. Segundo a
Cartilha do Censo de Pessoas com Deficiéncia (2010, p.7), “a deficiéncia visual teve
maior prevaléncia em todos os grupos de idade, sendo bastante acentuada no grupo

de acima de 65 anos”, conforme demonstra a tabela 1.



Tabela 1 - Comparacéo entre principais deficiéncias e idades
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Deficiéncia Deficiéncia Deficiéncia Mental ou

Visual Auditiva Motora Intelectual
0 a 14 anos 5,3% 1,3% 1,0% 0,9%
15a64 20,1% 4,2% 5,7% 1,4%
Acima de 65 anos 49,8% 25,6% 38,3% 2,9%

Fonte: Cartilha do Censo 2010 - Pessoas com Deficiéncia (2012)

A reducéo da acuidade visual nos idosos tem um grande impacto no seu dia a
dia e pode interferir na realizacdo de a¢Bes basicas que sempre estiveram ao seu
alcance. Pode-se tornar um desafio, conforme destaca Borges e Cintra (2010, p. 150),
“o declinio visual tem sido associado ndo apenas com a diminuicdo da mobilidade,
mas também com a necessidade de fazer compras em mercados, preparo de
refeicbes, andar fora de casa, cuidar das financas, bem como tomar a medicacao
corretamente”. Com o aumento da idade, as principais alteragcdes que ocorrem na
visdo, de acordo com Mendes (2008), sdo a diminuicao da acuidade visual e do campo
visual periférico, lentiddo na adaptacao ao claro-escuro (contraste), reducdo na nogao
de profundidade, perda na discriminag&o das cores, entre outras.

A audicao também pode ficar comprometida com o avanco da idade. Segundo
Meneses et al. (2010, p. 385) “a perda auditiva é a terceira condi¢cdo crénica mais
prevalente entre os idosos”. Conforme relatam Baraldi, AlImeida e Borges (2004, p.
641) “sabe-se que a perda auditiva tem um efeito adverso no estado funcional, na
qualidade de vida, na func¢édo cognitiva e no bem-estar emocional, comportamental e
social do individuo idoso”. De funcéo vital para a comunicacdo e a compreensao do
ambiente espacial, Marques, Kozlowski e Marques (2004, p. 807) apoiam que “esta
privacdo sensorial faz com que o idoso diminua gradativamente o seu contato social,
promovendo alteracdes emocionais muitas vezes devastadoras” e ainda alegam que,

com uma audicao limitada, acaba por afetar outros sentidos, como a fala.

Os idosos podem encontrar dificuldades relacionadas a coordenacdo motora,
principalmente aquelas que necessitam de maior precisdo para manusear objetos
menores ou mais delicados, pois com o avanco da idade, doencas nas articulagdes
se tornam mais comuns. Conforme aponta Bernardes (2013, s/p.) “a doenca articular
é responsavel por 30,1% dos casos de comprometimento da funcionalidade de idosos

gue passaram a apresentar dificuldades de mobilidade e para realizar atividades da
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vida diéria”. Ter um bom controle sobre os proprios movimentos faz, segundo Piccoli
et al. (2009, p. 309), “com que ele explore 0 mundo exterior e vivencie experiéncias
concretas sobre as quais se constroem as nocdes basicas para a manutencao e para
0 enriquecimento social, emocional, fisico, espiritual e intelectual”’. Para Neto, Liposki
e Teixeira (2009, s/p.) a coordenagao motora pode ser dividida em “motricidade fina,
coordenacao global, equilibrio, esquema corporal e rapidez, orientacdo espacial e
temporal”. A motricidade fina - essencial para a realizacao de movimentos que exigem
maior exatiddo - pode ser definida como: a coordenacdo visomanual, que age no
movimento de segurar um objeto para joga-lo, para escrever, desenhar, entre outros
(SILVA, 1999).

Outro fator que pode limitar a compreensao do ambiente como um todo, sdo
problemas relacionados a func¢des cognitivas, como destacam Nordon et al. (2009,
p.5) “esquecimento de fatos recentes, dificuldades de calculo, alteracdes de atencéo”.
E importante destacar que esses fatores, quando evidenciados, tém influéncia direta
na experiéncia entre o idoso, 0s objetos e dispositivos tecnolégicos, podendo gerar
uma experiéncia ndo satisfatoria. A tecnologia pode beneficiar uma parcela de
individuos, na mesma medida que pode isolar outros, como é o caso dos idosos, que
sentem mais dificuldades em lidar com o constante avanco tecnoldgico (SILVEIRA et
al., 2010).

Sendo assim, essas limitacdes intelectuais e fisicas tém impacto direto na
relacdo entre pessoas idosas e tecnologias, causando certo desapontamento no

momento de utilizar tudo que eles podem oferecer.

A geragdo mais nova tem intimidade e atracao pelos artefatos tecnolégicos,
assimila facilmente as mudancas, pois ja convive desde tenra idade,
explorando os brinquedos eletrdnicos e/ou brincando com o celular dos pais.
Porém, a geracao adulta e mais velha, de origem anterior & dissemina¢éo do
universo digital e da internet, ndo consegue acolher e extrair tranquilamente
os beneficios dessas evolugbes na mesma presteza de assimilagdo dos
jovens (KACHAR, 2010, p. 135).

Da mesma forma, segundo Kachar (2001), conforme citado por Maciel, Pessin
e Tenorio (2012, p. 13), enfatiza que a tecnologia “surge como forma de contribuicdo
na reducdo do isolamento, na estimulagdo mental, na diminuicdo do sentimento de
inutilidade, contribuindo na promoc¢éo do bem-estar da pessoa idosa [...]". Ou seja: é
importante que o idoso conheca e esteja em contato com 0s avangos tecnoldgicos,

pois eles contribuem para uma melhor qualidade de vida.
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2.2 INCLUSAO DIGITAL NO BRASIL

Segundo a Agéncia Nacional de Telecomunicac6es (ANATEL) (2017), o Brasil
possui 242,1 milhdes de linhas moveis ativas (considerando nimeros até o més de
junho). De acordo com o IBGE, segundo o levantamento “Acesso a Internet e a
Televisao e Posse de Telefone Mével Celular para Uso Pessoal” (2015), o acesso a
internet através do microcomputador teve uma crescente de 6,3% em 2004 para
57,8% em 2015, ou seja, 39,3 milhdes de domicilios. De 2014 a 2015, houve uma
diminuicdo do uso da internet através de microcomputadores, atingindo a marca de
27,5 milhdes em 2015 e isso se deve ao fato das pessoas estarem utilizando outros
dispositivos para acessa-la, tendo um aumento significativo, conforme o grafico 2
(IBGE, 2015).

Gréfico 2 - Percentual de domicilios particulares que utilizam a internet por meio de

computadores e por meio de outros dispositivos

Grafico 14 - Percentual de domicilios particulares permanentes com utilizacao da
Internet por meio de microcomputador e somente por meio de outros equipamentos,
no total de domicilios particulares permanentes - Brasil - 2004/2015
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Fonte: IBGE (2015)

Segundo Costa (2006, p. 2) “a inclusdo digital é vista por muitos como um
importante meio de integracdo das classes menos favorecidas, sendo um fator de
auxilio para a incluséo social das mesmas”. Ja Ribeiro ([200-7?], p. 3) define que
“‘incluséo digital € o acesso a informacao que esta nos meios digitais e, como ponto

de chegada a assimilagédo da informacéo e sua reelaboragdo em novo conhecimento,
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tendo como consequéncia desejavel a melhoria da qualidade de vida das pessoas”.
Conforme destaca Filho (2003) “Trés pilares formam um tripé fundamental para que a

inclusao digital aconteca: TIC’s?, renda e educacao”.

Com o advento da inclusédo digital que, conforme define Pacievitch ([200-7],
s/p.), é “a tentativa de garantir a todas as pessoas o0 acesso as tecnologias de
informacdo e comunicacdo (TICs)”. Ou seja, € uma forma de prover acesso a
tecnologia para pessoas com renda mais baixa, com o intuito de garantir uma melhora
na qualidade de vida, a partir do momento em que facilita o contato com ferramentas

gue aproximam pessoas, a troca de e-mails, compras na internet, entre outros.

Em contrapartida, mesmo com o incentivo a inclusdo digital e a existéncia de
mais facilidades para adquirir produtos tecnolégicos, cabe destacar a exclusao digital
que pode ser identificada em qualquer camada da populagcédo, conforme relata
Mendes, Santos e Lopes (2012, s/p.) “[...] € um problema social que atinge unicamente
jovens [...] a classes com menos poder aquisitivo, as pessoas adultas e de terceira
idade também séo vitimas deste problema social’. Neste caso, existem barreiras
maiores que podem dificultar ainda mais a populacdo mais velha, como também
destacam os mesmos autores “a fim de promover a inclusdo do idoso no contexto do
mundo digital, deve-se, acima de tudo, levar em conta sua linguagem, sua histéria de

vida, suas alteracdes cognitivas, emocionais e fisicas, entre outras”.

Com o aumento da populacdo mais velha, também cresce o uso de tecnologias
por parte desse publico. Dados mais atuais do IBGE (2015) apontam que o numero
de idosos utilizando telefones celulares é de 56,6%, ou seja, mais da metade de
pessoas acima de 65 anos faz uso, ndo somente para ligacdes telefénicas, mas
desfruta de todas as possibilidades que esses aparelhos oferecem, como: escutar

musica, acessar redes sociais, verificar e-mails, entre outros.

! Tecnologias da Informacédo e Comunicacéo
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2.3 DO CELULAR AO SMARTPHONE

Atualmente, levamos os smartphones para todos os lugares, pois com eles
conseguimos nos manter atualizados sobre o que acontece em qualquer parte do
mundo, da mesma forma em que lemos e-mails, escutamos musicas, compramos,
fazemos transacdes bancarias e trocamos mensagens com pessoas. A historia do
celular no Brasil teve seu inicio no ano de 1990, onde, Dutra (2016, p. 102) lembra
que “...] os celulares tiveram penetracdo no mercado de bens de consumo,
oferecendo demandas na producéo, circulacéo e distribuicdo, tanto dos aparelhos,
guanto da consolidacdo da telefonia moével no Brasil”. O primeiro aparelho a ser
comercializado foi o Motorola PT-550, que segundo Dias (2014, s/p.), do site
Tecmundo?, “o modelo, bem mais compacto que o pioneiro da marca, ja vinha com
identificador de chamadas, agenda eletrénica, um design bem mais moderno e com
uma peca flip que protegia o teclado de 20 botdes”, como demonstra a figura 1. Os
dados de crescimento do celular no territorio brasileiro sdo impressionantes, conforme
destaca Abreu (2005, p. 23), retomando os numeros de celular em 1990, “desta data
até dezembro de 2003 passamos de 667 para mais de 43 milhdes de acessos méveis
[...]", conforme citado no capitulo anterior, atualmente o pais dispde de 242,1 milhdes

de linhas méveis ativas.

Figura 1 - Motorola PT-550: primeiro celular comercializado no Brasil

v » -

Fonte: Tecmundo (2014)

2 Tecmundo é um site referéncia em assuntos sobre tecnologia no Brasil.
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Em um primeiro momento, o telefone celular foi desenvolvido com o objetivo de
cumprir apenas sua funcdo béasica, segundo confirma Dutra (2016, p. 104)
“‘inicialmente usado por adultos para receber e fazer chamadas, os celulares tinham
tamanhos grandes, eram caros e so6 a classe alta tinha acesso”. Conforme a tecnologia
foi avancando, o celular comecou a ser visto com outros olhos pela sociedade, como
destaca Abreu (2005, p 24) “o celular deixou de ser apenas um objeto de desejo para
se tornar uma necessidade, deixou de ser artigo de luxo para, em muitos casos, se

tornar item basico”.

No ano de 2007 surge o primeiro smartphone, lancado pela Apple. Apesar de
ja existirem modelos que fazem funcGes mais avancadas - além de ligar e receber
chamadas telefénicas - o iPhone revolucionou o modo como utilizamos o telefone
celular. Segundo Jordédo (2014, s/p.), do site Tecmundo, “o smartphone da Maca se
diferenciava de outros tantos disponiveis no mercado ao remover o teclado fisico,
focar na facilidade de uso e trazer uma interagdo entre software e hardware”. De
acordo com Castro e Tedesco (2014, p. 470) “com o uso dos smartphones, e sua
portabilidade, os sistemas tornaram-se capazes de acompanhar o usuario em suas

atividades rotineiras, independente de sua localizag&o”.

