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RESUMO 

 

Devido ao aumento da expectativa de vida, os idosos têm vivido com mais qualidade 

e, com isso, o uso das tecnologias existentes - principalmente do smartphone - 

também vem crescendo consideravelmente dentro deste público. Porém, muitas 

pessoas idosas encontram grandes dificuldades na inclusão ao meio digital, pois 

muitas vezes fatores cognitivos estão associados a uma experiência pouco 

satisfatória, uma vez que não conseguem acompanhar a constante e rápida evolução 

tecnológica. No mercado, existem variados aplicativos (desenvolvidos para 

smartphone) com as mais diversas funções. Contudo, poucos seguem os pilares do 

Design Universal - que assegura funções de fácil entendimento para todas as pessoas 

e suas possíveis limitações. Desta forma, objetiva-se a concepção de um aplicativo 

para smartphone que auxilie aos idosos na compreensão das informações das 

embalagens dos produtos dispostos nos supermercados, reduzindo seus esforços 

cognitivos, melhorado a qualidade de vida e incentivando à inclusão digital. A 

metodologia utilizada para realizar este trabalho é caracterizada como teórico-prática 

e interdisciplinar com o método proposto por Garrett (2011) - servindo de estrutura 

principal – juntamente com Rogers, Sharp e Preece (2013) e Löbach (2001) – a fim 

de contemplar alguns pontos não citados pelo primeiro autor. Com o uso da 

metodologia, chega-se ao aplicativo para smartphones que atende às principais 

dificuldades apresentadas nas necessidades do usuário idoso, levantadas durante a 

aplicação do questionário, concluindo que é possível projetar uma interface amigável 

e inclusiva voltada ao público em geral, de forma que todos tenham acesso à 

informação. 

 

Palavras-chave: Design Universal, Idosos, Interação, 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 Löbach (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 INTRODUÇÃO 

 

De acordo com o Censo Demográfico realizado pelo IBGE (2010), a população 

brasileira é de aproximadamente 190.732.694 pessoas. Desse total, 7,4% é de 

pessoas com 65 anos ou mais. A proporção de idosos aumentou em comparação ao 

ano 2000, quando eles representavam 5,9%. Projeções do Instituto apontam que, em 

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

Com o aumento da população mais velha, também cresce o uso de tecnologias 

por parte desse público. Dados mais atuais do IBGE (2015) apontam que o número 

de idosos utilizando telefones celulares é de 56,6%, ou seja: mais da metade das 

pessoas acima de 65 anos utiliza - não somente para ligações telefônicas – mas 

também desfrutam de todas as possibilidades que esses aparelhos oferecem, como: 

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

Muitos idosos ainda sofrem com a exclusão social, ou seja, o descaso até 

mesmo da família e do estado, como lembra Machado e Oliveira (2015, s/p.) “fazendo 

com que os mesmos se enxerguem como improdutivos, com baixa autoestima e não 

se considerando como um sujeito de direitos”, diferentemente na antiguidade, onde 

“os idosos eram líderes, respeitados por sua sabedoria e experiência de vida, os 

idosos da modernidade ocupam o lugar de fardo que as famílias precisam carregar”. 

(CURCIO, 2015, p. 5) 

Com o atual momento, quando há “o alargamento do topo da pirâmide etária” 

(IBGE, 2010), onde diminui a proporção de jovens em relação a de idosos, é de suma 

importância o incentivo à inclusão digital, que atualmente tem crescido na população 

brasileira, conforme destaca Kachar (2010, p.135), “[...] pelo próprio barateamento das 

tecnologias; do mesmo modo, o surgimento de iniciativas e programas de inclusão 

digital, seja a partir do governo ou do terceiro setor”. Porém, para os idosos fazerem 

uso de novas tecnologias não é uma tarefa tão 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 “não consegue acolher e extrair 

tranquilamente os benefícios dessas evoluções na mesma presteza de assimilação 

dos jovens”. 
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Ao realizarem algumas tarefas nos smartphones, podem encontrar dificuldades 

frente as suas possíveis limitações cognitivas. Com o avanço da idade, Nordon et al. 

(2009, p.5) lembra que “alterações características do envelhecimento levam aos 

déficits cognitivos comumente observados como naturais no envelhecimento: 

esquecimento de fatos recentes, dificuldades de cálculo, alterações de atenção”. 

Um dos principais problemas que pode ser considerado impedimento para uma 

maior interação entre o idoso e o smartphone é que, com o avanço da idade, “a 

prevalência da deficiência visual na população idosa é alta. A acuidade visual 

diminuída tem repercussões importantes na função visual e na capacidade funcional 

dos idosos” (GASPARETTO, [201-?]), que ainda destaca o fato da baixa visão ser o 

terceiro problema crônico que mais acomete os idosos, posicionando-se somente 

atrás de artrites e cardiopatias. 

Apesar da constante evolução do smartphone nos últimos anos, com diferentes 

tamanhos de tela e inúmeras funções, grande parte dos aplicativos é sobrecarregada 

de informações: tanto visuais (cores, formas, imagens, entre outras), como de 

conteúdo (menus e textos). De acordo com dos Anjos e Gontijo (2015, p. 791) “sem 

dúvida, há inúmeras tecnologias desenvolvidas que podem auxiliar o idoso a interagir 

com outras pessoas, porém são tecnologias novas para ele e que, na maioria das 

vezes, não são totalmente compreendidas”. Dessa forma, pode tornar a experiência 

do usuário um verdadeiro desafio, principalmente ao público idoso. 

Experiência do usuário, ou User Experience, é o termo associado à área que 

tem por objetivo compreender a relação entre o usuário e um produto ou serviço. 

Garrett (2011, p. 6, tradução nossa), exemplifica uma situação para destacar a 

importância da experiência do usuário, “para qualquer tipo de produto ou serviço, são 

as pequenas coisas que contam. Ter um clique do botão quando você empurrar para 

baixo não parece muito, mas quando esse clique faz a diferença entre tomar café e 

não receber café, isso é muito bom”. Destro deste campo de estudo, existem 

subcategorias como: Interface do Usuário, Design de Interação e Usabilidade. 

Normalmente são confundidas, porém todas juntas correspondem à experiência que 

o usuário vivenciará. 

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

procurarem informações sobre produtos nos supermercados, como valor e 
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ingredientes, sendo necessário um pedido de ajuda para compreenderem as 

embalagens, seja pela quantidade de informações apresentadas ou limitações 

cognitivas. Aliado ao fato das dificuldades apresentadas na utilização das 

funcionalidades do smartphone, chega-se ao problema: “de que forma o Design 

Universal pode auxiliar os idosos à compreensão mais clara das informações das 

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

Desta forma, supõe-se, através dos princípios do Design Universal, a 

necessidade da concepção de um aplicativo para smartphones que sirva como meio 

facilitador aos idosos, reduzindo seus esforços cognitivos na compreensão das 

informações 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 restrições 

cognitivas ou de baixa visão - a compreenderem as informações 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 

específicos são: pesquisar os problemas encontrados por idosos para 

compreenderem as informações 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 interação entre produto e smartphone; sugerir a concepção de um aplicativo que 

identifique as informações das embalagens dos produtos através das etiquetas, que 

ficam dispostas nas gôndolas dos supermercados, visando facilitar a compreensão e 

promovendo maior independência no momento de realizar as compras. 

Portanto, o segundo capítulo relata os direitos garantidos aos idosos conforme 

as leis do Brasil, dados demográficos, as barreiras enfrentadas na terceira idade e a 

exclusão social. O próximo tópico aborda as limitações físicas e cognitivas mais 

comuns a partir dos 65 anos, como diminuição da visão, audição, coordenação 

motora, déficits de atenção e problemas relacionados à memória. O capítulo é 

finalizado com o tema sobre inclusão digital, sua importância e os problemas 

relacionados. 

No terceiro capítulo, conta-se a evolução do celular, chegando ao smartphone 

e suas plataformas. Traz a definição de interface gráfica e a importância de uma 



15 
 

interação satisfatória por parte do usuário. No tópico seguinte, explica-se o que são 

aplicativos, suas diferenças nas versões para computador e smartphone e os números 

mais atuais, retratando a quantidade de downloads no ano de 2017. Por fim, são 

abordadas as áreas que compõem a Experiência do Usuário, sua importância para o 

desenvolvimento de aplicações mobile e as definições de Design Universal. 

No capítulo quatro, com a finalidade de efetivar os objetivos estabelecidos no 

início da pesquisa, a metodologia se dará através de pesquisas bibliográficas e 

questionário com o público-alvo, gerando resultados que apoiam as etapas seguintes 

de desenvolvimento do aplicativo. A metodologia utilizada é classificada como 

interdisciplinar, pois se baseia em diferentes áreas de conhecimento, da mesma forma 

que é caracterizada como teórico-prática. 

Por fim, no quinto e último capítulo, são apresentadas as considerações finais 

que foram realizadas durante a pesquisa e relatados os desafios encontrados durante 

a concepção desta pesquisa. 
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2 FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA 

 

 Com a finalidade de situar o leitor nesta pesquisa, primeiramente serão 

apresentados os temas que servirão de base para o desenvolvimento deste trabalho, 

como: dados sobre idosos no Brasil, as limitações físicas e cognitivas que podem 

aparecer nesse período da vida, inclusão digital, a evolução do smartphone, 

experiência do usuário e os pilares do Design Universal e alguns aplicativos voltados 

para idosos e pessoas com deficiência 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 às 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 públicos ou privados, preferência em assentos nos transportes 

coletivos, entre outros. 

 Atualmente, com a elevação da expectativa de vida, há um aumento de 

pessoas idosas no Brasil. Conforme o Censo Demográfico realizado pelo IBGE 

(2010), a população brasileira é composta por 7,4% de pessoas com 65 anos ou mais. 

A proporção de idosos aumentou em comparação ao ano 2000, quando eles 

representavam 5,9%. Projeções do Instituto apontam que no ano de 2030, a 

população com 65 anos ou mais representará 13,44%, conforme demonstra o gráfico 

1 (IBGE, 2017). 
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Gráfico 1 - Projeção IBGE 

 

Fonte: IBGE (2017) 

As pessoas estão vivendo mais, pois têm acesso a recursos que, antigamente, 

eram limitados. Apesar da realidade brasileira estar distante do ideal - como em países 

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

O processo de envelhecimento, que nos países desenvolvidos ocorre de 
forma gradual, acompanhado de melhorias na cobertura do sistema de 
saúde, nas condições de habitação, saneamento básico, trabalho e 
alimentação, no Brasil ocorre rapidamente e num contexto de desigualdades 
sociais, economia frágil, crescentes níveis de pobreza, com precário acesso 
aos serviços de saúde e reduzidos recursos financeiros, sem as modificações 
estruturais que respondam às demandas do novo grupo etário emergente. 

