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“Considere os idosos ndo apenas como um problema, mas também como

agentes da sua propria solu¢do”. (MANZINI, 2017, p. 27)



RESUMO

O mundo esté cada vez mais conectado e dispositivos que formam a Internet
das coisas vém fazendo parte da vida de um nimero maior de pessoas, o0 problema é
o fato de nem sempre esses dispositivos estarem preparados para todos os publicos.
O panorama mundial do envelhecimento da populacdo estda em crescimento, 0
namero de idosos vem aumentando significativamente, estima-se que, até 2025, o
namero de pessoas com mais de 60 anos no pais ultrapassara o numero de criangas
e jovens até 14 anos. Com o crescimento desse publico, também aumenta o nimero
de problemas enfrentados por eles no uso de novas tecnologias, como o0s
smartphones. Pensando nisso, esse estudo analisa e compara as heuristicas de
usabilidade genéricas e as destinadas aos idosos e aos dispositivos moveis
smartphones, para identificar a existéncia de solugbes que contemplem esses
requisitos. Compreendendo a importancia de criar solu¢cées que buscam a melhoria
da usabilidade de sistemas mdveis para o publico idoso, a pesquisa averiguou com
€SSes usuarios, quais as suas necessidades com uso dos instrumentos: de entrevista
individual, observacgéo de uso e grupo focal. Esses instrumentos foram aplicados com
dez idosos, participantes de um projeto de extensao universitaria. Observou-se que a
maior dificuldade encontrada por eles diz que o sistema n&o oferece op¢des claras e
facilitadas para configuracbes de acessibilidade e que eles sempre precisam de
auxilio de terceiros. Com os dados da pesquisa de campo, percebeu-se a necessidade
de criar uma lista de verificagéo, seguindo a metodologia proposta por Cybis, incluindo
as observacdes dos idosos e as heuristicas analisadas inicialmente. Assim, foi criada
a LUSUI, uma lista de verificagcdo composta por 43 questdes sobre problemas
especificos do publico idoso que insere questdes especificas do artefato e do publico
na avaliacdo de usabilidade, antes ndo encontradas nas propostas existentes. A lista
foi validada, a partir da criacdo um website com um formulério disponibilizado para
especialistas em design, que puderam executar e avaliar as questbes propostas e
divididas em categorias.

Palavras-chave: Listas de Verificacdo. Usabilidade. Idosos. Smartphone.



ABSTRACT

The world is increasingly connected and devices that are part of the IoT have
been part of more people lives, the problem is that these devices are not always ready
for all audiences. The world scenario of aging is growing, the number of elderlies is
increasing significantly, it is estimated that by 2025, the number of people over 60 in
the country will exceed the number of children and young people up to 14 years. With
the growth of this audience, also increases the number of problems they face when
using new technologies, such as smartphones. This study analyzes and compares
generic usability heuristics and those specific to seniors and mobile smartphones to
identify solutions that meet these requirements. Understanding the importance of
creating solutions that seek to improve the usability of mobile systems for the elderly,
the research investigated with these users, what are their needs using the research
tools: individual interview, usage observation and focus group. These instruments were
applied to ten elderly participants of a university extension project. It was noted that
their greatest difficulty is that the system does not offer clear and easy options for
accessibility settings and that they always need help from others. With the data from
the field research, we realized the need to create a checkilist, following the methodology
proposed by Cyhbis, including the observations of the elderly and the heuristics initially
analyzed. Thus, LUSUI was created, a checklist composed of 43 questions about
specific problems of the elderly public that inserts artifact and public specific questions
in the usability evaluation, not previously found in the existing proposals. The list was
validated by creating a website with a form made available to design specialists who
could execute and evaluate the proposed questions and divided them into categories.

Keywords: Checklists. Usability. Older People. Smartphone.
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1 INTRODUCAO

O namero de idosos no mundo esta aumentando de forma rapida e em breve
0s idosos serdo um dos grupos etarios mais numerosos, superando o de jovens.
Além das questbes econdmicas e de saude, é necesséria preocupag¢do com a sua
socializagao e realizagéo de tarefas cotidianas, isso inclui o uso de tecnologias como
0 smartphone, que se tornou para muita gente um aparelho essencial para diversas

atividades e modificou, inclusive, a forma de interacdo da nossa sociedade.

As pessoas estdo cada vez mais conectadas e dependentes de artefatos
digitais como smartphones e tablets para realizar tarefas para o dia a dia, mas nem
sempre esses dispositivos foram preparados para serem utilizados por todo o
publico. Cada faixa etaria tem suas necessidades especificas e enfrenta dificuldades
préoprias que algumas vezes ndo sao contempladas pelos desenvolvedores e
designers. Assim, o estudo da usabilidade tem ganhado cada vez mais importancia
em um momento em que as interfaces comecam a fazer parte do cotidiano de cada

vez mais gente.