Com a nova maneira de conceber um telefone, outras grandes empresas
comecaram a produzir seus proprios smartphones, comecando uma nova era no
mundo de dispositivos moveis e, com isso, surge uma infinidade de aplicativos, com
as mais diversas funcdes. Porém, de acordo com Tavares e Souza (2012, p.4, apud
GREGOR et al., 2002) “cita que as interfaces humano-computador para a maior parte
dos sistemas computacionais de uso geral foram desenhadas para um usuario “tipico”

e jovem”.

2.3.1 Interface grafica e interacéo

A comunicagdo entre humano e o smartphone deve ser intermediada através
de uma interface gréfica. Para Fialho e Schulenburg (2012, p. 79) “uma interface
grafica, além de possibilitar a navegacdo nao-linear, oferece suporte para a
exploracdo de grafismos capazes de expressar significados e emocg¢des, aumentando

as chances de participacao e satisfacdo dos usuarios”. Braga (2004, p. 10) define que
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‘o termo Interface tem uma série de significados diferentes, significados estes que
foram ampliados ainda mais com o advento das novas tecnologias, desde o0s
computadores pessoais até 0s mais recentes telefones méveis”. De acordo com Neto
(2013, p. 1) “interagao é obtida quando o usuario percebe o sistema e consegue se
comunicar com ele de forma mais natural possivel” e ainda define que esse meio é
classificado como interface. Kamada et al. (2012, s/p.) ressalta que “aplicativos moveis
constituem um software de servigco, entretenimento e comunicacao especificos para
dispositivos moveis com navegadores e acesso a Internet em sites com tecnologia e

caracteristicas mobile”.

Para que haja uma experiéncia satisfatoria no uso do smartphone e aplicativos,
€ necessario que a interacao seja amistosa e efetiva, sem causar dividas no usuario.
“Uma interface grafica deve, entéo, suscitar elementos pertinentes aos usuarios, no
sentido de proporcionar dinamismo e facilidades para a navegacédo”. (FIALHO E
SCHULENBURG, 2012, p. 81). Nas telas dos computadores ha mais espaco fisico
para comportar grandes quantidades de informacgdes, porém, nos smartphones, com
telas menores, torna-se um desafio incluir todos esses dados, podendo comprometer

0 entendimento e a leitura, principalmente por parte dos idosos.

De acordo com a pesquisa realizada por Dos Anjos e Gontijo (2015) com um
grupo de idosos sobre usabilidade e acessibilidade para interface de telefone celular,
as principais percepcdes sobre a interface de smartphones foram em relacdo ao
tamanho do texto, pois muitos apresentam alguma altera¢éo na acuidade visual, o que
ocasionaria a necessidade de textos maiores para facilitar a leitura. Outro ponto
destacado, em relacdo a visao, foi entre cor e contraste, onde se faz necessaria uma
diferenciacdo maior das cores, afinal os idosos tendem a ser menos sensiveis a
variacbes de tons. Em relacdo aos icones utilizados para caracterizar funcdes e
aplicativos, percebeu-se que eles devem expressar formas que ja sejam amigaveis
aos olhos do idoso; quanto mais elas parecerem naturais, melhor, pois nao exigirao
gue sejam memorizadas. Por ultimo, em vista de possiveis alteracdes fisicas e
cognitivas, a interface deve apresentar reacdes para acoes realizadas no dispositivo,

como “respostas tateis, visuais e sonoras”.
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2.3.2 Aplicativos

Nos computadores existem diversos tipos de programas que cumprem o
objetivo de realizar determinadas fungdes, como editar textos e planilhas, acessar a
internet, assistir flmes, escutar musicas, entre outras atividades. Conforme destaca a
Lei 9.609 (Brasil, 1998) no artigo 1°:

“Programa de computador € a expressao de um conjunto organizado de
instru¢cdes em linguagem natural ou codificada, contida em suporte fisico de
qualquer natureza, de emprego necessario em maquinas automaticas de
tratamento da informacgdo, dispositivos, instrumentos ou equipamentos
periféricos, baseados em técnica digital ou analoga, para fazé-los funcionar
de modo e para fins determinados”.

Atualmente, a maior parte das pessoas nao sai de casa sem o celular no bolso,
logo, se faz necesséria a utilizacdo de diversos aplicativos que, segundo a defini¢céo
de Silva, Pires e Neto (2015, p. 25), “sdo produtos projetados e desenvolvidos para
serem executados especificamente em dispositivos eletrbnicos moveis [...]", que
visam facilitar tarefas do dia a dia. Ja para Nonnenmacher (2012, p. 10) “aplicativos
sao programas desenvolvidos com o objetivo de facilitar o desempenho de atividades
praticas do usuario, seja no seu tablet ou nos telefones moveis”. Os mesmos tipos de
programas que sdo executados nos computadores, sdo adaptados para dispositivos
mobile, porém sdo necessarias adequacdes, uma vez que, mesmo com 0S mais
recentes avancos tecnoldgicos, os smartphones ainda sdo menos potentes do que 0s

computadores e possuem menor resolucao de tela.

Toledo e Deus (2012, s/p.) infformam que “dentre os aplicativos voltados a
smartphones, podemos enumerar principalmente dois tipos de plataformas, os
aplicativos chamados nativos e os web” e definem ainda que os nativos sao aplicativos
gue nao exigem a conexdo com a internet, podendo funcionar no modo off-line,
fazendo uso do banco de dados do préprio smartphone, como € o caso da camera,
agenda de contatos, mensagem de texto, entre outros. Deste modo, esse tipo de
aplicativo consegue aproveitar ao maximo o processamento, pois sao instalados junto
ao sistema operacional. Ja os aplicativos web sdo 0s que necessitam de uma conexao
com a internet e podem variar entre uma quantidade muito grande de categorias,
como: aplicativos de relacionamento, jogos, redes sociais, entre outros. Por
dependerem da internet para a sua execugao, podem prejudicar a experiéncia do

usuario, caso a conexao seja de baixa velocidade.
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Os dois principais sistemas operacionais que rodam em smartphone sao o
Android - pertencente ao Google, e 0 iOS - desenvolvido pela Apple, e servem de base
para que os aplicativos possam ser instalados e executados. Segundo Da Silva, Pires
e Neto (2015, p. 25) “a existéncia de mdultiplas plataformas cria uma grande variedade
de aplicativos, cada um codificado para ser executado sob sua arquitetura especifica”.
O Google disponibiliza seus proprios aplicativos e outros desenvolvidos por terceiros,
através da loja Play Store e a Apple por meio da App Store. Os niumeros mais atuais,
conforme o grafico 3 (Statista, 2017), de downloads de aplicativos no mundo inteiro,

colocam o Google no topo da lista, seguido pela Apple e outras plataformas méveis.
Grafico 3 - Nimero de aplicativos baixados por plataforma até margco de 2017
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2.4 USER EXPERIENCE

O termo User Experience, ou experiéncia do usuario, também abreviado como
UX, se refere, de um modo geral, a &rea de estudo com a finalidade de compreender
a interacdo entre o usuario e servi¢cos. O site Think With Google (2015, s/p.) destaca
que “o mobile transformou a experiéncia que os consumidores tém com sua marca ou

produto. O que funcionava no desktop, com o usuario sentado na frente do
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computador, tem boas chances de ndo funcionar nos varios contextos que o mobile
oferece”. Para Garret (2011, p. 6, tradugao nossa), User Experience nao € sobre o
funcionamento interno de um produto ou servigo. O User Experience é sobre como
funciona no exterior, onde uma pessoa entra em contato com ela. Ou seja, é a forma

como 0 usuario experimentard um produto ou servigco e quais efeitos tera sobre ele.

De um modo mais abrangente, conforme descreve Harvey (2013, s/p., traducao
nossa), UX pode ser definido como a experiéncia geral que temos quando estamos
usando ou interagindo com qualquer coisa no mundo; normalmente as pessoas
assimilam o termo User Experience a dispositivos como o0 smartphone, computadores,
sites e softwares, porém vivemos essas experiéncias diariamente, como ir ao

mercado, cozinhar, dirigir, entre outras.

Atualmente, ha um crescimento no interesse pela area de UX, principalmente
no campo do Design, porém muitas pessoas acabam confundindo User Experience
(Experiéncia do Usuéario), User Interface (Interface do Usuério), Interaction Design
(Design de Interacdo) e Usabilidade como tendo a mesma denominag&do e 0 mesmo
campo de atuacdo. Todavia, mesmo estas areas atuando com o foco no usuéario, elas

se apresentam de formas e niveis diferentes.

User Interface corresponde a forma que o usuario vivera uma experiéncia.
Miller (2012, s/p., traducao nossa) faz uma analogia interessante para diferenciar User
Experience de User Interface: “Ul € a sela, os estribos e os reinos. UX é o sentimento
gue vocé consegue ser capaz de montar o cavalo e arrebanhar seu gado”. Ele ainda
destaca que “é a parte do produto que enfrenta o usuario quando ele examina o site”.
Matiola (2015, s/p.) define que “é o meio pela qual uma pessoa interage e controla um
dispositivo, software ou aplicativo. Esse controle pode ser feito por meio de botdes,
menus e qualguer elemento que forneca uma interacdo entre o dispositivo e o

usuario”.

A Usabilidade, de acordo com Pagani (2011, s/p.), pode “ser definida como o
grau de facilidade com que o usuario consegue interagir com determinada interface”.
A ISO 9241-11 (1998, s/p., apud VENEZIANI, 2013, s/p.) “define usabilidade e explica
como identificar a informagcdo necessaria a ser considerada na especificacdo ou
avaliacao de usabilidade de um dispositivo de interacdo visual em termos de medidas

de desempenho e satisfagdo do usuério”. De acordo com o grafico 4 (Pagani, 2011,
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s/p.), podemos visualizar onde a usabilidade esté presente dentro da Experiéncia do
Usuério, e a autora ainda destaca que mesmo com a Usabilidade sendo uma das
areas mais relevantes para que o usuario tenha uma experiéncia satisfatoria, possui

duas importantes restricoes:

Embora considere a satisfagdo do usuario, trata apenas dessa satisfagcéo
perante a realiza¢do de uma determinada tarefa, concentrando-se na fungéo,
sem considerar fatores fisicos, ambientais e emocionais inerentes ao
contexto de utilizacdo do sistema. Mais do que ser de facil utilizacéo,
aprendizagem e permitir completude da tarefa, uma boa experiéncia de uso
esti baseada em uma interacédo agradavel, considerando a forma como as
pessoas percebem a intera¢cdo com o sistema;

O contexto usualmente analisado pela usabilidade é mais restrito: abrange
apenas a visao do usuario. Para garantir uma boa experiéncia de uso, &
necessario abranger a visdo de diferentes stakeholders: do usuario, da
organizacdo e da equipe de desenvolvimento, cada qual com requisitos e
necessidades diferentes frente ao sistema.

Grafico 4 - Presenca da usabilidade dentro da Experiéncia do Usuério
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Fonte: Pagani (2011)

J& a &rea de Design de Interagdo, para Rogers, Sharp e Preece (2013, p. 9),
pode ser compreendida em “[...] criar experiéncias de usuario que melhorem e
ampliem a maneira como as pessoas trabalham, se comunicam e interagem”. De
acordo com Gonzalez (2014, s/p.) “o design de interacdo é especificamente uma
disciplina que estuda a interagdo (através de uma interface) entre um sistema e o
usuario”. Ou seja, € o campo que se dedica a antecipar as a¢cfes do usuario perante
um produto ou sistema, ainda como exemplifica Gonzalez (2014, s/p.) “qual a
interacao do botdo do Play? Quanto tempo leva para a masica comecar a tocar? E o
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Pause?”. Sempre foi reconhecido que, para o design da interacéo ter sucesso, muitas
disciplinas precisam estar envolvidas. A importancia de entender como 0S USUArios
atuam e reagem aos eventos e como eles se comunicam e interagem juntos, levou
pessoas de uma variedade de disciplinas a se envolverem, como psicologos e
sociblogos, entre outros. (ROGERS, SHARP E PREECE, 2013).

Portanto, pode-se destacar que as areas de estudo de Interface do Usuario,
Design de Interacdo, Usabilidade e tantas outras que visam melhorar o entendimento
entre 0 usuario e um produto ou sistema, fazem parte do User Experience, como
demonstra a figura 2, desenvolvida por Saffer (2013, s/p.). A partir da imagem, podem
ser compreendidos todos os campos cientificos e criativos, e de que maneira eles se

interligam para prover uma melhor experiéncia.