Mesmo com a elevação da qualidade de vida na terceira idade e de diversos 

projetos sociais para a inclusão na sociedade, os idosos encontram barreiras, como 

lembra Machado e Oliveira (2015, s/p.) “ainda podemos ver a figura da pessoa idosa 

sendo vítima de exclusão e violações de direitos e cada vez mais demandando 

atendimento no que tange aos aspectos psicológicos, físicos e, principalmente, 

sociais”. 

Essa exclusão social pode ser causada por vários fatores. Contudo, cabe 

ressaltar as alterações fisiológicas que ocorrem com o passar do tempo no corpo 

humano, como destaca Santos (2010, p. 1036) “o processo de envelhecimento 

provoca no organismo modificações biológicas, psicológicas e sociais; porém, como 

já referido, é 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 representações sociais revelam que a ideia de idoso está 
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geralmente associada a aspectos negativos, como figura decadente, necessitada e 

dependente” (FERREIRA et al., 2010, p. 358). 

 

2.1.2 Limitações Físicas e Cognitivas 

 

 Com o avanço da idade, ficam mais evidentes algumas limitações físicas e 

intelectuais que acometem os idosos, conforme destaca Argimon (2006, p. 243) “no 

que diz respeito à área cognitiva, o declínio cognitivo ocorre como um aspecto normal 

do envelhecimento”. Essas condições podem se manifestar de diferentes formas e 

combinações, variando de indivíduo para indivíduo, como lembra Kachar (2010, p. 

133) “essas duas condições são misturadas e o envelhecimento é visto como um 

estigma de perdas como as relacionadas à visão, a audição, à mobilidade física, à 

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

 Dentre as principais doenças que causam alguma limitação física nos idosos, 

destacam-se as de características oculares. Segundo Filho et al. (2012, p. 161) “ao 

longo dos anos, as estruturas oculares sofrem de uma forma cumulativa os inúmeros 

danos metabólicos e ambientais”. Com a perda total ou parcial da visão, pode-se 

desencadear inúmeros problemas “psicológicos, sociais, econômicos, pois implica em 

perda de autoestima, de status, em restrições ocupacionais e em consequente 

diminuição de renda” (FILHO et al., 2012, p. 161). 

De acordo com o Censo Demográfico de 2010, realizado pelo IBGE, a 

população brasileira tem cerca de 190.732.694 pessoas. Desse total, 24% da 

população (46 milhões de pessoas) possui algum tipo de deficiência, sendo a visual - 

que engloba a cegueira, passa por diversas patologias e vai até a baixa visão - a que 

possui mais incidência, com 18,8%, mais de 35,7 milhões de pessoas. Segundo a 

Cartilha do Censo de Pessoas com Deficiência (2010, p.7), “a deficiência visual teve 

maior prevalência em todos os grupos de idade, sendo bastante acentuada no grupo 

de acima de 65 anos”, conforme demonstra a tabela 1. 
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Tabela 1 - Comparação entre principais deficiências e idades 

 

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

A redução da acuidade visual nos idosos tem um grande impacto no seu dia a 

dia e pode interferir na realização de ações básicas que sempre estiveram ao seu 

alcance. Pode-se tornar um desafio, conforme destaca Borges e Cintra (2010, p. 150), 

“o declínio visual tem sido associado não apenas com a diminuição da mobilidade, 

mas também com a necessidade de fazer compras em mercados, preparo de 

refeições, andar fora de casa, cuidar das finanças, bem como tomar a medicação 

corretamente”. Com o aumento da idade, as principais alterações que ocorrem na 

visão, de acordo com Mendes (2008), são a diminuição da acuidade visual e do campo 

visual periférico, lentidão na adaptação ao claro-escuro (contraste), redução na noção 

de profundidade, perda na discriminação das cores, entre outras. 

A audição também pode ficar comprometida com o avanço da idade. Segundo 

Meneses et al. (2010, p. 385) “a perda auditiva é a terceira condição crônica mais 

prevalente entre os idosos”. Conforme relatam Baraldi, Almeida e Borges (2004, p. 

641) “sabe-se que a perda auditiva tem um efeito adverso no estado funcional, na 

qualidade de vida, na função cognitiva e no bem-estar emocional, comportamental e 

social do indivíduo idoso”. De função vital para a comunicação e a compreensão do 

ambiente espacial, Marques, Kozlowski e Marques (2004, p. 807) apoiam que “esta 

privação sensorial faz com que o idoso diminua gradativamente o seu contato social, 

promovendo alterações emocionais muitas vezes devastadoras” e ainda alegam que, 

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

Os idosos podem encontrar dificuldades relacionadas à coordenação motora, 

principalmente aquelas que necessitam de maior precisão para manusear objetos 

menores ou mais delicados, pois com o avanço da idade, doenças nas articulações 

se tornam mais comuns. Conforme aponta Bernardes (2013, s/p.) “a doença articular 

é responsável por 30,1% dos casos de comprometimento da funcionalidade de idosos 

que passaram a apresentar dificuldades de mobilidade e para realizar atividades da 
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vida diária”. Ter um bom controle sobre os próprios movimentos faz, segundo Piccoli 

et al. (2009, p. 309), “com que ele explore o mundo exterior e vivencie experiências 

concretas sobre as quais se constroem as noções básicas para a manutenção e para 

o enriquecimento social, emocional, físico, espiritual e intelectual”. Para Neto, Liposki 

e Teixeira (2009, s/p.) a coordenação motora pode ser dividida em “motricidade fina, 

coordenação global, equilíbrio, esquema corporal e rapidez, orientação espacial e 

temporal”. A motricidade fina - essencial para a realização de movimentos que exigem 

maior exatidão - pode ser definida como: a coordenação 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 compreensão do ambiente como um todo, são 

problemas relacionados a funções cognitivas, como destacam Nordon et al. (2009, 

p.5) “esquecimento de fatos recentes, dificuldades de cálculo, alterações de atenção”. 

É importante destacar que esses fatores, quando evidenciados, têm influência direta 

na experiência entre o idoso, os objetos e dispositivos tecnológicos, podendo gerar 

uma experiência não satisfatória. A tecnologia pode beneficiar uma parcela de 

indivíduos, na mesma medida que pode isolar outros, como é o caso dos idosos, que 

sentem mais dificuldades em lidar com o constante avanço tecnológico (SILVEIRA et 

al., 2010). 

 Sendo assim, essas limitações intelectuais e físicas têm impacto direto na 

relação entre pessoas idosas e tecnologias, causando certo desapontamento no 

momento de utilizar tudo que eles podem oferecer. 

A geração mais nova tem intimidade e atração pelos artefatos tecnológicos, 
assimila facilmente as mudanças, pois já convive desde tenra idade, 
explorando os brinquedos eletrônicos e/ou brincando com o celular dos pais. 
Porém, a geração adulta e mais velha, de origem anterior à disseminação do 
universo digital e da internet, não consegue acolher e extrair tranquilamente 
os benefícios dessas evoluções na mesma presteza de assimilação dos 
jovens (KACHAR, 2010, p. 135). 

 Da mesma forma, segundo Kachar (2001), conforme citado por Maciel, Pessin 

e Tenório (2012, p. 13), enfatiza que a tecnologia “surge como forma de contribuição 

na redução do isolamento, na estimulação mental, na diminuição do sentimento de 

inutilidade, contribuindo na promoção do bem-estar da pessoa idosa [...]”. Ou seja: é 

importante que o idoso conheça e esteja em contato com os avanços tecnológicos, 

pois eles contribuem para uma melhor qualidade de vida.  



21 
 

2.2 INCLUSÃO DIGITAL NO BRASIL 

 

 Segundo a Agência Nacional de Telecomunicações (ANATEL) (2017), o Brasil 

possui 242,1 milhões de linhas móveis ativas (considerando números até o mês de 

junho). De acordo com o IBGE, segundo o levantamento “Acesso à Internet e à 

Televisão e Posse de Telefone Móvel Celular para Uso Pessoal” (2015), o acesso à 

internet através do microcomputador teve uma crescente de 6,3% em 2004 para 

57,8% em 2015, ou seja, 39,3 milhões de domicílios. De 2014 a 2015, houve uma 

diminuição do uso da internet através de microcomputadores, atingindo a marca de 

27,5 milhões em 2015 e isso se deve ao fato das pessoas estarem utilizando outros 

dispositivos para acessá-la, tendo um aumento significativo, conforme o gráfico 2 

(IBGE, 2015). 

Gráfico 2 - Percentual de domicílios particulares que utilizam a internet por meio de 

computadores e por meio de outros dispositivos 

 

Fonte: IBGE (2015) 

 Segundo Costa (2006, p. 2) “a inclusão digital é vista por muitos como um 

importante meio de integração das classes menos favorecidas, sendo um fator de 

auxílio para a inclusão social das mesmas”. Já Ribeiro ([200-?], p. 3) define que 

“inclusão digital é o acesso à informação que está nos meios digitais e, como ponto 

de chegada à assimilação da informação e sua reelaboração em novo conhecimento, 
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tendo como consequência desejável a melhoria da qualidade de vida das pessoas”. 

Conforme destaca Filho (2003) “Três pilares formam um tripé fundamental para que a 

inclusão digital aconteça: TIC’s1, renda e educação”. 

Com o advento da inclusão digital que, conforme define Pacievitch ([200-?], 

s/p.), é “a tentativa de garantir a todas as pessoas o acesso às tecnologias de 

informação e comunicação (TICs)”. Ou seja, é uma forma de prover acesso à 

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 

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

 Em contrapartida, mesmo com o incentivo à inclusão digital e a existência de 

mais facilidades para adquirir produtos tecnológicos, cabe destacar a exclusão digital 

que pode ser identificada em qualquer camada da população, conforme relata 

Mendes, Santos e Lopes (2012, s/p.) “[...] é um problema social que atinge unicamente 

jovens [...] a classes com menos poder aquisitivo, as pessoas adultas e de terceira 

idade também são vítimas deste problema social”. Neste caso, existem barreiras 

maiores que podem dificultar ainda mais a população mais velha, como também 

destacam os mesmos autores “a fim de promover a inclusão do idoso no contexto do 

mundo digital, deve-se, acima de tudo, levar em conta sua linguagem, sua história de 

vida, suas alterações cognitivas, emocionais e físicas, entre outras”. 

Com o aumento da população mais velha, também cresce o uso de tecnologias 

por parte desse público. Dados mais atuais do IBGE (2015) apontam que o número 

de idosos utilizando telefones celulares é de 56,6%, ou seja, mais da metade de 

pessoas acima de 65 anos faz uso, não somente para ligações telefônicas, mas 

desfruta de todas as possibilidades que esses aparelhos oferecem, como: escutar 

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

 

 

 

                                                           
1 Tecnologias da Informação e Comunicação 
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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 músicas, compramos, 

fazemos transações bancárias e trocamos mensagens com pessoas. A história do 

celular no Brasil teve seu início no ano de 1990, onde, Dutra (2016, p. 102) lembra 

que “[...] os celulares tiveram penetração no mercado de bens de consumo, 

oferecendo demandas na produção, circulação e distribuição, tanto dos aparelhos, 

quanto da consolidação da telefonia móvel no Brasil”. O primeiro aparelho a ser 

comercializado foi o Motorola PT-550, que segundo Dias (2014, s/p.), do site 

Tecmundo2, “o modelo, bem mais compacto que o pioneiro da marca, já vinha com 

identificador de chamadas, agenda eletrônica, um design bem mais moderno e com 

uma peça flip que protegia o teclado de 20 botões”, como demonstra a figura 1. Os 

dados de crescimento do celular no território brasileiro são impressionantes, conforme 

destaca Abreu (2005, p. 23), retomando os números de celular em 1990, “desta data 

até dezembro de 2003 passamos de 667 para mais de 43 milhões de acessos móveis 

[...]”, conforme citado no capítulo anterior, atualmente o país dispõe de 242,1 milhões 

de linhas móveis ativas. 

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

 

Fonte: Tecmundo (2014) 

                                                           
2 Tecmundo é um site referência 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 função básica, segundo confirma Dutra (2016, p. 104) 

“inicialmente usado por adultos para receber e fazer chamadas, os celulares tinham 

tamanhos grandes, eram caros e só a classe alta tinha acesso”. Conforme a tecnologia 

foi avançando, o celular começou 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 básico”. 

 No ano de 2007 surge o primeiro smartphone, lançado pela Apple. Apesar de 

já existirem modelos que fazem funções mais avançadas - além de ligar e receber 

chamadas telefônicas - o iPhone revolucionou o modo como utilizamos o telefone 

celular. Segundo Jordão (2014, s/p.), do site Tecmundo, “o smartphone da Maçã se 

diferenciava de outros tantos disponíveis no mercado ao remover o teclado físico, 

focar na facilidade de uso e trazer uma interação 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 usuário em suas 

atividades rotineiras, independente de sua localização”. 

 Com a nova maneira de conceber um telefone, outras grandes empresas 

começaram a produzir seus próprios smartphones, começando uma nova era no 

mundo de dispositivos móveis e, com isso, surge uma infinidade de aplicativos, com 

as mais diversas funções. 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 usuário “típico” 

e jovem”.  

 

2.3.1 Interface gráfica e interação 

 

 A comunicação entre humano e o smartphone deve ser intermediada através 

de uma interface gráfica. Para Fialho e Schulenburg (2012, p. 79) “uma interface 

gráfica, além de possibilitar a navegação não-linear, oferece suporte para a 

exploração de grafismos capazes de expressar significados e emoções, aumentando 

as chances de participação e satisfação dos usuários”. 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 os 

computadores pessoais até os mais recentes telefones móveis”. De acordo com Neto 

(2013, p. 1) “interação é obtida quando o usuário percebe o sistema e consegue se 

comunicar com ele de forma mais natural possível” e ainda define que esse meio é 

classificado como interface. Kamada et al. (2012, s/p.) ressalta que “aplicativos móveis 

constituem um software de serviço, entretenimento e comunicação específicos para 

dispositivos móveis com navegadores e acesso à Internet em sites com tecnologia e 

características mobile”.  

 Para que haja uma experiência satisfatória no uso do smartphone e aplicativos, 

é necessário que a interação seja amistosa e efetiva, sem causar dúvidas no usuário. 

“Uma interface gráfica deve, então, suscitar elementos pertinentes aos usuários, no 

sentido de proporcionar dinamismo e facilidades para a navegação”. (FIALHO E 

SCHULENBURG, 2012, p. 81). Nas telas dos computadores há mais espaço físico 

para comportar grandes quantidades de informações, porém, nos smartphones, com 

telas menores, torna-se um desafio incluir todos esses dados, podendo comprometer 

o 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 percepções sobre a interface de smartphones foram em relação ao 

tamanho do texto, pois muitos apresentam alguma alteração na acuidade visual, o que 

ocasionaria a necessidade de textos maiores para facilitar a leitura. Outro ponto 

destacado, em relação à visão, foi entre cor e contraste, onde se faz necessária uma 

diferenciação maior das cores, afinal os idosos tendem a ser menos sensíveis a 

variações de tons. Em relação aos ícones utilizados para caracterizar funções e 

aplicativos, percebeu-se que eles devem expressar formas que já sejam amigáveis 

aos olhos do idoso; quanto mais elas parecerem naturais, melhor, pois não exigirão 

que sejam memorizadas. Por último, em vista de possíveis alterações físicas e 

cognitivas, a interface deve apresentar reações para ações realizadas no dispositivo, 

como “respostas táteis, 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 funções, como editar textos e planilhas, acessar a 

internet, assistir filmes, escutar músicas, entre outras atividades. Conforme destaca a 

Lei 9.609 (Brasil, 1998) no artigo 1º: 

“Programa de computador é a expressão de um conjunto organizado de 
instruções em linguagem natural ou codificada, contida em suporte físico de 
qualquer natureza, de emprego necessário em máquinas automáticas de 
tratamento da informação, dispositivos, instrumentos ou equipamentos 
periféricos, baseados em técnica digital ou análoga, para fazê-los funcionar 
de modo e para fins determinados”. 

 Atualmente, a maior parte das pessoas não sai de casa sem o celular no bolso, 

logo, se faz necessária a utilização de diversos aplicativos que, segundo a definição 

de Silva, Pires e Neto (2015, p. 25), “são produtos projetados e desenvolvidos para 

serem executados especificamente em dispositivos eletrônicos móveis [...]”, que 

visam facilitar tarefas do dia a dia. Já para Nonnenmacher (2012, p. 10) “aplicativos 

são programas desenvolvidos com o objetivo de facilitar o desempenho de atividades 

práticas do usuário, seja no seu tablet ou nos telefones móveis”. Os mesmos tipos de 

programas que são executados nos computadores, são adaptados para dispositivos 

mobile, porém são necessárias adequações, uma vez que, mesmo com os mais 

recentes avanços tecnológicos, os smartphones ainda são menos potentes do que os 

computadores e possuem menor resolução de tela. 

 Toledo e Deus (2012, s/p.) informam 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 são aplicativos 

que não exigem a conexão com a internet, podendo funcionar no modo off-line, 

fazendo uso do banco de dados do próprio smartphone, como é o caso da câmera, 

agenda de contatos, mensagem de texto, entre outros. Deste modo, esse tipo de 

aplicativo consegue aproveitar ao máximo o processamento, pois são instalados junto 

ao sistema operacional. Já os aplicativos web são os que necessitam de uma conexão 

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 execução, podem prejudicar a experiência do 

usuário, caso a conexão seja de baixa velocidade. 
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 Os dois principais sistemas operacionais que rodam em smartphone são o 

Android - pertencente ao Google, e o 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 existência de múltiplas plataformas cria uma grande variedade 

de aplicativos, cada um codificado para ser executado sob sua arquitetura específica”. 

O Google disponibiliza seus próprios aplicativos e outros desenvolvidos por terceiros, 

através da loja Play Store e a Apple por meio da App Store. Os números mais atuais, 

conforme o gráfico 3 (Statista, 2017), de downloads de aplicativos no mundo inteiro, 

colocam o Google no topo da lista, seguido pela Apple e outras plataformas móveis. 

Gráfico 3 - Número de aplicativos baixados por plataforma até março de 2017 

 

Fonte: Statista (2017) 

 

2.4 USER EXPERIENCE 

 

 O termo User Experience, ou experiência do usuário, também abreviado como 

UX, se refere, de um modo geral, à área de estudo com a finalidade de compreender 

a interação entre o usuário e serviços. O site Think With Google (2015, s/p.) destaca 

que “o mobile transformou a experiência que os consumidores têm com sua marca ou 

produto. O que funcionava no desktop, com o usuário sentado na frente do 
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computador, tem boas chances de não funcionar nos vários contextos que o mobile 

oferece”. Para Garret (2011, p. 6, tradução nossa), User Experience não é sobre o 

funcionamento interno de um produto ou serviço. O User Experience é sobre como 

funciona no exterior, onde uma pessoa entra em contato com ela. Ou seja, é a forma 

como o usuário experimentará um produto ou serviço e quais efeitos terá sobre ele. 

 De um modo mais abrangente, conforme descreve Harvey (2013, s/p., tradução 

nossa), UX pode ser definido como a experiência geral que temos quando estamos 

usando ou interagindo com qualquer coisa no mundo; normalmente as pessoas 

assimilam o termo User Experience a dispositivos como o smartphone, computadores, 

sites e softwares, porém vivemos essas experiências diariamente, como ir ao 

mercado, cozinhar, dirigir, entre outras. 

 Atualmente, há um crescimento no interesse pela área de UX, principalmente 

no campo do Design, porém muitas pessoas acabam confundindo User Experience 

(Experiência do Usuário), User Interface (Interface do Usuário), Interaction Design 

(Design de Interação) e Usabilidade como tendo a mesma denominação e o mesmo 

campo de atuação. Todavia, mesmo estas áreas atuando com o foco no usuário, elas 

se apresentam de formas e níveis diferentes. 

 User Interface corresponde à forma que o usuário viverá uma experiência. 

Miller (2012, s/p., tradução nossa) faz uma analogia interessante para diferenciar User 

Experience de User Interface: “UI é a sela, os estribos e os reinos. UX é o sentimento 

que você consegue ser capaz de montar o cavalo e arrebanhar seu gado”. Ele ainda 

destaca que “é a parte do produto que enfrenta o usuário 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 botões, 

menus e qualquer elemento que forneça uma interação entre o dispositivo e o 

usuário”. 

 A Usabilidade, de acordo com Pagani (2011, s/p.), pode “ser definida como o 

grau de facilidade com que o usuário consegue interagir com determinada interface”. 

A ISO 9241-11 (1998, s/p., apud VENEZIANI, 2013, s/p.) “define usabilidade e explica 

como identificar a informação necessária a ser considerada na especificação ou 

avaliação de usabilidade de um dispositivo de interação visual em termos de medidas 

de desempenho e satisfação do usuário”. De acordo com o gráfico 4 (Pagani, 2011, 
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s/p.), podemos visualizar onde a usabilidade está presente dentro da Experiência do 

Usuário, e a autora ainda destaca que mesmo com a Usabilidade sendo uma das 

áreas mais relevantes para que o usuário tenha uma experiência satisfatória, possui 

duas importantes restrições: 

Embora considere a satisfação do usuário, trata apenas dessa satisfação 
perante a realização de uma determinada tarefa, concentrando-se na função, 
sem considerar fatores físicos, ambientais e emocionais inerentes ao 
contexto de utilização do sistema. Mais do que ser de fácil utilização, 
aprendizagem e permitir completude da tarefa, uma boa experiência de uso 
está baseada em uma interação agradável, considerando a forma como as 
pessoas percebem a interação com o sistema; 

O contexto usualmente analisado pela usabilidade é mais restrito: abrange 
apenas a visão do usuário. Para garantir uma boa experiência de uso, é 
necessário abranger a visão de diferentes stakeholders: do usuário, da 
organização e da equipe de desenvolvimento, cada qual com requisitos e 
necessidades diferentes frente ao sistema. 