Figura 2 - Campos que compdem o User Experience

< USER EXPERIENCE DESIGN

INFORMATION "\
\ ARCHITECTURE '\
\ .

Content

(Text, Video, NG
Smm

VISUAL

. DESIGN

INDUSTRIAL

SOUND /
DESIGN
.»’/‘/

HUMAN-COMPUTER
INTERACTION

Fonte: Saffer (2013)

7

Desta forma, a area de User Experience € de grande importancia no
desenvolvimento de uma interface, de um produto ou de um sistema, como Garret
(2011, p.8, traducdo nossa) compara o UX e todos os campos que compdem sua
estrutura a uma cafeteira: o design da experiéncia do usuario geralmente trata de
guestdes de contexto. O design estético garante que o botdo da cafeteira tenha uma
forma e textura atraentes. O design funcional garante que ele dispare a acgao
apropriada no dispositivo. Design de experiéncia do usuario certifica-se de que os

aspectos estéticos e funcionais do botdo funcionem no contexto do resto do produto.
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2.4.1 Metas da Usabilidade

Para que a usabilidade seja eficaz e atinja a satisfacdo do usuario, se faz
necesséria a utilizacdo de determinados objetivos, conhecidos como as metas da
usabilidade, que servem para que o profissional as siga com a finalidade de
compreender de forma clara o seu publico e suas necessidades, uma vez que ele nao
deve seguir sua experiéncia e opinido, pois comprometera os resultados finais. Como
relembra Preece, Rogers e Sharp (2002, p. 14, tradugcdo nossa) “a usabilidade
geralmente € considerada para garantir que os produtos interativos sejam faceis de
aprender, eficaz para o0 uso e agradavel da perspectiva do usuario”. Os autores

destacam as seguintes metas:

Eficacia: é um objetivo muito geral e refere-se ao qudo bom o sistema esta
fazendo o que deveria fazer; eficiéncia: refere-se a forma como um sistema auxilia os
usuarios na execucdao de tarefas; seguranca: a seguranca faz relacéo a protecdo do
usuario em condi¢cdes perigosas e situacdes indesejaveis; utilidade: refere-se a
medida em que o sistema fornece o tipo certo de funcionalidade para que os usuarios
possam fazer o que precisam ou querem fazer; aprendizado: refere-se a como um
sistema € facil de aprender a usar; memorizacao: refere-se a quéo facil é utilizar um

sistema (uma vez que o usuério tenha memorizado, ndo desaprendera a usar).

Ja para Nielsen (2013, s/p.) existem certas regras que permeiam a usabilidade,
chamadas de heuristicas, pois sdo as regras mais naturais do que as diretrizes

especificas da usabilidade. Séo elas:

Visibilidade do status do sistema: o sistema deve sempre manter oS Usuarios
informados, em tempo real, sobre 0 que esta acontecendo; correspondéncia entre
sistema e mundo real: o sistema deve usar uma linguagem natural ao usuario, seja
através de sons, formas e cores; controle e liberdade do usuério: o sistema deve dar
a liberdade ao usuério para se sentir livre e poder usar todas as funcionalidades,
desde de que isso nao interfira em suas regras; consisténcia e padrdes: 0 sistema
deve manter a mesma unidade visual para todas as suas telas e funcionalidades,
como cores, formas, fontes, entre outros, para nao confundir o usuario; prevencao de
erros: o sistema deve prevenir as acdes atraves de uma interface intuitiva por meio de

opcbes de confirmacdo, antes mesmo do usuario realizar alguma acao;



32

reconhecimento em vez de recordar: deve ser apresentado ao usuario instrucdes
visiveis ou de facil assimilacdo para sua localizacdo dentro de um sistema;
flexibilidade e eficiéncia de uso: aceleradores — o sistema deve atender de forma
satisfatoria todos os tipos de publico: desde o inexperiente ao usuario avancado;
design estético e minimalista: evitar o excesso de informacdes irrelevantes ao usuario;
ajude os usuérios a reconhecer, diagnosticar e recuperar erros: as mensagens de erro
fornecidas pelo sistema, devem ser simples e remeterem a acdo cometida; ajuda e
documentacéo: € importante que o sistema ofereca documentos mais detalhados para

ajuda, caso o usuario necessite.

Por consequéncia, tanto as metas, quanto as regras da usabilidade se mostram
importantes no auxilio do desenvolvimento de um aplicativo para idosos, uma vez que
se deve levar em consideracao suas caracteristicas e limitacdes frente a interface para
um smartphone. Da mesma maneira, elas servem como guias e podem ser ajustadas
conforme a necessidade, dentro de todo o processo que envolve a Experiéncia do

Usuario.

2.4.2 Design Universal

O Design Universal € um dos tantos campos presentes dentro do design. De
acordo com Muller (2013, s/p), “o termo Design Universal foi utilizado pela primeira
vez nos anos 1970, pelo norte-americano Ronald Mace, um arquiteto cadeirante”.
Primeiramente, foi aplicado o conceito dentro da arquitetura e posteriormente
estendido a produtos de consumo, tecnologia e comunicacdo. Também conhecido
como design para todos, segundo Francisco e Menezes (2011, p. 25), “[...] é descrito
como a intervencao sobre espacos, produtos e servicos com a finalidade de permitir
a todos o acesso com igualdade de condi¢des, independente da idade, género,

capacidade e nivel cultural”.

No ano de 1997, um grupo multidisciplinar do Center for Universal Design da
NC State University, elaborou um estudo com a finalidade de definir os principios
bésicos do Design Universal, a fim de servir de base para a concepg¢ao de produtos
(NC STATE UNIVERSITY, 1997). S&o eles:



33

Uso equitativo: o design € util e comercializavel para pessoas com habilidades
diversas, evitando excluir qualquer usuério e propondo um design atraente para todos;
flexibilidade de uso: deve suportar as habilidades individuais de cada usuario, sendo
adaptavel a cada necessidade; simplicidade e uso intuitivo: independente do
conhecimento ou habilidade, deve ser facil de entender, eliminando informacdes
desnecessarias e organizando as informacfes de acordo com sua importancia;
informacéao perceptivel: deve comunicar com eficacia, independente das condi¢des do
usuario, fornecendo compatibilidade para pessoas com limitacbes sensoriais,
contraste entre elementos e fazer uso de diferentes meios com a finalidade de
exemplificar informagdes; tolerancia ao erro: minimizar 0s perigos para proteger o
usuario de situacdes nao intencionais, evitando acidentes, fornecendo avisos e
recursos contra falhas; baixo esfor¢o fisico: é importante prever um design para ser
utilizado de forma confortavel e com o menor esfor¢co possivel, minimizando acdes
repetitivas e uso fisico excessivo; tamanho e espaco para acesso e uso:. prever
tamanhos e espacos confortaveis, independente da mobilidade do usuério,
fornecendo viséo clara dos elementos e manuseio adequado para qualquer tipo de

uso.

Dessa forma, assegurando que esses principios sejam implementados, para
Francisco e Menezes (2011, p. 27) “uma sociedade acessivel garante qualidade de
vida para todos; portanto, € um compromisso que deve ser assumido, em todas

esferas de acao e influéncia”.

2.4.3 Aplicativos voltados paraidosos

Os aplicativos desenvolvidos para smartphone, em sua grande maioria, sao
pensados ao publico mais jovem, pois representam a maior fatia do mercado, além de
lidarem melhor com o constante avanco tecnolégico, como lembram Maciel, Pessin e
Tenorio (2012, p. 3) “sabe-se que fazer parte deste universo para 0s jovens nao €
tarefa dificil, visto que ja nasceram imersos na tecnologia [...]", diferentemente da
populacdo mais velha, como ainda destacam os mesmo autores: “publico da terceira
idade tem revelado grandes dificuldades de penetrar neste universo, visto a diferenca

de geracgOes e contextos sociais que nasceram”.
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Porém, com o aumento da populacao idosa e a possibilidade de acesso aos
smartphones, ja existem aplicativos voltados para este publico, com a finalidade de
atender suas caracteristicas fisicas e cognitivas. Alguns aplicativos que se destacam
nesse nicho de mercado - por apresentarem interfaces amigaveis ao idoso - sao:

CPqgD Alcance, Magnifying Glass With Light e o Aipoly Vision.

O CPgD Alcance € um aplicativo launcher3, concebido para a plataforma
Android, que, segundo seus fabricantes, foi “desenvolvido para pessoas cegas ou com
grande dificuldade permanente de enxergar, especialmente aquelas que apresentam
dificuldade com tecnologia ou s&o iniciantes”. Com o sistema instalado no
smartphone, é possivel simplificar a interface, eliminando o excesso de informacéo e
dando destaque as principais funcdes, uma vez que os icones ganham um destaque
bem acentuado e traz a relagéo de contraste bem evidente em sua estrutura, conforme
€ demonstrado na figura 3. Outro ponto é a navegacdo através do som, que, ao
deslizar o dedo sobre a tela, o aplicativo informa em qual area o dedo esta

posicionado.

Figura 3 - Tela principal do aplicativo CPqD Alcance

Facil de usar

6 grandes icones, maiores
que o padrao

@)
2]

Fonte: Google Play (2017)

3 Software que permite personalizar a interface do smartphone.
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J& o aplicativo Magnifying Glass With Light, desenvolvido para a plataforma
iOS, tem como diferencial a interacdo do smartphone com o ambiente. O objetivo &
funcionar como uma lupa, fazendo uso da camera para aumentar o tamanho das
fontes, o contraste e facilitar a leitura, conforme demonstra a figura 4 e lembra o
fabricante ao destacar a dificuldade em ler o menu de um restaurante, a bula de um
remeédio ou ler um livro (FALCON IN MOTION LLC, 2014, traducdo nossa). De acordo
com Salter (2015, s/p., traducdo nossa) ao comentar sobre o aplicativo “a medida que
envelhecemos e a nossa visao diminui, torna-se mais dificil de enxergar em geral e

de ler pequenas letras”.

Figura 4 - Aplicativo Magnifying Glass With Light

®

s

Fonte: iTunes (2014)

O aplicativo Aipoly Vision tem funcbes bem Uteis, principalmente para
deficientes visuais nos seus diferentes niveis de acuidade visual, sendo pertinente
também ao idoso, que pode sofrer com esse tipo de problema. Com ele, é possivel
apontar o smartphone para o ambiente a sua volta e o sistema retorna através de um
assistente de voz, conforme a figura 5, podendo diferenciar entre categorias que séo
divididas em: reconhecer qualquer coisa, reconhecer plantas e animais, ler textos,
reconhecer dinheiro, reconhecer comida e reconhecer cores (AIPOLY INC, 2016,

traducdo nossa).
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Figura 5 - Aipoly Vision

Recognizes thousands Aipoly speaks out Easily describes
of things in real time loud what it sees colors

eggs
benedict

Fonte: Google Play (2017)

Todos os aplicativos citados tém como objetivo facilitar a vida do usuario,
fazendo uso da tecnologia e aproximando o publico que considera a utilizacdo do
smartphone como um desafio, conforme lembra Dos Anjos e Gontijo (2015, p. 791)
“‘um fator negativo do crescimento do uso de telefones celulares [...] € a exclusédo de
inmeras pessoas, como 0s usuarios idosos, que ndo estao familiarizados com essas

tecnologias, ainda mais quando elas sao dificeis de entender, utilizar e aprender”.

Portanto, para que o idoso se sinta inserido no meio digital e consiga tirar
proveito de todas as possibilidades que a interface do smartphone e aplicativos podem
oferecer, se faz necessaria uma experiéncia satisfatoria, respeitando seus limites.
Cardoso et al. (2011, p. 6) afirma que “de fato, experimentar um produto com

determinadas caracteristicas tera consequéncias emocionais”.
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3 METODOLOGIA

Esta pesquisa possui carater tedrico-pratico, uma vez que, atraves de
documentacoes diretas e indiretas, buscou informacgdes que serviram de base para a
solucéo do problema apresentado. E classificada de natureza aplicada, pois se propos
a gerar conhecimentos para a aplicacao pratica, com o objetivo de resolver problemas

pertinentes ao publico idoso - foco desta pesquisa.

Este trabalho tem estudo e coleta de dados em outras areas de conhecimento,
além do design, por isso, caracteriza-se como interdisciplinar. Os objetivos fazem
desta pesquisa exploratéria e descritiva, ja que houve um levantamento bibliografico,
entrevistas e andlises, assim como a descri¢do de fatos sem interferéncia do autor. A
abordagem é considerada qualitativa, pois € composta de pesquisa bibliografica e

levantamento de informacoes.