Gráfico 4 - Presença da usabilidade dentro da Experiência do Usuário 

 

Fonte: Pagani (2011) 

 Já a área de Design de Interação, para Rogers, Sharp e Preece (2013, p. 9), 

pode ser compreendida em “[...] criar experiências de usuário que melhorem e 

ampliem a maneira como as pessoas trabalham, se comunicam e interagem”. De 

acordo com Gonzalez (2014, s/p.) “o design de interação é especificamente uma 

disciplina que estuda a interação (através de uma interface) entre um sistema e o 

usuário”. Ou seja, é o campo que se dedica a antecipar as ações do usuário perante 

um produto ou sistema, ainda como exemplifica Gonzalez (2014, s/p.) “qual a 

interação do botão do Play? Quanto tempo leva para a música começar a tocar? E o 
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Pause?”. Sempre foi reconhecido que, para o design da interação ter sucesso, muitas 

disciplinas precisam estar envolvidas. A importância de entender como os usuários 

atuam e reagem aos eventos e como eles se comunicam e interagem juntos, levou 

pessoas de uma variedade de disciplinas a se envolverem, como psicólogos e 

sociólogos, entre outros. (ROGERS, SHARP E PREECE, 2013).  

 Portanto, pode-se destacar que as áreas de estudo de Interface do Usuário, 

Design de Interação, Usabilidade e tantas outras que visam melhorar o entendimento 

entre o usuário 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 científicos e criativos, e de que maneira eles se 

interligam para prover uma melhor experiência. 

Figura 2 - Campos que compõem o User Experience 

 

Fonte: Saffer (2013) 

 Desta forma, a área de User Experience é de grande importância no 

desenvolvimento de uma interface, de um produto ou de um sistema, como Garret 

(2011, p.8, tradução nossa) compara o UX e todos os campos que compõem sua 

estrutura à uma cafeteira: o design da experiência do usuário geralmente trata de 

questões de contexto. O design estético garante que o botão da cafeteira tenha uma 

forma e textura atraentes. O design funcional garante que ele dispare a ação 

apropriada no dispositivo. Design de experiência do usuário certifica-se de que os 

aspectos estéticos e funcionais do botão 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 satisfação do usuário, se faz 

necessária a utilização 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 público e suas necessidades, uma vez que ele não 

deve seguir sua experiência e opinião, pois comprometerá os resultados finais. Como 

relembra Preece, Rogers e Sharp (2002, p. 14, tradução nossa) “a usabilidade 

geralmente é considerada para garantir que os produtos interativos sejam fáceis de 

aprender, eficaz para o uso e agradável da perspectiva do usuário”. Os autores 

destacam as seguintes metas: 

Eficácia: é um objetivo muito geral e refere-se ao quão bom o sistema está 

fazendo o que deveria fazer; eficiência: refere-se à forma como um sistema auxilia os 

usuários na execução de tarefas; segurança: a segurança faz relação à proteção do 

usuário em condições perigosas e situações indesejáveis; utilidade: refere-se à 

medida em que o sistema fornece o tipo certo de funcionalidade para que os usuários 

possam fazer o que precisam ou querem fazer; aprendizado: refere-se a como um 

sistema é fácil de aprender a usar; memorização: refere-se a quão fácil é utilizar um 

sistema (uma vez que o usuário tenha memorizado, não desaprenderá a usar). 

 Já para Nielsen (2013, s/p.) existem certas regras que permeiam a usabilidade, 

chamadas de heurísticas, pois são as regras mais naturais do que as diretrizes 

específicas da usabilidade. São elas: 

Visibilidade do status do sistema: o sistema deve sempre manter os usuários 

informados, em tempo real, sobre o que está acontecendo; correspondência entre 

sistema e mundo real: o sistema deve usar uma linguagem natural ao usuário, seja 

através de sons, formas e cores; controle e liberdade do usuário: o sistema deve dar 

a liberdade ao usuário para se sentir livre e poder usar todas as funcionalidades, 

desde de que isso não interfira em suas regras; consistência e padrões: o sistema 

deve manter a mesma unidade visual para todas as suas telas e funcionalidades, 

como cores, formas, fontes, entre outros, para não confundir o usuário; prevenção de 

erros: o sistema deve prevenir as ações através de uma interface intuitiva por meio de 

opções de confirmação, antes mesmo do usuário realizar alguma ação; 
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reconhecimento em vez de recordar: deve ser apresentado ao usuário instruções 

visíveis ou de fácil assimilação para sua localização dentro de um sistema; 

flexibilidade e eficiência de uso: aceleradores – o sistema deve atender de forma 

satisfatória todos os tipos de público: desde o inexperiente ao usuário avançado; 

design estético e minimalista: evitar o excesso de informações irrelevantes ao usuário; 

ajude os usuários a reconhecer, diagnosticar e recuperar erros: as mensagens de erro 

fornecidas pelo sistema, devem ser simples e remeterem à ação cometida; ajuda e 

documentação: é importante que o sistema ofereça documentos mais detalhados para 

ajuda, caso o usuário necessite. 

 Por consequência, tanto as metas, quanto as regras da usabilidade se mostram 

importantes no auxílio do desenvolvimento de um aplicativo para idosos, uma vez que 

se deve levar em consideração suas características e limitações frente à 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 Experiência do 

Usuário. 

 

2.4.2 Design Universal 

 

 O Design Universal é um dos tantos campos presentes dentro do design. De 

acordo com Müller (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 comunicação. Também conhecido 

como design para todos, segundo Francisco e Menezes (2011, p. 25), “[...] é descrito 

como a intervenção sobre espaços, produtos e serviços com a finalidade de permitir 

a todos o acesso com igualdade de condições, independente da idade, gênero, 

capacidade e nível 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 princípios 

básicos do Design Universal, a fim de servir de base para a concepção de produtos 

(NC STATE UNIVERSITY, 1997). São eles: 
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Uso equitativo: o design é útil e comercializável para pessoas com habilidades 

diversas, evitando excluir qualquer usuário e propondo um design atraente para todos; 

flexibilidade de uso: deve suportar as habilidades individuais de cada usuário, sendo 

adaptável a cada necessidade; simplicidade e uso intuitivo: independente do 

conhecimento ou habilidade, deve ser fácil de entender, eliminando informações 

desnecessárias e organizando as informações de acordo com sua importância; 

informação perceptível: deve comunicar com eficácia, independente das condições do 

usuário, fornecendo compatibilidade para pessoas com limitações sensoriais, 

contraste entre elementos e fazer uso de diferentes meios com a finalidade de 

exemplificar informações; tolerância ao erro: minimizar os perigos para proteger o 

usuário de situações não intencionais, evitando acidentes, fornecendo avisos e 

recursos contra falhas; baixo esforço físico: é importante prever um design para ser 

utilizado de forma confortável e com o menor esforço possível, minimizando ações 

repetitivas e uso físico excessivo; tamanho e espaço para acesso e uso: prever 

tamanhos e espaços confortáveis, independente da mobilidade do usuário, 

fornecendo visão clara dos elementos e manuseio adequado para qualquer tipo de 

uso. 

 Dessa forma, assegurando que esses princípios sejam implementados, para 

Francisco e Menezes (2011, p. 27) “uma sociedade acessível garante qualidade de 

vida para todos; portanto, é um compromisso que deve ser assumido, em todas 

esferas de ação e influência”. 

 

2.4.3 Aplicativos voltados para idosos 

 

Os aplicativos desenvolvidos para smartphone, em sua grande maioria, são 

pensados ao público mais jovem, pois representam a maior fatia do mercado, além de 

lidarem melhor com o constante avanço tecnológico, como lembram Maciel, Pessin e 

Tenório (2012, p. 3) “sabe-se que fazer parte deste universo para os jovens não é 

tarefa difícil, visto que já nasceram imersos na tecnologia [...]”, diferentemente da 

população mais velha, como ainda destacam os mesmo autores: “público da terceira 

idade tem revelado grandes dificuldades de penetrar neste universo, visto a diferença 

de gerações e contextos sociais que nasceram”. 
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Porém, com o aumento da população idosa e a possibilidade de acesso aos 

smartphones, já existem aplicativos voltados para este público, com a finalidade de 

atender suas características físicas e cognitivas. Alguns aplicativos que se destacam 

nesse nicho de mercado - por apresentarem interfaces amigáveis ao idoso - são: 

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

O CPqD Alcance é 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 são iniciantes”. Com o sistema instalado no 

smartphone, é possível simplificar a interface, eliminando o excesso de informação e 

dando destaque às principais funções, uma vez que os ícones ganham um destaque 

bem acentuado e traz a relação de contraste bem evidente em sua estrutura, conforme 

é demonstrado na figura 3. Outro ponto é a navegação através do som, que, ao 

deslizar o dedo sobre a tela, o aplicativo informa em qual área o dedo está 

posicionado. 

 

Figura 3 - Tela principal do aplicativo CPqD Alcance 

 

Fonte: Google Play (2017) 

                                                           
3 Software que permite personalizar a interface do smartphone. 
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 Já o aplicativo Magnifying Glass With Light, desenvolvido para a plataforma 

iOS, tem como diferencial a interação do smartphone com o ambiente. O objetivo é 

funcionar como uma lupa, fazendo uso da câmera 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 

remédio ou ler um livro (FALCON IN MOTION LLC, 2014, tradução nossa). De acordo 

com Salter (2015, s/p., tradução nossa) ao comentar sobre o aplicativo “à medida que 

envelhecemos e a nossa visão diminui, torna-se mais difícil de enxergar em geral e 

de ler pequenas letras”. 

Figura 4 - Aplicativo Magnifying Glass With Light 

 

Fonte: iTunes (2014) 

 O aplicativo Aipoly Vision tem funções bem úteis, principalmente para 

deficientes visuais nos seus diferentes níveis de acuidade visual, sendo pertinente 

também ao idoso, que pode sofrer com esse tipo de problema. Com ele, é possível 

apontar o smartphone para o ambiente à sua volta e o sistema retorna através de um 

assistente de voz, conforme a figura 5, podendo diferenciar entre categorias que são 

divididas em: reconhecer qualquer coisa, reconhecer plantas e animais, ler textos, 

reconhecer dinheiro, reconhecer comida e reconhecer cores (AIPOLY INC, 2016, 

tradução nossa). 
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Figura 5 - Aipoly Vision 

 

Fonte: Google Play (2017) 

 Todos os aplicativos citados têm como objetivo facilitar a vida do usuário, 

fazendo uso da tecnologia e aproximando o público que considera a utilização do 

smartphone como um desafio, conforme lembra Dos Anjos e Gontijo (2015, p. 791) 

“um fator negativo do crescimento do uso de telefones celulares [...] é a exclusão de 

inúmeras pessoas, como os usuários idosos, que não estão familiarizados com essas 

tecnologias, ainda mais quando elas são difíceis 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 necessária uma experiência satisfatória, respeitando seus limites. 

Cardoso et al. (2011, p. 6) afirma que “de fato, experimentar um produto com 

determinadas características terá consequências emocionais”. 
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3 METODOLOGIA 

 

 Esta pesquisa possui caráter teórico-prático, uma vez que, através de 

documentações diretas e indiretas, buscou informações que serviram de base para a 

solução do problema apresentado. É classificada de natureza aplicada, pois se propôs 

a gerar conhecimentos para a aplicação prática, com o objetivo de resolver problemas 

pertinentes ao público idoso - foco desta pesquisa. 

Este trabalho tem estudo e coleta de dados em outras áreas de conhecimento, 

além do design, por isso, caracteriza-se como interdisciplinar. Os objetivos fazem 

desta pesquisa exploratória e descritiva, já que houve um levantamento bibliográfico, 

entrevistas e análises, assim como a descrição de fatos sem interferência do autor. A 

abordagem é considerada qualitativa, pois é composta de pesquisa bibliográfica e 

levantamento de informações.  

 

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 Superfície, como 

demonstra a figura 6, que, segundo Garrett (2011, p. 2, tradução nossa) “estes cinco 

planos [...] fornecem um quadro conceitual que abordam os problemas de experiência 

do usuário e as ferramentas que usamos para resolvê-los”. 
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Figura 6 - Planos da Metodologia de Garrett 

 

Fonte: Garrett (2011) 

Podemos observar na figura da metodologia acima a evolução do abstrato, 

onde no início do desenvolvimento compreende as ideias que ainda estão sendo 

definidas sobre os rumos da pesquisa, e vai até o concreto, que contém a concepção 

do produto. Garrett (2011, p. 21, tradução nossa) explica que no início não devemos 

nos preocupar em como ficará a concepção final do produto, pois estamos procurando 

entender as necessidades do usuário. Já no final, os esforços estão voltados para a 

aparência e detalhes mais concretos. 

Garrett divide a sua metodologia em Produto como Funcionalidade e Produto 

como Informação e cria subcategorias dentro dos planos. O autor (2011, p. 28, 

tradução 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 preocupação é qual 

informação o produto oferece e o que isso significa para nossos usuários”, conforme 

exemplifica a figura 7. 



39 
 

Figura 7 - Produto como Funcionalidade, Produto como Informação e Subcategorias 

 

Fonte: Garrett (2011) 

Com o objetivo de compreender o usuário, foi aplicado um questionário 

(Rogers, Sharp e Preece, 2013), realizada a análise de similares (Löbach, 2001), 

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

compreendendo o Plano Estratégico. No Escopo, foram definidos as funcionalidades 

e os requisitos (Garrett, 2011) do aplicativo e complementado com os requisitos 

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

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

foi definida a estrutura da interface e a navegação. Por fim, a Superfície, onde é 

apresentada a solução visual final e a navegação. A figura 8 demonstra o esquema 

da metodologia. 
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Figura 8 - Esquema da metodologia de Garrett adaptada 

 

 

Fonte: Adaptado de Garrett (2011), Rogers, Sharp e Preece (2013) e Löbach (2001) 
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4 DESENVOLVIMENTO 

 

 No desenvolvimento, são tratados os planos sugeridos por Garrett (2011), 

juntamente com os outros autores, de forma a cumprir as etapas da metodologia 

apresentadas no capítulo anterior. Inicialmente, levantando dados sobre os usuários, 

passando por fases de elaboração de propostas, até a concepção da solução final, 

indo do abstrato ao concreto, como define o autor. 

 

4.1 PLANO DE ESTRATÉGIA 

 

 O Primeiro passo do método proposto por Garrett (2011) é a estratégia. 

Segundo o autor (p. 35, tradução nossa) “a base de uma experiência de usuário bem-

sucedida é uma estratégia claramente articulada”. É nesse ponto em que definimos o 

objetivo de negócio do produto e as necessidades do usuário. Para isso, devemos 

responder duas questões básicas:  

 O que nós queremos com este produto? 

 O que nossos usuários esperam obter com este produto? 

Garrett (2011, p. 36, tradução nossa) responde à primeira pergunta com a 

afirmação de que devemos descrever os objetivos do produto, resultantes da 

organização e a segunda pergunta aborda as necessidades do usuário, os objetivos 

impostos ao produto pelo lado externo. Juntos, os objetivos do produto e as 

necessidades do usuário formam o plano de estratégia, a base para todas as decisões 

em nosso processo enquanto projetamos a experiência do usuário. 

 

4.1.1 Objetivos do Produto 

 

 Para Garrett (2011, p. 37, tradução nossa), a maioria das pessoas, ao 

descreverem os objetivos do produto, fazem de uma forma muito geral, podendo não 

serem claros. Da mesma forma, quando os objetivos são específicos demais, não 

descrevem de forma correta as estratégias que serão utilizadas. Para tanto, é 
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fundamental estabelecer um equilíbrio, a fim de evitarmos que se encontre uma 

solução quando ainda estamos buscando entender os problemas. “Definir claramente 

as condições para o sucesso - sem definir o caminho para chegar lá - garante que não 

nos adiantemos” (GARRETT, 2011, P. 38, tradução nossa). 

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

estabelecer o que o produto em questão oferece: 

 Servir como facilitador entre as informações das embalagens e o idoso; 

 Estímulo à inclusão digital; 

 Atender às necessidades físicas e cognitivas dos idosos. 

 

4.1.2 Análise do mercado 

 

 “Quando há conhecimento de um problema e intenção de solucioná-lo, segue-

se uma cuidadosa análise do mesmo. O âmbito dessa análise depende da 

abrangência e da importância da solução do problema” (LÖBACH, 2001, p. 143). Para 

o autor, a análise de mercado consiste em reunir produtos do mesmo segmento que 

são ofertados e podem ser considerados uma concorrência ao que está sendo 

desenvolvido. Löbach (2001, p. 144) reforça que “a comparação dos diversos produtos 

oferecidos no mercado é feita a partir de pontos comuns de referência”. 

 Nesse sentido, foram analisados os aplicativos com as melhores avaliações de 

usuários e que aparecem como destaque em sites de referência, dentro das 

categorias que permeiam o desenvolvimento deste projeto: Lista de Compras e CPqD 

Alcance.  A análise buscou destacar os pontos positivos e negativos e qualificar suas 

características visuais. 

 Lista de Compras é um aplicativo que conta com uma versão gratuita e outra 

paga e tem como objetivo principal a criação de listas de compras. O aplicativo conta 

com muitas funções, como: adicionar itens na lista através da voz, criação de múltiplas 

listas, compartilhamento da lista de compras, histórico de compras, possibilidade de 

alterar o layout através de cores e imagens de fundo, tamanho e cores das fontes, 

notificações, entre outras. O CPqD Alcance é um aplicativo que altera a interface 

padrão do smartphone e tem como objetivo ajudar pessoas com deficiência visual ou 
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com grandes dificuldades em lidar com tecnologias. O aplicativo simplifica e destaca 

as principais funções oferecidas pelo smartphone, através de uma navegação por voz 

e pelo toque na tela. 

 Na análise do grid, para encontrar o entendimento do layout e o posicionamento 

dos elementos, foi utilizada a tela principal do aplicativo Lista de Compras, pois é onde 

se concentram as principais ações. Na figura 9, pode-se observar que o layout é 

dividido, principalmente, em módulos horizontais que utilizam guias verticais para 

alinhar os elementos, até mesmo o espaço destinado à publicidade, caracterizando-

se como um grid simétrico.  

Figura 9 - Análise do grid e módulo da tela principal do aplicativo Lista de Compras 

  

Fonte: elaborado pelo autor (2017) 

 As informações presentes no aplicativo seguem uma hierarquia, respeitando a 

as grades, que definem o posicionamento dos elementos. Observou-se que as cores 

utilizadas contêm um contraste evidente e servem para definir a importância das 

informações. O aplicativo faz uso de dois tipos de tipografia: a primeira é uma fonte 

sem serifa, que está presente nos menus e subcategorias e não pode ser alterada. Já 

a segunda, é uma fonte de caráter manuscrito e aplicada somente no texto que 

compõe a lista. Essa fonte pode ser alterada de tamanho, cor e o tipo no menu de 

opções. Os ícones, que em sua grande maioria aparecem dentro dos menus, são de 
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caráter informativo, porém em determinadas categorias podem não descrever 

corretamente a sua função. 

 Portanto, podem ser identificados pontos positivos - como a facilidade de 

construir uma lista de compras, seja através da digitação ou, principalmente, por meio 

da fala, onde o aplicativo compreende o que é falado e preenche a lista 

automaticamente, além da possibilidade de personalizar o tamanho da fonte, a cor e 

o fundo. Os pontos negativos, a existência de dois menus com opções, alguns ícones 

que não representam suas funções e seu tamanho pequeno, que podem gerar 

confusão e difícil entendimento. 

 Da mesma maneira, conforme demonstra a figura 10, foi analisado o aplicativo 

CPqD Alcance, demonstrando sua tela principal. O layout é composto por seis 

módulos, divididos em duas colunas e seis linhas, assim como os ícones que o 

compõe, fazendo uso do mesmo sistema de alinhamento. 

Figura 10 - Análise do grid e módulo da tela principal do aplicativo CPqD Alcance 

 

Fonte: elaborado pelo autor (2017) 

 O aplicativo como um todo segue o 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 é o preto, 

intencionalmente para causar forte contraste com as outras cores que compõem os 

ícones. Nas telas principais não se faz presente nenhum tipo de fonte, aparecendo 

somente ao acessar algumas das funções. O tipo é caracterizado com a cor branca e 

no formato sem serifa. Todos os ícones, de caráter informativo, têm grande contraste 
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de cores e se fazem presentes em um formato grande, próprio para pessoas com 

deficiência visual e são pertinentes à função que representam. 