3.1 METODOLOGIA PROJETUAL

Para o desenvolvimento desta pesquisa, foi utilizada como estrutura principal a
metodologia apresentada por Garrett em 2003, atualizada em 2011, que tem em sua
estrutura cinco etapas principais, caracterizadas como planos: Plano de Estratégia,
Plano de Escopo, Plano de Estrutura, Plano de Esqueleto e Plano de Superficie, como
demonstra a figura 6, que, segundo Garrett (2011, p. 2, traducdo nossa) “estes cinco
planos [...] fornecem um quadro conceitual que abordam os problemas de experiéncia

do usuério e as ferramentas que usamos para resolvé-los”.
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Figura 6 - Planos da Metodologia de Garrett
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Podemos observar na figura da metodologia acima a evolugdo do abstrato,
onde no inicio do desenvolvimento compreende as ideias que ainda estdo sendo
definidas sobre os rumos da pesquisa, e vai até o concreto, que contém a concepcéao
do produto. Garrett (2011, p. 21, traducdo nossa) explica que no inicio ndo devemos
nos preocupar em como ficara a concepcao final do produto, pois estamos procurando
entender as necessidades do usuario. Ja no final, os esforcos estdo voltados para a

aparéncia e detalhes mais concretos.

Garrett divide a sua metodologia em Produto como Funcionalidade e Produto
como Informacgado e cria subcategorias dentro dos planos. O autor (2011, p. 28,
traducdo nossa) ainda ressalta que “no lado da funcionalidade, estamos
principalmente preocupados com tarefas - as etapas envolvidas em um processo e
como as pessoas pensam em conclui-las. No lado oposto, nossa preocupacéao é qual
informacéo o produto oferece e o que isso significa para nossos usuarios”, conforme

exemplifica a figura 7.



Figura 7 - Produto como Funcionalidade, Produto como Informacao e Subcategorias
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Com o objetivo de compreender o usuario, foi aplicado um questionario
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A

Y
Abstract
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(Rogers, Sharp e Preece, 2013), realizada a analise de similares (Lébach, 2001),

listados os objetivos do produto e as necessidades do usuario (Garrett, 2011),

compreendendo o Plano Estratégico. No Escopo, foram definidos as funcionalidades
e 0s requisitos (Garrett, 2011) do aplicativo e complementado com 0s requisitos

sugeridos por Rogers, Sharp e Preece (2013). Na Estrutura, foi realizado o

organograma para ordenar a estrutura das informacgdes do aplicativo. No Esqueleto,

foi definida a estrutura da interface e a navegacdo. Por fim, a Superficie, onde é

apresentada a solugao visual final e a navegagéo. A figura 8 demonstra o esquema

da metodologia.



Figura 8 - Esquema da metodologia de Garrett adaptada

METODOLOGIA J.J. GARRETT
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Fonte: Adaptado de Garrett (2011), Rogers, Sharp e Preece (2013) e L6bach (2001)
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4 DESENVOLVIMENTO

No desenvolvimento, sdo tratados os planos sugeridos por Garrett (2011),
juntamente com os outros autores, de forma a cumprir as etapas da metodologia
apresentadas no capitulo anterior. Inicialmente, levantando dados sobre os usuarios,
passando por fases de elaboracédo de propostas, até a concepcao da solucao final,

indo do abstrato ao concreto, como define o autor.

4.1 PLANO DE ESTRATEGIA

O Primeiro passo do método proposto por Garrett (2011) € a estratégia.
Segundo o autor (p. 35, tradugao nossa) “a base de uma experiéncia de usuario bem-
sucedida é uma estratégia claramente articulada”. E nesse ponto em que definimos o
objetivo de negdcio do produto e as necessidades do usuario. Para isso, devemos

responder duas questdes basicas:

¢ O gque noés queremos com este produto?

e O que nossos usuarios esperam obter com este produto?

Garrett (2011, p. 36, traducdo nossa) responde a primeira pergunta com a
afirmacdo de que devemos descrever os objetivos do produto, resultantes da
organizacdo e a segunda pergunta aborda as necessidades do usuario, os objetivos
impostos ao produto pelo lado externo. Juntos, os objetivos do produto e as
necessidades do usuario formam o plano de estratégia, a base para todas as decisées

em NOSSO processo enquanto projetamos a experiéncia do usuario.

4.1.1 Objetivos do Produto

Para Garrett (2011, p. 37, traducdo nossa), a maioria das pessoas, ao
descreverem os objetivos do produto, fazem de uma forma muito geral, podendo ndo
serem claros. Da mesma forma, quando os objetivos sdo especificos demais, nao

descrevem de forma correta as estratégias que serdo utilizadas. Para tanto, é
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fundamental estabelecer um equilibrio, a fim de evitarmos que se encontre uma
solugéao quando ainda estamos buscando entender os problemas. “Definir claramente
as condi¢des para o0 sucesso - sem definir o caminho para chegar la - garante que néo
nos adiantemos” (GARRETT, 2011, P. 38, traducédo nossa).

Por conta disso, aplicando os conceitos definidos por Garrett, pode-se

estabelecer o que o produto em questao oferece:

e Servir como facilitador entre as informacfes das embalagens e o idoso;
e Estimulo a inclusao digital;

e Atender as necessidades fisicas e cognitivas dos idosos.

4.1.2 Andlise do mercado

“Quando ha conhecimento de um problema e intencdo de soluciona-lo, segue-
se uma cuidadosa andlise do mesmo. O ambito dessa andlise depende da
abrangéncia e da importancia da solugéo do problema” (LOBACH, 2001, p. 143). Para
o autor, a analise de mercado consiste em reunir produtos do mesmo segmento que
sdo ofertados e podem ser considerados uma concorréncia ao que estd sendo
desenvolvido. Lobach (2001, p. 144) reforga que “a comparacgao dos diversos produtos

oferecidos no mercado € feita a partir de pontos comuns de referéncia”.

Nesse sentido, foram analisados os aplicativos com as melhores avaliacfes de
usuarios e que aparecem como destaque em sites de referéncia, dentro das
categorias que permeiam o desenvolvimento deste projeto: Lista de Compras e CPqD
Alcance. A andlise buscou destacar 0s pontos positivos e negativos e qualificar suas

caracteristicas visuais.

Lista de Compras € um aplicativo que conta com uma versao gratuita e outra
paga e tem como objetivo principal a criagao de listas de compras. O aplicativo conta
com muitas fun¢des, como: adicionar itens na lista através da voz, criagdo de multiplas
listas, compartilhamento da lista de compras, histérico de compras, possibilidade de
alterar o layout através de cores e imagens de fundo, tamanho e cores das fontes,
notificacdes, entre outras. O CPgD Alcance é um aplicativo que altera a interface

padrdao do smartphone e tem como objetivo ajudar pessoas com deficiéncia visual ou
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com grandes dificuldades em lidar com tecnologias. O aplicativo simplifica e destaca
as principais fungdes oferecidas pelo smartphone, através de uma navegacao por voz

e pelo toque na tela.

Na analise do grid, para encontrar o entendimento do layout e o posicionamento
dos elementos, foi utilizada a tela principal do aplicativo Lista de Compras, pois € onde
se concentram as principais acdes. Na figura 9, pode-se observar que o layout é
dividido, principalmente, em mddulos horizontais que utilizam guias verticais para
alinhar os elementos, até mesmo o espac¢o destinado a publicidade, caracterizando-

se como um grid simétrico.

Figura 9 - Andlise do grid e médulo da tela principal do aplicativo Lista de Compras
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Fonte: elaborado pelo autor (2017)

As informacdes presentes no aplicativo seguem uma hierarquia, respeitando a
as grades, que definem o posicionamento dos elementos. Observou-se que as cores
utilizadas contém um contraste evidente e servem para definir a importancia das
informacgdes. O aplicativo faz uso de dois tipos de tipografia: a primeira € uma fonte
sem serifa, que esta presente nos menus e subcategorias e ndo pode ser alterada. Ja
a segunda, € uma fonte de carater manuscrito e aplicada somente no texto que
compoe a lista. Essa fonte pode ser alterada de tamanho, cor e o tipo no menu de

opc¢Oes. Os icones, que em sua grande maioria aparecem dentro dos menus, sédo de
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carater informativo, porém em determinadas categorias podem ndo descrever

corretamente a sua funcéo.

Portanto, podem ser identificados pontos positivos - como a facilidade de
construir uma lista de compras, seja atraves da digitacdo ou, principalmente, por meio
da fala, onde o aplicativo compreende o que € falado e preenche a lista
automaticamente, além da possibilidade de personalizar o tamanho da fonte, a cor e
o fundo. Os pontos negativos, a existéncia de dois menus com opc¢des, alguns icones
que nado representam suas funcbes e seu tamanho pequeno, que podem gerar

confusdao e dificil entendimento.

Da mesma maneira, conforme demonstra a figura 10, foi analisado o aplicativo
CPgD Alcance, demonstrando sua tela principal. O layout € composto por seis
maddulos, divididos em duas colunas e seis linhas, assim como 0s icones que o

compde, fazendo uso do mesmo sistema de alinhamento.

Figura 10 - Andlise do grid e médulo da tela principal do aplicativo CPgD Alcance
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Fonte: elaborado pelo autor (2017)

O aplicativo como um todo segue 0 mesmo layout para as demais telas e seus
objetos respeitam as guias, que definem o posicionamento dos elementos, como no
caso do Lista de Compras. A cor predominante para a tela de fundo € o preto,
intencionalmente para causar forte contraste com as outras cores que compdem 0s
icones. Nas telas principais ndo se faz presente nenhum tipo de fonte, aparecendo
somente ao acessar algumas das funcdes. O tipo € caracterizado com a cor branca e

no formato sem serifa. Todos os icones, de carater informativo, tém grande contraste



45

de cores e se fazem presentes em um formato grande, proprio para pessoas com

deficiéncia visual e s&o pertinentes a funcéo que representam.

Assim sendo, 0s pontos positivos sdo: pessoas com qualquer grau de
deficiéncia visual ou que ndo sejam familiarizadas com tecnologias conseguem
navegar mais facilmente pelas funcées do smartphone, ja que esse launcher simplifica
a forma de utiliza-lo, podendo navegar através das funcbes, com a ajuda de um
sistema de voz que |é onde o dedo esta tocando na tela e vibra para sinalizar uma
acdo. Ja os pontos negativos sdo as varias etapas que devem ser seguidas para
instalar o aplicativo, podendo causar dificuldades no usuério e a exibicdo de um layout

pouco atrativo - em alguns casos, o texto excede o tamanho do botéo.

4.1.3 Necessidades dos usuarios

Segundo Garrett (2011, p. 42, tradugao nossa), “pode ser facil cair na armadilha
de pensar que estamos projetando nosso produto ou servico para um USUario
idealizado - alguém exatamente como no6s”. O autor reforga que para que 0s USUArios
gostem do resultado final, precisamos entendé-los, assim como suas necessidades.
“Para chegar ao fundo dessas necessidades, temos que definir apenas quem sao
Nossos usuarios. Uma vez que sabemos quem estamos tentando alcancar, podemos
realizar” (GARRETT, 2011, P. 42, tradug&o nossa).

De acordo com Rogers, Sharp e Preece (2013, p. 222), “o objetivo da coleta de
dados é obter dados suficientes, precisos e relevantes para que um conjunto de
requisitos estaveis possa ser produzido”’. Para a identificacdo dos principais
problemas que os idosos enfrentam ao utilizar o smartphone e compreender as
informacdes dos produtos expostos nos supermercados, foi aplicado um questionério
online com onze perguntas voltadas para pessoas acima de 60 anos. “Os
guestionarios sdo uma técnica bem estabelecida para a coleta de dados demograficos
e opinides dos usuarios” (ROGERS, SHARP E PREECE, 2013, p. 238). As perguntas
eram sobre a utilizacdo do smartphone; a atividade mais utilizada no smartphone; as
dificuldades encontradas, como: o tamanho da tela, o tamanho das letras, quantidade
de cores, quantidade de icones, dificuldade em manusear, encontrar o que deseja e

nao ter dificuldade. A segunda parte do questionario era referente a frequentar
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supermercados e aos produtos expostos; frequéncia de ida ao supermercado;
dificuldade em encontrar as informacdes que desejam na embalagem; se ja solicitou
ajuda de alguém para compreender alguma informacéo. O questionario aplicado pode

ser visualizado no apéndice A.

A partir dos retornos obtidos no questionario, resultaram gréficos que contém
as porcentagens das respostas semelhantes. Os resultados podem ser visualizados
no apéndice B. Com base nisso, se identificou os principais problemas encontrados,
como: a faixa etéria principal sendo de 60 a 65 anos; em sua maioria com 0 ensino
superior completo; usuarios de smartphone; acessar redes sociais como a principal
atividade; o tamanho da fonte como o principal problema; dificuldade em encontrar

informacdes nas embalagens dos produtos.

4.2 PLANO DE ESCOPO

“A estratégia torna-se um escopo quando vocé traduz as necessidades dos
usuarios e 0s objetivos do produto em requisitos especificos para o contetdo e a
funcionalidade que o produto oferecerd aos usuérios.” (GARRETT, 2011, p. 57,
traducdo nossa). Dessa forma, o autor destaca que nessa fase € quando devemos
definir o alcance do projeto, j& que um processo valioso, gera um produto valioso. E
através do escopo que determinamos o alinhamento entre todos, o que evita
potenciais conflitos, e estabelecemos as a¢gées do cronograma com maior precisao.
Para Garrett (2011), o Plano de Escopo é composto pelas especificacdes funcionais

e 0S requisitos de conteudo.

Ao abordar um projeto de design de interacdo, de acordo com Rogers, Sharp e
Preece (2013, p. 352), “pode haver um conjunto inicial de requisitos ou o projeto pode
ter de comecar criando um conjunto de requisitos a partir do zero”. Segundo os
autores, com a compreensdo sobre quem sao 0s usuarios, suas limitacdes e
capacidades e os objetivos do projeto, 0s requisitos precisam ser discutidos para um
maior refinamento, com o0 objetivo de estabelecer um produto bem estruturado.
Conforme explicam os mesmos autores, “um requisito € uma declaracdo sobre o
produto pretendido que especifica o que ele deveria fazer ou como deveria funcionar’
(ROGERS, SHARP E PREECE, 2013, p. 355).
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Posteriormente a definicdo dos requisitos, deve ser feita a sua priorizacdo com
a finalidade de avaliar se eles podem cumprir os objetivos estabelecidos. “Como o
escopo se baseia na estratégia, precisamos avaliar possiveis requisitos com base no
cumprimento de nossos objetivos estratégicos (objetivos do produto e necessidades
dos usuérios)” (GARRETT, 2011, p. 75, tradugao nossa). O autor relata que essa parte
do projeto pode criar dificuldade, pois depende da definicdo de quais recursos estarao
presentes no escopo, diferentemente da fase de elencar os requisitos, que pode ser

considerada mais facil.

Garrett (2011) relata que, por questdes financeiras, técnicas ou de prazo,
algumas funcionalidades podem nao ser implementadas, porém isso ndo impede de
gue elas ndo sejam executadas em uma nova versdo do produto. O autor também
destaca que “[...] se uma funcionalidade se encontra fora do escopo, ndo se encaixa
em nenhum dos tipos de restricbes acima e ainda parece uma boa ideia, vocé pode
querer reexaminar alguns de seus objetivos estratégicos” (GARRETT, 2011, p. 76,

traducdo nossa).

4.2.1 Requisitos de conteudo

De acordo com Garrett (2011, p. 71, traducdo nossa), “na maioria das vezes,
quando falamos de contetdo, estamos nos referindo ao texto. Mas imagens, audio e
video podem ser mais importantes do que o texto que acompanha”. O autor explica
gue combinar diferentes tipos de recursos, pode ser um meio de atender a um anico
requisito. Por isso, “Identificar todos os tipos de conteddo associados a um recurso
pode ajuda-lo a determinar quais recursos serao necessarios para produzir o contetdo

(ou se ele pode ser produzido)” (GARRETT, 2011, p. 72, tradugao nossa).

O autor afirma que a melhor forma de construir 0os requisitos de conteudo, é
ouvir o que o usuario tem a dizer. Dessa forma, como foi realizado um questionario no
plano estratégico e com base na priorizacao de requisitos, os requisitos de conteudo

estdo elencados no quadro 1.



Quadro 1 - Requisitos de contetido
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Requisito

Importancia para

Viabilidade de

0 usuario desenvolvimento
Exigir o cadastramento do perfil Alta Média
Sgr facﬂ de utilizar, principalmente pelo Alta Alta
publico idoso
Ter um layout simples e eficiente Alta Alta
Incentivar a autonomia e a incluséo Alta Média
Facilitar o entendimento sobre produtos Alta Alta
no supermercado
Possibilitar a criagdo de uma lista de Média Baixa
compras
Ter um layout padrao em quas~as telas Alta Alta
e menus para facilitar a utilizacdo
Sugerir produtos ao usuario Média Baixa

Fonte: elaborado pelo autor (2017)

4.2.2 Requisitos funcionais

Segundo Garrett (2011, p. 68, tradugdo nossa), “a resposta € tornar o processo

de definicdo de especificagbes leve o suficiente para que a especificacdo ndo se torne

um projeto separado do desenvolvimento do préprio produto”. Essa definicao vai ao

encontro, segundo o autor, de problemas recorrentes na resolugcdo dos requisitos

funcionais, onde muitas vezes essas definicdes sao alteradas no decorrer do projeto.

Para tanto, “as especificacbes ndo precisam incorporar todos os aspectos do

produto - apenas aqueles que precisam de definicdo para evitar confusdo no processo
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de design e desenvolvimento” (GARRETT, 2011, p. 69, tradu¢cdo nossa). O autor
revela algumas dicas que podem ajudar na hora de definir os requisitos: ser positivo,
com o intuito de descrever o que desejamos que o sistema faca, em vez de falar de
suas incapacidades; ser especifico para ndo deixar margem a diferentes

interpretacdes; evitar linguagem subjetiva a fim de garantir que ndo ocorra equivocos.

Dessa forma, foram definidos os requisitos funcionais que estédo listados no

quadro 2, com as devidas priorizacoes:

Quadro 2 - Requisitos funcionais

- Importancia para Viabilidade de
Requisito - X
0 USuéario desenvolvimento
Exibir opg&o de redimensionar a fonte Alta Alta
Exibir opcdo de aumentar o contraste Alta Alta
EX|b|r a possibilidade de digitar uma Alta Alta
lista de compras
Exibir a pOSSIbl,lldade de incluir a lista de Média Alta
compras através da fala
Exibir a cAmera do celular para capturar Alta Alta
0 QR Code correspondente ao produto
Sugerir produtos baseados no histérico Média Baixa
de compras
Sugerir produtos que combinem com o . .
. Baixa Baixa

produto presente na lista de compras
Exibir informac8es do produto (preco,
ingredientes principais, possiveis Alta Alta
restricdes alimenticias)
Exibir contetdo de ajuda Alta Média

Fonte: elaborado pelo autor (2017)
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4.3 PLANO DE ESTRUTURA

No plano estrutural, comecamos a nos distanciar do abstrato e vamos nos
aproximando do concreto, ou seja: apos a definicho da estratégia e as
funcionalidades, podemos idealizar como sera o produto final (GARRETT, 2011).
Porém, “os requisitos [...] ndo descrevem como as pecas se encaixam para formar um
todo coeso. Este € o proximo nivel acima do escopo: desenvolvimento de uma

estrutura conceitual para o site” (GARRETT, 2011, p. 79, tradug&o nossa).

Garrett (2011) exemplifica dois tipos de fluxos que podem ser utilizados na
concepcao de um esquema para abordar a arquitetura das informacgdes que estarao
presentes no produto: de cima para baixo ou de baixo para cima. A de cima para baixo,
“[...] envolve a criagdo da arquitetura diretamente a partir de uma compreensao das
consideracbes do plano estratégico: objetivos do produto e necessidades dos
usuarios” (GARRETT, 2011, p. 89, traducao nossa). Dessa forma, podemos elencar
as categorias mais amplas na parte de cima, assim como funcionalidades com o intuito
de conquistar os objetivos estratégicos. Ja a de baixo para cima, “[...] também deriva
categorias e subcategorias, mas com base em uma analise do conteudo e dos
requisitos funcionais” (GARRETT, 2011, p. 90, tradugao nossa). Enquanto a primeira
€ orientada pelo plano estratégico, a segunda é pelo plano de escopo, conforme
demonstra a figura 11.

Figura 11 - Estrutura de cima para baixou e de baixo para cima

S o

\
’ ’ N ’
’ ) N ’

SObdoodondon

content

$7R
I £ T

A o oD o

conten

Fonte: Garrett (2011)
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Portanto, para estruturar o aplicativo, foi utilizado o modelo padrdo, de cima
para baixo, abordado por Garrett (2011), pois se mostrou eficiente na organizagéo das
telas, conforme demonstra a figura 12, em uma versdo resumida. O diagrama
completo e seu esboc¢o podem ser visualizados nos apéndices C e D. Neste diagrama
sao apresentadas as principais telas: cadastro, lista de compras, capturar QR Code

do produto, opg¢des, entre outras.

Figura 12 - Estrutura resumida do aplicativo

CADASTRAR PERFIL

TELA PRINCIPAL

LISTA DE COMPRAS CAPTURAR m
FINALIZAR LISTA CAPTURAR

VISUALIZAR

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

A partir da definicdo da estrutura do fluxo das telas do aplicativo, partiu-se para

a préxima etapa: o plano de esqueleto.

4.4 PLANO DE ESQUELETO

Apbés as definicbes apontadas nas etapas anteriores, ja temos dados
suficientes para comecar a estruturar o plano de esqueleto. De acordo com Garrett
(2011, p. 107, tradugao nossa), “no plano do esqueleto, aprimoramos essa estrutura,
identificando aspectos especificos de interface, navegacéo e design de informacao
que tornardo a estrutura intangivel concreta”. Neste plano, detalhamos e refinamos
como o produto se mostrara graficamente e como 0s componentes irdo se comportar
(GARRETT, 2011).
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O autor divide o plano em trés partes: Design de Interface, que compreende
elementos como botdes, campos de texto, entre outros; Design de Navegacéo, que
permeia os elementos presentes no Design de Interface e de que forma eles seréao
apresentados nos espacos; Design de Informacédo, que se estende entre as duas
partes citadas acima e tem como objetivo a efetividade da informacdo (GARRETT,
2011). O autor ainda destaca que “embora as linhas as vezes figuem confusas,
identifica-las como areas separadas de preocupacdo nos ajudam a avaliar melhor se

esta estabelecida uma solugao adequada” (GARRETT, 2011, p. 109, tradug¢ado nossa).

Segundo Garrett (2011), para uma experiéncia de usuario ser satisfatéria ao
utilizar um produto, existem certas convencdes que devemos prestar a atencao, pois
sao relevantes para que o usuario nao fiqgue sobrecarregado cognitivamente. Para o
autor, quanto menos um produto exigir do usuario, menos chances ele tem de cometer
um erro. Porém, essas convencgdes servem como guias e ndo como uma definicdo do
que deve ou nao ser realizado. “[...] vocé deveria simplesmente ser cauteloso em
desviar-se da convencéo e apenas fazé-lo quando uma abordagem diferente oferece
beneficios claros” (GARRETT, 2011, p. 111, tradugdo nossa).

4.4.1 Design de Interface

“O design da interface compreende selecionar os elementos certos da interface
para a tarefa que o usuario estd tentando realizar e organiza-los na tela de uma
maneira que sera prontamente entendida e facil de usar” (GARRETT, 2011, p. 114,
traducdo nossa). Além do mais, para que o design de interface de uma tela seja bem
recebido e assimilado pelo usuario, deve ter seus elementos reconhecidos no primeiro
contato. “Um dos maiores desafios de projetar interfaces para sistemas complexos é
descobrir quais aspectos 0s usuarios ndo precisam lidar e reduzir sua visibilidade (ou

deixa-los completamente)” (GARRETT, 2011, p. 114, tradug&o nossa).

Neste contexto, quando uma interface é bem projetada, podem ser previstas as
acOes que o usuario ird tomar durante a utilizagdo do produto, tornando a experiéncia
mais facil. Para isso, existem componentes convencionais que ja sao utilizados em
sistemas a longa data, porém, com a constante evolucao tecnoldgica, principalmente

por parte de smartphones e outros dispositivos touchscreen, ndo se pode excluir a
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opcdo de redesenhd-los conforme a necessidade (GARRETT, 2011). Alguns
elementos citados pelo autor sdo: checkboxes, que permitem ao usuario escolher
entre mais de uma op¢dao; radio buttons, que permite ao usuério a escolha de apenas
uma opcao entre as demais; campos de texto, que permite que o usuario digite
valores; dropdown lists, que funciona exatamente como o radio buttons, porém de uma
forma mais compacta; list boxes, que também funcionam da mesma forma que o
checkbox; botdo de acdo, que pode ter muitas utilidades, mas é aplicado

principalmente como forma de informar ao sistema tudo que o usuario forneceu.