 Assim sendo, os pontos positivos são: pessoas com qualquer grau de 

deficiência visual ou que não sejam familiarizadas com tecnologias conseguem 

navegar mais facilmente pelas funções do smartphone, já que esse launcher simplifica 

a forma de utilizá-lo, podendo navegar através das funções, com a ajuda de um 

sistema de voz que lê onde o dedo está tocando na tela e vibra para sinalizar uma 

ação. Já os pontos negativos são as várias etapas que devem ser seguidas para 

instalar o aplicativo, podendo causar dificuldades no usuário e a exibição de um layout 

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

 

4.1.3 Necessidades dos usuários 

 

 Segundo Garrett (2011, p. 42, tradução nossa), “pode ser fácil cair na armadilha 

de pensar que estamos projetando nosso produto ou serviço para um usuário 

idealizado - alguém exatamente como nós”. O autor reforça que para que os usuários 

gostem do resultado final, precisamos entendê-los, assim como suas necessidades. 

“Para chegar ao fundo dessas necessidades, temos que definir apenas quem são 

nossos usuários. Uma vez que sabemos quem estamos tentando alcançar, podemos 

realizar” (GARRETT, 2011, P. 42, tradução 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 estáveis possa ser produzido”. Para a identificação dos principais 

problemas que os idosos enfrentam ao utilizar o smartphone e compreender as 

informações dos produtos expostos nos supermercados, foi aplicado um questionário 

online com onze perguntas voltadas para pessoas acima de 60 anos. “Os 

questionários são uma técnica bem estabelecida para a coleta de dados demográficos 

e opiniões dos usuários” (ROGERS, SHARP E PREECE, 2013, p. 238). As perguntas 

eram sobre a utilização 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 ícones, dificuldade em manusear, encontrar o que deseja e 

não ter dificuldade. A segunda parte do questionário era referente a frequentar 
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supermercados e aos produtos expostos; frequência de ida ao supermercado; 

dificuldade em encontrar as informações que desejam na embalagem; se já solicitou 

ajuda de alguém para compreender alguma informação. O questionário aplicado pode 

ser visualizado no apêndice A. 

 A partir dos retornos obtidos no questionário, resultaram gráficos que contêm 

as porcentagens das respostas semelhantes. Os resultados podem ser visualizados 

no apêndice B. Com base nisso, se identificou os principais problemas encontrados, 

como: a faixa etária principal sendo de 60 a 65 anos; em sua maioria com o ensino 

superior completo; usuários de smartphone; acessar redes sociais como a principal 

atividade; o tamanho da fonte como o principal problema; dificuldade em encontrar 

informações nas embalagens dos produtos. 

 

4.2 PLANO DE ESCOPO 

 

 “A estratégia torna-se um escopo quando você traduz as necessidades dos 

usuários e os objetivos do produto em requisitos específicos para o conteúdo e a 

funcionalidade que o produto oferecerá aos usuários.” (GARRETT, 2011, p. 57, 

tradução nossa). Dessa forma, o autor destaca que nessa fase é quando devemos 

definir o alcance do projeto, já que um processo valioso, gera um produto valioso. É 

através do escopo que determinamos o alinhamento entre todos, o que evita 

potenciais conflitos, e estabelecemos as ações do cronograma com maior precisão. 

Para Garrett (2011), o Plano de Escopo é composto pelas especificações funcionais 

e os requisitos de conteúdo.  

 Ao abordar um projeto de design de interação, de acordo com Rogers, Sharp e 

Preece (2013, p. 352), “pode haver um conjunto inicial de requisitos ou o projeto pode 

ter de começar criando um conjunto de requisitos a partir do zero”. Segundo os 

autores, com a compreensão sobre quem são os usuários, suas limitações e 

capacidades e os objetivos do projeto, os requisitos precisam ser discutidos para um 

maior refinamento, com o objetivo de estabelecer um produto bem estruturado. 

Conforme explicam os mesmos autores, “um requisito é uma declaração 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 à definição dos requisitos, deve ser feita a sua priorização com 

a finalidade de avaliar se eles podem cumprir os objetivos estabelecidos. “Como o 

escopo se baseia na estratégia, precisamos avaliar possíveis requisitos com base no 

cumprimento de nossos objetivos estratégicos (objetivos do produto e necessidades 

dos usuários)” (GARRETT, 2011, p. 75, tradução nossa). O autor relata que essa parte 

do projeto pode criar dificuldade, pois depende da definição de quais recursos estarão 

presentes no escopo, diferentemente da fase de elencar os requisitos, que pode ser 

considerada mais fácil. 

 Garrett (2011) relata que, por questões financeiras, técnicas ou de prazo, 

algumas funcionalidades podem não ser implementadas, porém isso não impede de 

que elas não sejam executadas em uma nova versão do produto. O autor também 

destaca que “[...] se uma funcionalidade se encontra fora do escopo, não se encaixa 

em nenhum dos tipos de restrições acima e ainda parece uma boa ideia, você pode 

querer reexaminar alguns de seus objetivos estratégicos” (GARRETT, 2011, p. 76, 

tradução nossa).  

 

4.2.1 Requisitos de conteúdo 

 

 De acordo com Garrett (2011, p. 71, tradução nossa), “na maioria das vezes, 

quando falamos de conteúdo, estamos nos referindo ao texto. Mas imagens, áudio e 

vídeo podem ser mais importantes do que o texto que acompanha”. O autor explica 

que combinar diferentes tipos de recursos, pode ser um meio de atender a um único 

requisito. Por isso, “Identificar todos os tipos de conteúdo associados a um recurso 

pode ajudá-lo a determinar quais recursos serão necessários para produzir o conteúdo 

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

 O autor afirma que a melhor forma de construir os requisitos de conteúdo, é 

ouvir o que o usuário tem a dizer. Dessa forma, como foi realizado um questionário no 

plano estratégico e com base na priorização de requisitos, os requisitos de conteúdo 

estão elencados no quadro 1. 
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Quadro 1 - Requisitos de conteúdo 

Requisito 
Importância para 

o usuário 
Viabilidade de 

desenvolvimento 

Exigir o cadastramento do perfil Alta Média 

Ser fácil de utilizar, principalmente pelo 
público idoso 

Alta Alta 

Ter um layout simples e eficiente Alta Alta 

Incentivar a autonomia e a inclusão Alta Média 

Facilitar o entendimento sobre produtos 
no supermercado 

Alta Alta 

Possibilitar a criação de uma lista de 
compras 

Média Baixa 

Ter um layout padrão em todas as telas 
e menus para facilitar a utilização 

Alta Alta 

Sugerir produtos ao usuário Média Baixa 

 

Fonte: elaborado pelo autor (2017) 

 

4.2.2 Requisitos funcionais 

 

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

de definição de especificações leve o suficiente para que a especificação não se torne 

um projeto separado do desenvolvimento do próprio produto”. Essa definição vai ao 

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

funcionais, onde muitas vezes essas definições são alteradas no decorrer do projeto. 

 Para tanto, “as especificações não precisam incorporar todos os aspectos do 

produto - apenas aqueles que precisam de definição para evitar confusão no processo 
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de design e desenvolvimento” (GARRETT, 2011, p. 69, tradução 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 faça, em vez de falar de 

suas incapacidades; ser específico para não deixar margem a diferentes 

interpretações; evitar linguagem subjetiva a fim de garantir que não ocorra equívocos. 

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

quadro 2, com as devidas priorizações: 

Quadro 2 - Requisitos funcionais 

Requisito 
Importância para 

o usuário 
Viabilidade de 

desenvolvimento 

Exibir opção de redimensionar a fonte Alta Alta 

Exibir opção de aumentar o contraste Alta Alta 

Exibir a possibilidade de digitar uma 
lista de compras 

Alta Alta 

Exibir a possibilidade de incluir a lista de 
compras através da fala 

Média Alta 

Exibir a câmera do celular para capturar 
o QR Code correspondente ao produto 

Alta Alta 

Sugerir produtos baseados no histórico 
de compras 

Média Baixa 

Sugerir produtos que combinem com o 
produto presente na lista de compras 

Baixa Baixa 

Exibir informações do produto (preço, 
ingredientes principais, possíveis 
restrições alimentícias) 

Alta Alta 

Exibir conteúdo de ajuda Alta Média 

 

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

  

 No plano estrutural, começamos a nos distanciar do abstrato e vamos nos 

aproximando do concreto, ou seja: após a definição da estratégia e as 

funcionalidades, podemos idealizar como será o produto final (GARRETT, 2011). 

Porém, “os requisitos [...] não descrevem como as peças se encaixam para formar um 

todo coeso. Este é o próximo nível acima do escopo: desenvolvimento de uma 

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

 Garrett (2011) exemplifica dois tipos de fluxos que podem ser utilizados na 

concepção de um esquema para abordar a arquitetura das informações que estarão 

presentes no produto: de cima para baixo ou de baixo para cima. A de cima para baixo, 

“[...] envolve a criação da arquitetura diretamente a partir de uma compreensão das 

considerações do plano estratégico: objetivos do produto e necessidades dos 

usuários” (GARRETT, 2011, p. 89, tradução nossa). Dessa forma, podemos elencar 

as categorias mais amplas na parte de cima, assim como funcionalidades com o intuito 

de conquistar os objetivos estratégicos. Já a de baixo para cima, “[...] também deriva 

categorias e subcategorias, mas com base em uma análise do conteúdo e dos 

requisitos funcionais” (GARRETT, 2011, p. 90, tradução nossa). Enquanto a primeira 

é 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 

 

Fonte: Garrett (2011) 
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 Portanto, para estruturar o aplicativo, foi utilizado o modelo padrão, de cima 

para baixo, abordado por Garrett (2011), pois se mostrou eficiente na organização das 

telas, conforme demonstra a figura 12, em uma versão resumida. O diagrama 

completo e seu esboço podem ser visualizados nos apêndices C e D. Neste diagrama 

são apresentadas as principais telas: cadastro, lista de compras, capturar QR Code 

do produto, opções, entre outras. 

Figura 12 - Estrutura resumida do aplicativo 

 

Fonte: Elaborado pelo autor (2017) 

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

a próxima etapa: o plano de esqueleto. 

 

4.4 PLANO DE ESQUELETO 

  

 Após as definições apontadas nas etapas anteriores, já temos dados 

suficientes para começar a estruturar o plano de esqueleto. De acordo com Garrett 

(2011, p. 107, tradução nossa), “no plano do esqueleto, aprimoramos essa estrutura, 

identificando aspectos específicos de interface, navegação e design de informação 

que tornarão a estrutura intangível concreta”. Neste plano, detalhamos e refinamos 

como o produto se mostrará graficamente e como os componentes irão se comportar 

(GARRETT, 2011). 
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O autor divide o plano em três partes: Design de Interface, que compreende 

elementos como botões, campos de texto, entre outros; Design de Navegação, que 

permeia os elementos presentes no Design de Interface e de que forma eles serão 

apresentados nos espaços; Design de Informação, que se estende entre as duas 

partes citadas acima e tem como objetivo a efetividade da informação (GARRETT, 

2011). O autor ainda destaca que “embora as linhas às vezes fiquem confusas, 

identificá-las como áreas separadas de preocupação nos ajudam a avaliar melhor se 

está estabelecida uma solução adequada” (GARRETT, 2011, p. 109, tradução nossa). 

Segundo Garrett (2011), para uma experiência de usuário ser satisfatória ao 

utilizar um produto, existem certas convenções que devemos prestar a atenção, pois 

são relevantes para que o usuário não fique sobrecarregado cognitivamente. Para o 

autor, quanto menos um produto exigir do usuário, menos chances ele tem de cometer 

um erro. Porém, essas convenções servem como guias e não como uma definição do 

que deve ou não ser realizado. “[...] você deveria simplesmente ser cauteloso em 

desviar-se da convenção e apenas fazê-lo quando uma abordagem diferente oferece 

benefícios claros” (GARRETT, 2011, p. 111, tradução nossa). 

 

4.4.1 Design de Interface 

 

 “O design da interface compreende selecionar os elementos certos da interface 

para a tarefa que o usuário está tentando realizar e organizá-los na tela de uma 

maneira que será prontamente entendida e fácil de usar” (GARRETT, 2011, p. 114, 

tradução nossa). Além do mais, para que o design de interface de uma tela seja bem 

recebido e assimilado pelo usuário, deve ter seus elementos reconhecidos no primeiro 

contato. “Um dos maiores desafios de projetar interfaces para sistemas complexos é 

descobrir quais aspectos os usuários não precisam lidar e reduzir sua visibilidade (ou 

deixá-los completamente)” (GARRETT, 2011, p. 114, tradução nossa). 

 Neste contexto, quando uma interface é bem projetada, podem ser previstas as 

ações que o usuário irá tomar durante a utilização do produto, tornando a experiência 

mais fácil. Para isso, existem componentes convencionais que já são utilizados em 

sistemas a longa data, porém, com a constante evolução tecnológica, principalmente 

por parte de smartphones e outros dispositivos touchscreen, não se pode excluir a 
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opção de redesenhá-los conforme a necessidade (GARRETT, 2011). Alguns 

elementos citados pelo autor são: checkboxes, que permitem ao usuário escolher 

entre mais de uma opção; radio buttons, que permite ao usuário a escolha de apenas 

uma opção entre as demais; campos de texto, que permite que o usuário 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; botão de ação, que pode ter muitas utilidades, mas é aplicado 

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

 

4.4.2 Design de Navegação 

 

 A navegação é a forma de conduzir o usuário dentro de determinados lugares. 

De acordo com Garrett (2011, p. 109, tradução nossa), “o design de navegação é a 

lente através da qual o usuário pode ver essa estrutura, e é o meio pelo qual o usuário 

pode passar por ela”. Aparentemente simples, para o autor, basta tentar enxergar 

através da interface para que se perceba a complexidade da navegação. Para isso, 

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

Primeiro, ele deve fornecer aos usuários um meio para ir de um ponto para 
outro no site. Por ser geralmente impraticável (e, mesmo quando é prático, 
geralmente não é uma boa ideia) para vincular a cada página de qualquer 
outra página, os elementos de navegação devem ser selecionados para 
facilitar o comportamento real dos usuários [...]. 

Em segundo lugar, o design de navegação deve comunicar a relação entre 
os elementos que ele contém. Não basta apenas fornecer uma lista de links. 
O que esses links têm a ver um com o outro? São mais importantes do que 
outros? Quais são as diferenças relevantes entre eles? Esta comunicação é 
necessária para que os usuários compreendam quais opções estão 
disponíveis para eles. 

Em terceiro lugar, o design de navegação deve comunicar o relacionamento 
entre seus conteúdos e a página que o usuário está atualmente visualizando. 
O que isso tem a ver com o que estou olhando agora? Comunicar isso ajuda 
os usuários a entender quais das opções disponíveis podem suportar melhor 
a tarefa ou o objetivo que eles estão buscando. (GARRETT, 2011, p. 118, 
tradução nossa) 

 Existem abordagens que defendem que o usuário, ao acessar um site, grava 

mentalmente o caminho dentro de sua cabeça, como uma espécie de mapa. Já outras 

afirmam que o usuário depende completamente de dicas de navegação, como se cada 

avanço apagasse o anterior. O ideal é prever que o usuário não conhece como o 

produto se comporta e necessita de ajuda para a navegação (GARRETT, 2011). 
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“Afinal, se um motor de busca pública como o Google indexar seu site, qualquer 

página pode ser um ponto de entrada para o seu site de qualquer maneira” 

(GARRETT, 2011, p. 120, tradução nossa). 

 

4.4.3 Design de Informação 

 

 O design de informação pode ser compreendido como a forma que será 

realizada a compilação das informações e também como o produto apresentará as 

mesmas ao usuário, de maneira que ele compreenda com facilidade. Por exemplo, se 

um ícone representa uma categoria ou a melhor forma de apresentar uma informação 

sobre números é através de gráficos ou outros elementos (GARRETT, 2011). 

 De acordo com Garrett (2011, p. 126, tradução nossa), “o design da informação 

desempenha um papel nos problemas de design da interface porque a interface não 

deve apenas reunir informações do usuário, mas também comunicar informações para 

o usuário”. Segundo o autor, fazer com que os usuários realizem aquilo que 

desejamos dentro de uma interface é considerado um problema a ser resolvido pelo 

campo de design de informação, uma vez que “o sistema deve fornecer aos usuários 

algumas informações para que eles usem a interface com sucesso” (GARRETT, 2011, 

p. 126, tradução nossa). 

 

4.4.4 Wireframes 

 

 O wireframe é onde é apresentado de forma visual tudo que foi explorado 

anteriormente no design de informação, design de interface e design de navegação. 

Nele são detalhados todos os componentes que compõem as telas, a forma e as 

especificações que o produto deve conter. Normalmente, isso se dá na forma de 

desenhos simples e com descrições das principais funções, caso seja necessário 

(GARRETT, 2011). 

 De acordo com Rogers, Sharp e Preece (2013, p. 388) “para os usuários 

avaliarem o design de um produto interativo de forma eficaz, os designers devem criar 

protótipos de suas ideias”. Os autores afirmam que, após coletar todas as informações 
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necessárias para o desenvolvimento de um produto, devemos elaborar protótipos com 

a finalidade de avaliar se o que estamos projetando funcionará. Isso pode ser 

realizado através de protótipos de baixa fidelidade, pois nessa fase, não é necessário 

que o produto seja fiel à proposta final. 

 Sendo assim, foram elaborados esboços da interface do aplicativo, com a 

finalidade de testar formas e funções para servirem de base à próxima etapa, 

conforme demonstra a figura 13, o plano de superfície. Os esboços dos primeiros 

wireframes podem ser visualizados no apêndice E. Posteriormente, foram 

aprimorados e podem ser visualizados no apêndice F.  

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

 

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 construção do layout foi projetada para a resolução de 1080x1920 pixels 

(alta resolução) que, segundo o site W3Counter4, aparece em segundo lugar nas 

resoluções de tela, ficando atrás somente da 360x640 (baixa resolução). De qualquer 

modo, o aplicativo poderá ser adaptado para outras resoluções. 

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

 

 De acordo com Garrett (2011), no plano de superfície é onde apresentamos de 

forma sensorial como os usuários perceberão o produto final. “Aqui, o conteúdo, a 

funcionalidade e a estética se reúnem para produzir um design final que agrada os 

sentidos enquanto cumpre todos os objetivos dos outros quatro planos” (GARRETT, 

2011, p. 133, tradução nossa). Como o objetivo deste projeto é a concepção de um 

aplicativo para smartphones, os campos principais que se farão presentes na 

experiência do usuário serão a visão e o tato. 

 Desta forma, para atender às necessidades dos usuários abordados nesta 

pesquisa, optou-se por uma interface simples, autoexplicativa e que não fizesse uso 

de informações escondidas dentro de menus. De acordo com essas definições, foram 

desenvolvidas as partes que compõem a interface do aplicativo, como: assinatura 

visual, cores, ícones e tipografia. 

 

4.5.1 Assinatura visual 

  

Conforme destaca Garrett (2011, p. 38, tradução nossa), “uma consideração 

essencial na formulação dos objetivos para qualquer produto é a identidade da 

marca”. Para compor a assinatura visual, foi pensado, primeiramente, em um nome 

que representasse o objetivo principal do aplicativo: a leitura das informações contidas 

nas embalagens através de um QR Code, que estará presente nas etiquetas das 

prateleiras de supermercados. Aliado a isso, o nome deve ser simples e de fácil 

memorização. Sendo assim, optou-se pelo nome “Vê Pra Mim”, que faz referência à 

função presente no aplicativo, assim como traz à memória um pedido normalmente 

associado a mães e avós, além de estar disponível para registro da marca. A lista com 

as possibilidades de nome pode ser encontrada no apêndice G. 

Definido o nome, foram elaborados diversos estudos com a finalidade de 

encontrar símbolos que representassem o que foi definido anteriormente: simplicidade 

e facilidade de compreensão; os estudos podem ser visualizados no apêndice H. 

Dessa forma, decidiu-se que o símbolo seria composto pela junção do formato de um 
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olho humano, pois faz relação com a visão - o principal sentido explorado no aplicativo 

- com o quadrado que pertence ao QR Code - meio que faz a interação das 

informações com o aplicativo - conforme mostra a figura 14. Dessa forma, decidiu-se 

que seriam utilizadas formas geométricas básicas, como o quadrado e o círculo. 

Figura 14 - Inspiração para a criação da marca 

 

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

A partir da definição do caminho a ser seguido para a concepção do logotipo, 

chegou-se ao resultado apresentado na figura 15. O grid da marca, alinhamentos e 

demais versões, podem ser visualizados no apêndice I. 

Figura 15 - Assinatura visual desenvolvida 

 

Fonte: Elaborado pelo autor (2017) 
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4.5.2 Cores 

 

 Segundo Garrett (2011), o contraste é uma forma de direcionar o olhar do 

usuário para onde queremos e também uma forma de organizar as informações dentro 

de uma interface. “Quando os elementos de um design são diferentes, os usuários 

prestam atenção” (GARRETT, 2011, p. 139, tradução nossa). 

 Sendo assim, buscou-se cores que tivessem grande contraste entre si, 

principalmente para atender às necessidades visuais do público idoso, que exigem 

essa maior diferenciação das tonalidades. Foram definidas duas matizes principais, 

presentes através de cores fortes e enérgicas, que contrastam com tons escuros e 

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

Figura 16 - Paleta de cores do aplicativo 

 

Fonte: Elaborado pelo autor (2017) 

 

4.5.3 Ícones 

 

 Os ícones propostos para o aplicativo têm como premissa descrever uma 

função e guiar o usuário através da interface. Porém, como foi apontado nas análises 

de similares, somente o uso de ícones pode não ficar claro para todos usuários, já que 

se baseiam em uma interpretação. Dessa forma, os ícones apresentados vêm 

acompanhados da descrição da função que eles representam. 