4.4.2 Design de Navegacao

A navegacao € a forma de conduzir o usuario dentro de determinados lugares.
De acordo com Garrett (2011, p. 109, tradugdo nossa), “o design de navegacao € a
lente através da qual o usuario pode ver essa estrutura, e € o meio pelo qual o usuério
pode passar por ela”. Aparentemente simples, para o autor, basta tentar enxergar
através da interface para que se perceba a complexidade da navegacédo. Para isso,

Garrett (2011) destaca os trés principais objetivos de um site e para outros produtos:

Primeiro, ele deve fornecer aos usuarios um meio para ir de um ponto para
outro no site. Por ser geralmente impraticavel (e, mesmo quando é pratico,
geralmente ndo € uma boa ideia) para vincular a cada pagina de qualquer
outra péagina, os elementos de navegacdo devem ser selecionados para
facilitar o comportamento real dos usuéarios [...].

Em segundo lugar, o design de navegacao deve comunicar a relacdo entre
os elementos que ele contém. Nao basta apenas fornecer uma lista de links.
O que esses links tém a ver um com o outro? S&o mais importantes do que
outros? Quais sado as diferencas relevantes entre eles? Esta comunicagéo é
necessdria para que 0S UsuUarios compreendam quais opcbes estdo
disponiveis para eles.

Em terceiro lugar, o design de navegacdo deve comunicar o relacionamento
entre seus contelidos e a pagina que o usuario esta atualmente visualizando.
O que isso tem a ver com o que estou olhando agora? Comunicar isso ajuda
0s usuarios a entender quais das opc¢des disponiveis podem suportar melhor
a tarefa ou o objetivo que eles estdo buscando. (GARRETT, 2011, p. 118,
traducdo nossa)

Existem abordagens que defendem que o usuario, ao acessar um site, grava
mentalmente o caminho dentro de sua cabeca, como uma espécie de mapa. Ja outras
afirmam que o usuério depende completamente de dicas de navegacdo, como se cada
avango apagasse o anterior. O ideal é prever que o usuério ndo conhece como o

produto se comporta e necessita de ajuda para a navegacdo (GARRETT, 2011).
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“Afinal, se um motor de busca publica como o Google indexar seu site, qualquer
pagina pode ser um ponto de entrada para o seu site de qualguer maneira”
(GARRETT, 2011, p. 120, traducado nossa).

4.4.3 Design de Informacéo

O design de informacdo pode ser compreendido como a forma que sera
realizada a compilacdo das informacdes e também como o produto apresentara as
mesmas ao usuario, de maneira que ele compreenda com facilidade. Por exemplo, se
um icone representa uma categoria ou a melhor forma de apresentar uma informacéo

sobre numeros € através de graficos ou outros elementos (GARRETT, 2011).

De acordo com Garrett (2011, p. 126, tradugdo nossa), “o design da informacgao
desempenha um papel nos problemas de design da interface porque a interface nao
deve apenas reunir informacdes do usuario, mas também comunicar informacdes para
0 usuario”. Segundo o autor, fazer com que os usuarios realizem aquilo que
desejamos dentro de uma interface € considerado um problema a ser resolvido pelo
campo de design de informagéo, uma vez que “o sistema deve fornecer aos usuarios
algumas informacdes para que eles usem a interface com sucesso” (GARRETT, 2011,

p. 126, traducdo nossa).

4.4 4 Wireframes

O wireframe é onde é apresentado de forma visual tudo que foi explorado
anteriormente no design de informacé&o, design de interface e design de navegacao.
Nele sdo detalhados todos os componentes que compdem as telas, a forma e as
especificacdes que o produto deve conter. Normalmente, isso se da na forma de
desenhos simples e com descri¢cdes das principais fungcbes, caso seja necessario
(GARRETT, 2011).

De acordo com Rogers, Sharp e Preece (2013, p. 388) “para os usuarios
avaliarem o design de um produto interativo de forma eficaz, os designers devem criar

protétipos de suas ideias”. Os autores afirmam que, apds coletar todas as informacgdes
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necessarias para o desenvolvimento de um produto, devemos elaborar prototipos com
a finalidade de avaliar se 0 que estamos projetando funcionara. Isso pode ser
realizado através de protoétipos de baixa fidelidade, pois nessa fase, ndo € necessario

gue o produto seja fiel a proposta final.

Sendo assim, foram elaborados esbocos da interface do aplicativo, com a
finalidade de testar formas e funcbes para servirem de base a proxima etapa,
conforme demonstra a figura 13, o plano de superficie. Os esbocos dos primeiros
wireframes podem ser visualizados no apéndice E. Posteriormente, foram

aprimorados e podem ser visualizados no apéndice F.

Figura 13 - Wireframes da tela principal e da lista de compras

T
[cone da fungao [
Ac] ) - LISTA DE COMPRAS
ssinatura visual |
Digiaritem | | NSERIR (TEM X—""”m'a’
|
Ol3, Fulano. Vamos as compras? Bots "
otao excluir
ITEM UM X
Botao excluir
icone da fungao ITEM DOIS Xg )
R LISTA DE COMPRAS f g Boto excluir
ITEM TRES X
Botao excluir
fcone da fungao |TEM QUATRO x
—_— CAPTURAR
fcone da fungao
OPCOES
Tela final l FECHAR Tela capturar
H} Fech >< CAPTURAR| | Telacapturar

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

O desenvolvimento das telas do aplicativo foram pensados inicialmente para a
plataforma Android, porém, futuramente, pode ser adaptado também ao sistema iOS,
da Apple. A construcao do layout foi projetada para a resolucéo de 1080x1920 pixels
(alta resolucédo) que, segundo o site W3Counter?, aparece em segundo lugar nas
resolucdes de tela, ficando atrds somente da 360x640 (baixa resolucéo). De qualquer

modo, o aplicativo podera ser adaptado para outras resolugdes.

4 Importante site com anélises e dados globais sobre o uso de tecnologias.
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4.5 PLANO DE SUPERFICIE

De acordo com Garrett (2011), no plano de superficie € onde apresentamos de
forma sensorial como os usuarios perceberao o produto final. “Aqui, o conteudo, a
funcionalidade e a estética se reunem para produzir um design final que agrada os
sentidos enquanto cumpre todos os objetivos dos outros quatro planos” (GARRETT,
2011, p. 133, traducao nossa). Como o objetivo deste projeto € a concepcdo de um
aplicativo para smartphones, os campos principais que se fardo presentes na

experiéncia do usuario seréo a viséo e o tato.

Desta forma, para atender as necessidades dos usudrios abordados nesta
pesquisa, optou-se por uma interface simples, autoexplicativa e que néo fizesse uso
de informagdes escondidas dentro de menus. De acordo com essas definigdes, foram
desenvolvidas as partes que compdem a interface do aplicativo, como: assinatura

visual, cores, icones e tipografia.

4.5.1 Assinatura visual

Conforme destaca Garrett (2011, p. 38, tradugdo nossa), “uma consideracao
essencial na formulacdo dos objetivos para qualquer produto é a identidade da
marca”. Para compor a assinatura visual, foi pensado, primeiramente, em um nome
gue representasse o0 objetivo principal do aplicativo: a leitura das informacdes contidas
nas embalagens através de um QR Code, que estard presente nas etiquetas das
prateleiras de supermercados. Aliado a isso, 0 home deve ser simples e de fécil
memorizacao. Sendo assim, optou-se pelo nome “Vé Pra Mim”, que faz referéncia a
funcéo presente no aplicativo, assim como traz & memoéria um pedido normalmente
associado a mées e avoés, além de estar disponivel para registro da marca. A lista com

as possibilidades de nome pode ser encontrada no apéndice G.

Definido o nome, foram elaborados diversos estudos com a finalidade de
encontrar simbolos que representassem o que foi definido anteriormente: simplicidade
e facilidade de compreensao; os estudos podem ser visualizados no apéndice H.

Dessa forma, decidiu-se que o simbolo seria composto pela jungcéo do formato de um
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olho humano, pois faz relagédo com a visédo - o principal sentido explorado no aplicativo
- com o quadrado que pertence ao QR Code - meio que faz a interagdo das
informacgBes com o aplicativo - conforme mostra a figura 14. Dessa forma, decidiu-se

gue seriam utilizadas formas geométricas basicas, como o quadrado e o circulo.

Figura 14 - Inspiracdo para a criacdo da marca

(B)

Fonte: A (PEXELS, 2017); B (QRCODE-GENERATOR, 2014)

A partir da definicdo do caminho a ser seguido para a concepc¢ao do logotipo,
chegou-se ao resultado apresentado na figura 15. O grid da marca, alinhamentos e

demais versdes, podem ser visualizados no apéndice I.

Figura 15 - Assinatura visual desenvolvida

vépramim

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)
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45.2 Cores

Segundo Garrett (2011), o contraste € uma forma de direcionar o olhar do
usuério para onde queremos e também uma forma de organizar as informagdes dentro
de uma interface. “Quando os elementos de um design sdo diferentes, 0os usuérios
prestam atencdo” (GARRETT, 2011, p. 139, traducéo nossa).

Sendo assim, buscou-se cores que tivessem grande contraste entre si,
principalmente para atender as necessidades visuais do publico idoso, que exigem
essa maior diferenciacdo das tonalidades. Foram definidas duas matizes principais,
presentes através de cores fortes e enérgicas, que contrastam com tons escuros e

claros, como cores secundarias, conforme demonstra a figura 16.

Figura 16 - Paleta de cores do aplicativo

R255 G203 B4 R247 G147 B29

R53 G53B53 AECIQEFGIELN R229 G229 B228

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

4.5.3 Icones

Os icones propostos para o0 aplicativo ttm como premissa descrever uma
funcdo e guiar o usuario através da interface. Porém, como foi apontado nas analises
de similares, somente o0 uso de icones pode néo ficar claro para todos usuarios, ja que
se baseiam em uma interpretacdo. Dessa forma, os icones apresentados vém

acompanhados da descri¢cdo da funcéo que eles representam.

Por isso, foi utilizada a familia de icones proposta pelo Google Material Design
(GOOGLE, [ca. 2015]), juntamente com outros adaptados pelo autor para compor 0s
dezessete icones que sdo apresentados no aplicativo, conforme demonstra a figura
17.
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Figura 17 - icones do aplicativo

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

4.5.4 Tipografia

A tipografia que compde a assinatura visual foi escolhida por apresentar uma
legibilidade clara, com formas Unicas e que dao singularidade ao logotipo como um
todo. Dessa forma, optou-se pela fonte Viga, que teve pequenos ajustes de

espacamento e em algumas linhas para deixar um aspecto mais limpo e amigavel.

Ja no aplicativo, a fonte escolhida foi a Roboto, que é utilizada como padrdo
dos aplicativos do Google, tem uma leitura facil e simples, que vai ao encontro da
proposta do aplicativo. A fonte foi aplicada em todos os elementos que fazem uso do
texto, porém com tamanhos e cores diferentes, com a finalidade de hierarquizar as

informacdes de acordo com sua importancia.
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4.5.5 QR Code

Para que haja a interacdo entre as informacgdes dos produtos no supermercado
e o smartphone, o aplicativo fara a leitura através do QR Code. O QR Code (codigo
de resposta rapida) é um tipo de codigo de barras desenvolvido pela Denso Wave, no
ano de 1994. Nele, é possivel armazenar uma quantidade muito maior de informacdes
do que um cdédigo de barras convencional em um espaco menor (QR CODE, [200-7?]).
“Enquanto os codigos de barra convencionais sdo capazes de armazenar um maximo
de aproximadamente 20 digitos, o0 QR Code € capaz de lidar com vérias duzias para

varias centenas de vezes mais informagdes” (QR CODE, [200-?], tradug&o nossa).

Com isso, € possivel simplificar as informacdes contidas nas embalagens dos
produtos apenas fazendo uso do QR Code. Dessa forma, ndo sera necessario que o
usuario tenha o produto em maos para 0 acesso a tantos dados dificeis de
compreender, ja que o aplicativo atuard como um intermediador entre o produto e a

pessoa.