 Por isso, foi utilizada a família de ícones proposta pelo Google Material Design 

(GOOGLE, [ca. 2015]), juntamente com outros adaptados pelo autor para compor os 

dezessete ícones que são apresentados no aplicativo, conforme demonstra a figura 

17. 
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Figura 17 - Ícones do aplicativo 

 

Fonte: Elaborado pelo autor (2017) 

 

4.5.4 Tipografia 

 

 A tipografia que compõe a assinatura visual foi escolhida por apresentar uma 

legibilidade clara, com formas únicas e que dão singularidade ao logotipo como um 

todo. Dessa forma, optou-se pela fonte Viga, que teve pequenos ajustes de 

espaçamento e em algumas linhas para deixar um aspecto mais limpo e amigável. 

 Já no aplicativo, a fonte escolhida foi a Roboto, que é utilizada como padrão 

dos aplicativos do Google, tem uma leitura fácil 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 

informações de acordo com sua importância. 
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4.5.5 QR Code 

 

 Para que haja a interação entre as informações dos produtos no supermercado 

e o smartphone, o aplicativo fará a leitura através do QR Code. O QR Code (código 

de resposta rápida) é um tipo de código de barras desenvolvido pela Denso Wave, no 

ano de 1994. Nele, é possível armazenar uma quantidade muito maior de informações 

do que um código de barras convencional em um espaço menor (QR CODE, [200-?]). 

“Enquanto os códigos de barra convencionais são capazes de armazenar um máximo 

de aproximadamente 20 dígitos, o QR Code é capaz de lidar com várias dúzias para 

várias centenas de vezes mais informações” (QR CODE, [200-?], tradução nossa). 

 Com isso, é possível simplificar as informações contidas nas embalagens dos 

produtos apenas fazendo uso do QR Code. Dessa forma, não será necessário que o 

usuário tenha o produto em mãos para o acesso a tantos dados difíceis de 

compreender, já que o aplicativo atuará como um intermediador entre o produto e a 

pessoa. 

 

4.5.6 Etiqueta para gôndolas 

 

 Para que o QR Code esteja em um local de fácil visualização ao usuário e 

remeta ao produto que ele está representando, é indispensável que as etiquetas dos 

produtos sejam modificadas, a fim de compreender um espaço para o tipo de código. 

De acordo com a Lei nº 10.962 (Brasil, 2004), no Art. 2ºA, sobre as condições de oferta 

e afixação de preços de bens e serviços para o consumidor, tem-se a seguinte 

definição: 

“Na venda a varejo de produtos fracionados em pequenas quantidades, o 
comerciante deverá informar, na etiqueta contendo o preço ou junto aos itens 
expostos, além do preço do produto à vista, o preço correspondente a uma 
das seguintes unidades fundamentais de medida: capacidade, massa, 
volume, comprimento ou área, de acordo com a forma habitual de 
comercialização de cada tipo de produto” (BRASIL, 2004). 

 Portanto, é essencial que nas etiquetas sejam identificadas várias informações 

importantes para o usuário, porém, não é necessária uma unidade visual, podendo 

ser personalizada, como demonstra a figura 18. 



61 
 

Figura 18 - Tipos de etiqueta 

 

Fonte: A (AARTGRAF, 2017); B (ASSOCIAÇÃO GAÚCHA DE SUPERMERCADOS, 2013) 

Por isso, foi elaborada uma nova proposta de etiqueta para supermercados, 

com a finalidade de organizar as informações de forma a aproveitar melhor os 

espaços, assim como prever o local para o QR Code. No novo modelo, foi utilizada a 

fonte Helvetica, pois é de fácil compreensão, em tamanhos e pesos diferentes para 

organizar as informações, conforme a figura 19. Os estudos podem ser visualizados 

no apêndice J. 

Figura 19 - Nova proposta de etiqueta 

 

Fonte: Elaborado pelo autor (2017) 

 

4.5.7 Protótipo 

 

 Após os estudos dos wireframes apresentados na etapa anterior - o plano de 

esqueleto - foi desenvolvida a interface gráfica, levando em consideração todos os 

assuntos abordados nesta pesquisa, mas principalmente o público idoso. As telas 
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foram elaboradas no software de vetores Illustrator, e as imagens no Photoshop. Com 

o objetivo de desenvolver um aplicativo para um público bem restrito, foram levadas 

em consideração as possíveis dificuldades visuais e motoras ao interagir com o 

smartphone, por vezes comuns a este público. Evitou-se o uso de menus com muitas 

funções escondidas, assim como optou-se por ícones de tamanho razoável sempre 

acompanhados de sua descrição. 

 Na tela de login, o usuário é apresentado ao aplicativo e tem a possibilidade de 

acessar, caso já tenha seus dados cadastrados. Para novos usuários, há a 

possibilidade de associar sua conta ao Facebook ou preencher um breve cadastro 

com informações básicas, como: nome, e-mail, senha e gênero. A primeira tela pode 

ser visualizada na figura 20. 

Figura 20 - Tela de login 

 

Fonte: Elaborado pelo autor (2017) 

 Após acessar o aplicativo, o usuário visualizará o menu principal, onde se 

encontram as principais funções. Através dele, o usuário poderá optar em seguir para 

a Lista de Compras, caso queira preencher com itens antes de ir ao supermercado; 

também poderá escolher pela função Capturar, que faz a interação com o QR Code, 

capturando as informações para que o usuário possa visualizá-las em uma próxima 

tela; por fim, o menu Opções, onde é possível alterar o tamanho das fontes, ajustar o 
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contraste, habilitar o assistente de voz e vibração da tela. As telas com o alto contraste 

habilitado podem ser encontradas no apêndice K. O menu principal pode ser 

visualizado na figura 21. 

Figura 21 - Menu principal 

 

Fonte: Elaborado pelo autor (2017) 

 No menu Lista de Compras, é possível digitar o item ou pressionar o botão do 

microfone para a lista ser preenchida através da fala. Na mesma tela, é possível 

excluir os itens da lista, assim como retira-los quando o produto é encontrado no 

supermercado. Ao acessar o menu Capturar, o usuário já se depara com a câmera 

aberta, contendo uma espécie de alvo e uma breve explicação, assim como um 

exemplo para onde deve apontar o smartphone. Ao capturar a informação do produto, 

a próxima tela exibe a sua imagem, assim como as principais informações, dando ao 

usuário 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 informações sobre o produto 

 

Fonte: Elaborado pelo autor (2017) 

 Por fim, a última tela apresentada, chamada de Final, mostra o valor final 

acumulado com base nos produtos preenchidos na lista. Esta função apenas serve 

para demonstrar ao usuário uma noção de quanto ele pagará por suas compras. Mais 

abaixo na tela, são exibidas mercadorias com base no histórico de produtos do usuário 

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 apêndice L. 

Figura 23 - Tela final 

 

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 está sendo desenvolvido será utilizado pelos usuários para realizar as 

tarefas para as quais foi projetado”. Desta forma, sendo esta uma pesquisa voltada 

para o público idoso, era importante demonstrar o funcionamento do aplicativo com a 

finalidade de colher sua percepção sobre pontos positivos e negativos de sua 

funcionalidade. Pela falta de tempo hábil, foi testado com apenas duas pessoas com 

mais de 65 anos, usuárias de smartphone, público deste projeto. 

 No início do teste, foram explicados os objetivos e como o aplicativo 

funcionaria. Ambos usuários não tiveram dificuldades em chegar à tela principal e 

navegaram através de suas telas. Primeiramente, se percebeu certo receio em 

avançar por suas funcionalidades, porém, com calma, já estavam descobrindo as 

funções disponíveis, 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 

navegação através das telas e, principalmente, por não fazer uso de informações 

desnecessárias, que causariam confusões. Outro ponto evidenciado foi em relação às 

cores que guiaram os usuários dentro de seu propósito, assim como a tipografia 

utilizada em um tamanho maior, que facilitou o entendimento das ações. 
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6 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

O levantamento bibliográfico realizado no referencial teórico foi de extrema 

importância para as fases seguintes do desenvolvimento da pesquisa, pois elucidou 

as principais questões que envolvem as dificuldades encontradas por idosos no dia a 

dia. Desta forma, ajudou a cumprir o 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 restrições cognitivas ou de baixa visão - 

e as informações presentes nas embalagens dos produtos no supermercado e, 

consequentemente, melhorar a qualidade de vida. 

A metodologia escolhida para a realização deste projeto foi de total relevância 

para o cumprimento dos cinco planos propostos por Garrett (2011), assim como as 

etapas adicionais sugeridas por Rogers, Sharp e Preece (2013) e Löbach (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 o que já havia sido 

observado e apresentado na problematização do projeto. Os idosos estão cada vez 

mais ativos, vivendo mais e com qualidade. Estão utilizando smartphone, 

principalmente para acessar as redes sociais, porém grande parte dos aplicativos 

disponíveis não estão preparados para esse grupo. O público idoso frequenta os 

supermercados e, em grande parte das vezes, encontra dificuldades em lidar com 

muitas informações. No mercado já existem aplicativos com algumas funções 

presentes na proposta elaborada, porém eles pecam na usabilidade - campo essencial 

para uma experiência do usuário satisfatória. 

No andamento do projeto, percebeu-se as dificuldades em elaborar um 

aplicativo para um público tão restrito, com base nos princípios do Design Universal. 

Todos os elementos que compõem a interface do aplicativo foram pensados de forma 

a maximizar o entendimento do idoso e facilitar seu manuseio. Começando pela 

assinatura visual, que transmite a ideia principal do aplicativo por meio de formas 

básicas e cores com grande contraste. A navegação foi um ponto muito importante, já 
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que deve ser clara e guiar o usuário 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 concepção, como a linguagem de 

programação a ser utilizada, banco de dados, entre outros, e, se tratando de um 

projeto acadêmico, não foi possível testar todas as suas funcionalidades, porém, 

espera-se que em futuros estudos, exista a possibilidade de aprofundar-se mais no 

tema. Por questões relacionadas à falta de tempo, o aplicativo pôde ser testado 

somente com dois usuários. Porém, os testes foram muito importantes, já que 

obtiveram feedbacks positivos, principalmente em questões pertinentes à usabilidade 

e interface. 

Assim sendo, o presente projeto demonstrou que o público idoso - por vezes 

esquecido, principalmente em questões que envolvem a inclusão digital - deve ser 

levado em conta na concepção de qualquer produto, uma vez que representa uma 

fatia grande da população (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 não comprometam sua 

essência e a proposta a qual se destina, de forma a torná-lo um produto rentável, cuja 

plataforma possa ser comercializada para supermercados, aproximando o 

estabelecimento de seu público e possibilitando ações voltadas ao consumidor final. 
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