4.5.6 Etiqueta para géndolas

Para que o QR Code esteja em um local de facil visualizacdo ao usuério e
remeta ao produto que ele esta representando, € indispensavel que as etiquetas dos
produtos sejam modificadas, a fim de compreender um espaco para o tipo de codigo.
De acordo com a Lein® 10.962 (Brasil, 2004), no Art. 2°A, sobre as condi¢des de oferta
e afixacdo de precos de bens e servicos para o consumidor, tem-se a seguinte
definicao:

“‘Na venda a varejo de produtos fracionados em pequenas quantidades, o
comerciante devera informar, na etiqueta contendo o preco ou junto aos itens
expostos, além do prego do produto a vista, o prego correspondente a uma
das seguintes unidades fundamentais de medida: capacidade, massa,

volume, comprimento ou area, de acordo com a forma habitual de
comercializacdo de cada tipo de produto” (BRASIL, 2004).

Portanto, € essencial que nas etiquetas sejam identificadas varias informagodes
importantes para o usuario, porém, nao é necessaria uma unidade visual, podendo

ser personalizada, como demonstra a figura 18.
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Figura 18 - Tipos de etiqueta

(A) (B)

EXTRATO TOM FUGINI SACHE 340G

Wi 1es.

G150F4P8 5.74 por KG 0612-01

BISC BONO DOCE DE LEITE 140G

B 1,99

14,21 por KG

Fonte: A (AARTGRAF, 2017); B (ASSOCIAGCAO GAUCHA DE SUPERMERCADOS, 2013)

Por isso, foi elaborada uma nova proposta de etiqueta para supermercados,
com a finalidade de organizar as informacdes de forma a aproveitar melhor os
espacos, assim como prever o local para o0 QR Code. No novo modelo, foi utilizada a
fonte Helvetica, pois € de facil compreensdo, em tamanhos e pesos diferentes para
organizar as informacdes, conforme a figura 19. Os estudos podem ser visualizados

no apéndice J.

Figura 19 - Nova proposta de etiqueta

=] =] NOME DO PRODUTO

& L 00,00

XXXXXXX  R$ 00,00 POR KG 340G

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

4.5.7 Protétipo

ApOs os estudos dos wireframes apresentados na etapa anterior - o plano de
esqueleto - foi desenvolvida a interface gréafica, levando em consideracdo todos os

assuntos abordados nesta pesquisa, mas principalmente o publico idoso. As telas
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foram elaboradas no software de vetores lllustrator, e as imagens no Photoshop. Com
0 objetivo de desenvolver um aplicativo para um publico bem restrito, foram levadas
em consideracdo as possiveis dificuldades visuais e motoras ao interagir com o
smartphone, por vezes comuns a este publico. Evitou-se o uso de menus com muitas
funcBes escondidas, assim como optou-se por icones de tamanho razoavel sempre

acompanhados de sua descrigo.

Na tela de login, o usuério é apresentado ao aplicativo e tem a possibilidade de
acessar, caso ja tenha seus dados cadastrados. Para novos usuarios, ha a
possibilidade de associar sua conta ao Facebook ou preencher um breve cadastro
com informag@es basicas, como: nome, e-mail, senha e género. A primeira tela pode

ser visualizada na figura 20.

Figura 20 - Tela de login

e Usuario
ﬂ Senha

Entrar

Entrar com Facebook

Criar uma conta

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

Apoés acessar o aplicativo, o usuario visualizard o menu principal, onde se
encontram as principais funcdes. Atraves dele, o usuario podera optar em seguir para
a Lista de Compras, caso queira preencher com itens antes de ir ao supermercado;
também podera escolher pela fungédo Capturar, que faz a interagcdo com o QR Code,
capturando as informacdes para que o usuario possa visualiza-las em uma proxima

tela; por fim, o menu Opc¢odes, onde é possivel alterar o tamanho das fontes, ajustar o
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contraste, habilitar o assistente de voz e vibragao da tela. As telas com o alto contraste
habilitado podem ser encontradas no apéndice K. O menu principal pode ser

visualizado na figura 21.

Figura 21 - Menu principal

©

vépramim

0la, Fulano.
Vamos as compras?

Capturar
Lista de compras

Opgoes

alifo

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

No menu Lista de Compras, € possivel digitar o item ou pressionar o botéo do
microfone para a lista ser preenchida através da fala. Na mesma tela, € possivel
excluir os itens da lista, assim como retira-los quando o produto € encontrado no
supermercado. Ao acessar 0 menu Capturar, 0 usuario ja se depara com a camera
aberta, contendo uma espécie de alvo e uma breve explicacdo, assim como um
exemplo para onde deve apontar o smartphone. Ao capturar a informacgao do produto,
a proxima tela exibe a sua imagem, assim como as principais informac¢des, dando ao
usuario a possibilidade Tirar da Lista, caso tenha preenchido previamente. Os

exemplos podem ser visualizados na figura 22.
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Figura 22 - Menus Lista de Compras, Capturar e informac8es sobre o produto

€&~ LISTADE COMPRAS & CAPTURAR < PRODUTO

Inserir item \!J
Péo
Queijo
. Leite longa vida semidesnatado
Leite Santa Clara
Azeite Valor: RS 2,25 Quantidade | 1
Arroz Mais informagdes v
Aponte a camera para o
Feijao simbolo presente na
etiqueta da prateleira
[ExE
£y
= [=]53 A=
= | N % |
Fechar Lista Capturar Tirar da lista Capturar

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

Por fim, a dltima tela apresentada, chamada de Final, mostra o valor final
acumulado com base nos produtos preenchidos na lista. Esta funcdo apenas serve
para demonstrar ao usudrio uma nocao de quanto ele pagara por suas compras. Mais
abaixo natela, sao exibidas mercadorias com base no historico de produtos do usuario
e que podem combinar com itens de sua Lista de Compras, servindo como um
lembrete caso tenha esquecido de algo. A figura 23 exemplifica o funcionamento.

Todas as telas desenvolvidas podem ser encontradas no apéndice L.
Figura 23 - Tela final

RS 48,35

Vocé esqueceu de algum
desses produtos?

Pe =
Café 3 Coragoes Aglicar Unido
RS 5,50 R$ 3,25
g
;) - |
3 BB

Manteiga Batavo

= A

logurte Grego Vigor

Voltar para Lista Sair

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)
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4.5.7.8 Teste de usabilidade

De acordo com Rogers, Sharp e Preece (2013, p. 476), “o objetivo é testar se
o produto que esta sendo desenvolvido sera utilizado pelos usuérios para realizar as
tarefas para as quais foi projetado”. Desta forma, sendo esta uma pesquisa voltada
para o publico idoso, era importante demonstrar o funcionamento do aplicativo com a
finalidade de colher sua percepcdo sobre pontos positivos e negativos de sua
funcionalidade. Pela falta de tempo hébil, foi testado com apenas duas pessoas com

mais de 65 anos, usuarias de smartphone, publico deste projeto.

No inicio do teste, foram explicados os objetivos e como o aplicativo
funcionaria. Ambos usuarios nao tiveram dificuldades em chegar a tela principal e
navegaram através de suas telas. Primeiramente, se percebeu certo receio em
avancar por suas funcionalidades, porém, com calma, ja estavam descobrindo as
funcdes disponiveis, inclusive trocar as cores para o alto contraste. A figura 24

demonstra o teste de usabilidade.

Figura 24 - Teste de usabilidade

Fonte: o autor (2017)

De um modo geral, o retorno foi positivo, tendo destaque para a facilidade de
navegacao atraves das telas e, principalmente, por ndo fazer uso de informacdes
desnecessarias, que causariam confusdes. Outro ponto evidenciado foi em relacao as
cores que guiaram 0s usuarios dentro de seu propdsito, assim como a tipografia

utilizada em um tamanho maior, que facilitou o entendimento das acgodes.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O levantamento bibliografico realizado no referencial tedrico foi de extrema
importancia para as fases seguintes do desenvolvimento da pesquisa, pois elucidou
as principais questdes que envolvem as dificuldades encontradas por idosos no dia a
dia. Desta forma, ajudou a cumprir 0 objetivo principal, que consiste em desenvolver
um aplicativo para smartphone através dos conceitos do Design Universal, servindo
de intermediador entre o idoso - com ou sem restricdes cognitivas ou de baixa viséo -
e as informacdes presentes nas embalagens dos produtos no supermercado e,

consequentemente, melhorar a qualidade de vida.

A metodologia escolhida para a realizacdo deste projeto foi de total relevancia
para o cumprimento dos cinco planos propostos por Garrett (2011), assim como as
etapas adicionais sugeridas por Rogers, Sharp e Preece (2013) e Lébach (2001). Em
alguns aspectos, a metodologia teve de ser flexibilizada para se adaptar ao tipo de
produto, de forma a ajudar a cumprir os objetivos, porém sem comprometer sua

estrutura principal.

Durante a pesquisa realizada com os idosos, comprovou-se o0 que ja havia sido
observado e apresentado na problematizacdo do projeto. Os idosos estdo cada vez
mais ativos, vivendo mais e com qualidade. Estdo utilizando smartphone,
principalmente para acessar as redes sociais, porém grande parte dos aplicativos
disponiveis ndo estdo preparados para esse grupo. O publico idoso frequenta os
supermercados e, em grande parte das vezes, encontra dificuldades em lidar com
muitas informacBes. No mercado ja existem aplicativos com algumas funcbes
presentes na proposta elaborada, porém eles pecam na usabilidade - campo essencial

para uma experiéncia do usuario satisfatoria.

No andamento do projeto, percebeu-se as dificuldades em elaborar um
aplicativo para um publico téo restrito, com base nos principios do Design Universal.
Todos os elementos que compdem a interface do aplicativo foram pensados de forma
a maximizar o entendimento do idoso e facilitar seu manuseio. Comecando pela
assinatura visual, que transmite a ideia principal do aplicativo por meio de formas

bésicas e cores com grande contraste. A navegac¢do foi um ponto muito importante, ja
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que deve ser clara e guiar o usudrio através das telas, assim como os tamanhos da

tipografia e sua escolha.

Para o desenvolvimento de um aplicativo, deve-se ter uma equipe que atenda
aos diversos campos que envolvem a sua concepcdo, como a linguagem de
programacao a ser utilizada, banco de dados, entre outros, e, se tratando de um
projeto académico, ndo foi possivel testar todas as suas funcionalidades, porém,
espera-se que em futuros estudos, exista a possibilidade de aprofundar-se mais no
tema. Por questbes relacionadas a falta de tempo, o aplicativo pdode ser testado
somente com dois usuérios. Porém, os testes foram muito importantes, ja que
obtiveram feedbacks positivos, principalmente em questdes pertinentes a usabilidade

e interface.

Assim sendo, o0 presente projeto demonstrou que o publico idoso - por vezes
esquecido, principalmente em questbes que envolvem a inclusdo digital - deve ser
levado em conta na concepc¢do de qualquer produto, uma vez que representa uma
fatia grande da populacdo (dados demonstram uma curva ascendente no futuro) e
devem estar cada vez mais inseridos nesse meio. Por fim, futuramente, espera-se
explorar outras funcionalidades no aplicativo, desde que ndo comprometam sua
esséncia e a proposta a qual se destina, de forma a torna-lo um produto rentavel, cuja
plataforma possa ser comercializada para supermercados, aproximando o

estabelecimento de seu publico e possibilitando ac6es voltadas ao consumidor final.
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APENDICE A — QUESTIONARIO COM O PUBLICO-ALVO

><

Secdo 1de3

Questionario sobre a utilizagcao do
Smartphone

Este questiondrio tem como objetivo coletar informacdes sobre pessoas de 60 anos ou mais, residentes da regido da
grande Porto Alegre, sobre a utilizagde de Smartphone e que frequentam supermercados, com a finalidade de melhorar a
experiéncia do usudrio tanto no use de um aplicativo quanto na compra de produtos.

Sua participagao @ anonima. Os dados coletados sao sigilosos e serao utilizades somente para o desenvolvimento do
Projeto de Conclusao de Curso em Bacharelado em Design da Universidade Feevale.

Obrigado.

Apés asecdo 1 Continuar para a préxima segéo -

Segio 2de 3 ~ 1

Secao sem titulo

Sexo”

Maculino

Feminino

Faixa etéria”®
Tenho de 60 a 65 anos
Tenho de 66 a 70 anos

Tenhe mais de 70 anos



Qual sua profissao?

Qual seu grau de escolaridade? ”

Ensino Fundamental incompleto
Ensino Fundamental completo
Ensino Médio incompleto
Ensino Médio completa

Ensino Superior incompleto

Ensino Superior completo

Vocé possui Smartphone? ™

Sim

Qual atividade vocé mais utiliza no Smartphone?

Ouvir musica
Acessar e-mail
Ler (livros, sites de noticias)

Acessar redes sociais (Facebook, Instagram, Twitter, etc.)
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Vocé encontra dificuldade na utilizagdo do Smartphone? *

Em relagdo ao tamanho da tela, cores, quantidade de informagdes, sons, dentre outras. (Vocé pode marcar mais de uma
opgéo)

A tela é pequena
As letras sdo peguenas
S&o muitas cores

| Sao muitos icones

| E dificil manusear

E dificil encontrar o que procuro

L

Secdo 3de 3

Supermercado

Essa segunda parte se refere a experiéncias em relagdo a supermercados

Vocé costuma frequentar supermercados? *

Sim

Quantas vezes por més voce vai ao supermercado?

Uma vez por més
2-4 vezes por mes
4-6 vezes por més

Mais de 6 vezes



Ao encontrar o produto exposto na prateleira, vocé tem alguma dificuldade
em encontrar as informagdes que procura na embalagem?

Ex.: Infarmagdes nutricionais, ingredientes, peso, entre outros.

Sim

Jd pediu ajuda a alguém para compreender as informagdes contidas nas
embalagens?

Sim
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APENDICE B — GRAFICOS COM AS RESPOSTAS DO QUESTIONARIO

Sexo

16 respostas

@ Maculino
@ Feminino

Faixa etaria

16 respostas

@ Tenho de 60 a 65 anos
@ Tenho de 66 a 70 anos
@& Tenho mais de 70 anos
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Qual sua profissao?

16 respostas

3
3 (18.|8%)
2 (12,5%)
2
1(6,3%) 1 (6,3%) 1(6,3%) 1(6,3%) 1(6,3%) 1(6,3%) 1(6,3%) 1(6,3%) 1(6,3%) 1(6,3%) 1(6,3%)
1
0
Administrador Aposentado Economista e Administrador Profes...

Advogado aposentado Coordenador pedagogico Professora

Qual seu grau de escolaridade?

16 respostas

@ Ensino Fundamental incompleto
@ Ensino Fundamental completo
@ Ensino Médio incompleto

@ Ensino Médio completo

@ Ensino Superior incompleto

@ Ensino Superior completo




Voce possul Smartphone?

16 respostas

® Sim
@ Néo

Qual atividade vocé mais utiliza no Smartphone?

16 respostas

@ Ouvir musica
@ Acessar e-mail
@ Ler (livros, sites de noticias)

@ Acessar redes sociais (Facebook,
Instagram, Twitter, etc.)
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Vocé encontra dificuldade na utilizacao do Smartphone?

16 respostas

Atela é pequena
As letras sédo pe... —13 (81,3%)
S&o muitas cores
Sdo muitos icones

E dificil manusear

E dificil encontr...

Nao tenho dificu...

0.0 25 50 75 10.0 125 15,0

Vocé costuma frequentar supermercados?

16 respostas

® Sim
® Néio




Quantas vezes por més vocé vai ao supermercado?

16 respostas

@ Uma vez por més
@ 2-4 vezes por més
@ 4-6 vezes por més

. @ Mais de 6 vezes

Ao encontrar o produto exposto na prateleira, vocé tem alguma
dificuldade em encontrar as informagodes que procura na embalagem?

16 respostas

® Sim
@ Nao
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Ja pediu ajuda a alguém para compreender as informacoes contidas
nas embalagens?

16 respostas

® Sim
® Néio
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APENDICE C - ESBOCO INICIAL DO DIAGRAMA ELABORADO PELO AUTOR
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APENDICE D — DIAGRAMA FINAL

CADASTRAR PERFIL

LOGIN COM FACEBOOK CADASTRO

Digitar. kata TELA PRINCIPAL
Preencher lista através da voz

Ajustar tamanho das fontes

|
. Ajustar contraste
LISTA DE COMPRAS | CAPTURAR OPQ(]ES Habilitar assistente de navegacdo por voz
' Habilitar vibrar ao tocar na tela

Ajuda
FINALIZAR LISTA CAPTURAR - Cémera aberta para capturar QR Code
VISUALIZAR Visualizar informacdes do produto
Visualizar valor total das compras Visualizar imagem do produto
Sugerir produtos de acordo com ! Nome do produto
o histérico de compras e/ou Valor do produto
combinem com o produto s  TIRAR DA LISTA? Informagdes pertinentes ao produto



APENDICE E — ESBOGCOS DOS WIREFRAMES
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APENDICE F — DEFINICAO DOS WIREFRAMES

// CRIAR UM& CONTA
/
/ 7
S NOME
/
LOGO E-MAIL
7
-
s SENHA
o
P CONFIRMAR SFNHA
e
7
MASCULING FEMINING
ENIRAR LW FACEBOOK
ENIRAR
CRIAR CONTA
CADASTRAR
7 w
5 FINIRAR A N IRAR
e N
NOME
SENHA
D Aplicativa terd acessn acesso
2o seu per®| publico e data de
ENTRAR nascirenlo

CANCELAR ACEITAR
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0L, Fulano, Vamos as cormpras?

LISTA DE CCHMFRAS

CAPTURAR

\ CAPILRAR

1 /
~ e
N
S 7
% -
X A
~ ,/
N
j\\ME’
-
s NS
’
- 233
-~ ~
7 ~
i ~
" N
’
'

Aponte 2 cidmera para o
simbolo 2-esente na etiqueta
da prateleira

EXEMPL

90

/ LIZTA DE COMPRAS

INSERIR ITEN

1M LM

ITEM DDIS

ITEM TRZS

IEM QUAIRO

FELHAR
LISTA

7
8 PRODUTO

'PRODUTO

NOME DO PRCDUTO
VALOR DO PRODUTO

MAIS INFORMAGOES

N RISCAR
S KU R B

- CAPTIRAR



\ PIRODUID

NOME DO PRODUTC
VALOR DO PRODUTO

MAIS INFORMACOES

Lurernipsane duky: =i, annie., nssuteur
&6 oacing elt. Ses tinclduat 2uam
inallls feliz venens3s. Id facllls 5 delor
dncldunt hary 3 alz ve t fernentum
<oz laciniz nt

M ar rocsrctet s neue. U sas
sincidunt  qisl. Aliguam e purs,
elerrenton sl ansl dui i eMiciur

asclur Ly lor.

\V/ &
2N OPCOFS

FONTT S
A
@

CONTRASTE

LLSLIZ AL
ASZISTENTE JE VOZ

RFRIISATD
W BIRAIL TELA
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‘// FINA_

G OR TINAI

R$ 00,00

tans goditos que combinam cort
o sud listd Je Lonpras

P01 FRJD! 02 “HUDUID S
PROZ.TCE FRID.O: SRIDUTD

. WO ad . SaIR



APENDICE G — ESTUDO DE NOMES

92



APENDICE H - ESBOCOS DA ASSINATURA VISUAL
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APENDICE | - ELEMENTOS DA ASSINATURA VISUAL

Modulo 8x8
1x 1/2x
A

Tipografia e ajustes

Viga Regular

vepramiin

Cores

3= " ° FFCBO4 FF9404 353535

Versdes da assinatura visual

vépramim vépramim vépramim
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APENDICE J — ESBOCOS DA ETIQUETA PARA GONDOLAS
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APENDICE K — TELAS DO APLICATIVO EM ALTO CONTRASTE

€ CRIARUMA CONTA

Nome completo
E-mail
Senha

Confirmar senha

& ususrio

@ Masculino O Feminino

& Senha

Entrar

Entrar com Facebook

Criar uma conta

e ENTRAR COM FACEBOOK

vépramim

0l3, Fulano.

S 3 > Vamos as compras?
0 Aplicativo tera acesso ao

seu perfil pablico e data

de nascimento. Capturar

Lista de compras
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e CAPTURAR

Aponte a camera para o
simbolo presente na
etiqueta da prateleira

é PRODUTO

Leite longa vida semidesnatado
Santa Clara

Valor: R§ 2,25 Quantidade

Mais informacgoes

B 0

Tirar da lista Capturar

é PRODUTO

Leite longa vida semidesnatado
Santa Clara

Valor: RS 2,25 Quantidade

Mais informagoes v

Tirar da lista Capturar

Quantidade

G E 0 A U

QWERTYU I OFP
ASDFGHUJKL
# ZXCVBNMG®@
7123, ©

0
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é PRODUTO é LISTA DE COMPRAS

Inserir item

!

Pao

Queijo
Leite longa vida semidesnatado

Santa Clara Leite

Valor: R§2,25 | Quantidade Azeite

Mais informagdes Arroz

X
X
X
X
X
X

Feijao

Fechar Lista Capturar

e padronizadc em
bmetido a1 C
nte 4 segundos. Apds,
envasado em embal
cartonadas estéreis.

e gordura
% de calo \ embalagem
tampa rosca facilita o uso no

Chocolate

Sal

Sabdo em pé

Carne vermelha
Tirar da lista Capturar

G E 0 A $

QWERTYU I QP

A SDFGHUJKIL
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&« OPGOES

Tamanho das fontes
] l I |

Contraste

Desligado @ Ligado

Assistente de voz

Desligado - Ligado

Vibrar tela

Desligado @ Ligado

Fale os itens que
deseja que aparegam
na lista de compras.

¢

@ Ajuda

“— FINAL

RS 48,35

Vocé esqueceu de algum
desses produtos?

Café 3 Coragdes Agticar Unido
RS 5,50 R$ 3,25

Manteiga Batavo logurte Grego Vigor

Voltar para Lista Sair
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APENDICE L — TELAS DO APLICATIVO

&~ CRIARUMA CONTA

Senha

Confirmar senha

e Usuario
& Senha

@ Masculino O Feminino

Entrar

Entrar com Facebook

é Entrar com Facebook

vépraomim

0l3, Fulano.
Vamos as compras?

0 Aplicativo tera acesso ao
seu perfil piblico e data
de nascimento.

Capturar

Lista de compras

Opgoes

Cancelar Aceitar
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Leite longa vida semidesnatado
Santa Clara

Valor: RS 2,25 Quantidade i|

Mais informagdes AV 4

Aponte a cAmera para o
simbolo presente na
etiqueta da prateleira

£

Tirar da lista Capturar

Quantidade

2 +

Leite longa vida semidesnatado
Santa Clara

Valor: RS 2,25 Quantidade ]

Mais informagdes AN - ,
A versao UHT semidesnatado ~ 2 © & N
possui reducéo de 50% de gordura QI WERTYU I oFP
e de 27% de calorias. A embalagem

com tampa rosca facilita o uso no A SDFGHJKL
dia a dia.

# ZXCVBNMG®E

E‘: ﬂ 2123 @®)] . Q

Tirar da lista Capturar :
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& PRODUTO &~ LISTADE COMPRAS

Inserir item \'}
Pao
Queijo X
Leite longa vida semidesnatado )
Santa Clara Leite
Valor:R§ 2,25  Quantidade 1 Azeite
Mais informagdes PN Arroz
Os leites Santa Clara séo .
Feijao

produzidos observando os mais
altos padrdes de qualidade, com
cuidado e dedicagdo desde a
propriedade rural até chegar as
gbndolas do supermercado.
=~ m
No processo de produgdo, o leite Fechar Lista Capturar
pasteurizado e padronizado em
gordura ¢ submetido a 142°C
durante 4 sequndos. Apds, é
envasado em embalagens
cartonadas estéreis.

Aversao UHT semidesnatado

possui redugdo de 50% de gordura
e de 27% de calorias. A embalagem Chocolate
com tampa rosca facilita o uso no

dia & dia. Sal

Sabdo em pé

Carne vermelha

£ £

Tirar da lista Capturar

G E 0 A 4

QI W? E3 RA TS Yﬁ U7 Iﬂ O') PO
A SDFGHUJKIL
#4 ZXCVBNMU®

. © . ®

2123
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Tamanho das fontes

Contraste

Fale os itens que O Desligado (" Ligado
deseja que aparegam
na lista de compras.

Assistente de voz
o) Desligado (D Ligado

Vibrar tela
iJr  Desligado @) Ligado

@ Auda

Sair da conta

RS 48,35

Vocé esqueceu de algum
desses produtos?

T

-

Café 3 Coragdes Agticar Unido
RS 5,50 R$ 3,25

s p—

Manteiga Batavo logurte Grego Vigor

é

Voltar para Lista