Na sociedade contemporanea, surge essa nova cultura, baseada na
tecnologia e sempre conectada. Essa nova cultura, chamada por Lévy (1999)
de Cibercultura e por Johnson (2001) de Cultura de Interface, cresce cada dia mais,
seja com o apoio de aplicativos ou pela interacdo via redes sociais e trocas de
mensagens. Steve Krug (2014) fala sobre o fenémeno do crescimento do acesso a
internet e atribui boa parte disso ao surgimento do smartphone, suas aplicacdes e
interface simplificada.

E importante falar sobre interface pois ela esta presente em smartphones,
reldgios, televisores ou consoles de video games. Ela funciona como um
intermediador entre a linguagem de maquina e o usuario, tornando possivel que
pessoas sem dominio desse tipo de linguagem possam executar tarefas, para Steve
Johnson:
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Em seu sentido mais simples, a palavra interface se refere a softwares que
dao forma a interacao entre usuario e computador. A interface atua como uma
espécie de tradutor, mediando entre as duas partes, tornando uma sensivel
para a outra. Em outras palavras, a relagdo governada pela interface é uma
relacdo semantica, caracterizada por significado e expresséo, nédo por for¢a
fisica. (JOHNSON, 2001, p.24)

Com a popularizacéo desses artefatos, € necessario averiguar o cuidado com
as questdes de usabilidade desses tipos de sistemas que sao utilizados por usuarios
das mais diversas faixas etarias e classes sociais. Assim, a utilizacdo
massificada das tecnologias pode apresentar problemas para determinados publicos
gue ndo acompanham com a mesma velocidade as mudancas de paradigmas das

interfaces.

O publico idoso é um grande exemplo da necessidade dos cuidados com a
interface dos dispositivos pois, esta exposto a problemas de usabilidade causados
pela decadéncia dos sentidos da visdo, motor, tatil e cogni¢cdo. Assim, é de suma
importancia buscar novas solu¢des para melhorar suas experiéncias de uso e torna-
los mais independentes e seguros na utilizacdo dos dispositivos, sem a necessidade

de auxilio de terceiros.

O objeto da presente pesquisa é a melhoria das interfaces de smartphones
para o publico idoso.

1.1 QUESTAO DA PESQUISA
Como as estratégias de avaliacdo de usabilidade — heuristicas e listas de
verificacdo - de smartphones contemplam as questdes relativas ao publico idoso?

1.2 JUSTIFICATIVA

Em um estudo publicado em abril de 2019, a Organizacdo das Nag¢des Unidas
ja alerta que, pela primeira vez na historia, h4 mais idosos do que criangas de zero e
guatro anos (BBC, 2019). O levantamento apontou que ja sédo contabilizados 705
milhdes de pessoas acima de 65 anos contra 680 milh6es de pessoas até quatro



16

anos. A projecdo para 2050 é que existirdo dois idosos para cada crianca até quatro

anos no mundo. A tabela abaixo (Tab. 1) ilustra a projecdo do 6rgéo sobre o

envelhecimento da populacao.

Tabela 1 - Proje¢Bes da Populagao brasileira de idosos

2018 2035 2055
Expectativa de vida ao nascer (em anos) 76,3 79,3 80,8
Mulheres 79,8 82,6 84
Homens 72,7 76 77,7
Populagao idosa (60 anos ou mais) 28.025.302 47.967.557 70.285.779
% da populacao total 13,4% 20,9% 30,4%
Idosa jovem (60 a 74 anos) 20.559.730 32.488.319 42.771.49
% da populagéo total 9,9% 14,2% 18,5%
Idosa sénior (74 anos ou mais) 7.465.572 15.479.238 27.514.283
% da populagéo total 3,6% 6,8% 11,9%

Fonte: FERNANDEZ-ARDEVOL, 2019 adaptado de IBGE 2018

O indice de envelhecimento, segundo o IBGE (2019), é a “relacdo entre a
porcentagem de idosos e de jovens” e deve aumentar, de 45,19% em 2018 para
173,47% em 2060. Isso se deve a diminuicdo da taxa de natalidade e da melhoria da
gualidade de vida que reflete na expectativa de vida populacional. Essa mudanca na
diferenca da média idade da populacdo vem invertendo a piramide etaria do pais
desde a segunda metade do século XX, como ilustrado na figura (Fig. 2) a seguir:

Figura 1 - Projecao do envelhecimento populacional até 2060

fonen  ruter 1940

15

Fonte IBGE, 2019



17

No ultimo censo (2010), o IBGE identificou que o publico idoso ja possuia
guase 20% do poder de compra do Brasil e a tendéncia é crescer. Em 2018, o
namero de idosos ja havia alcancado 28 milhdes de pessoas com mais de 60 anos,
0 que correspondia a 13,4% da populacgéo. Isso significa que até 2035, o grupo com
idosos serd maior do que o0 grupo com criancas até 14 anos no pais, com 0 numero
estimado de 20,9% da populacdo e a tendéncia para 2055 é que o niumero chegue a
30,4% do total da populacéo nacional (FERNANDEZ-ARDEVOL, 2019).

O smartphone € o aparelho eletrénico presente em um grande namero de
lares brasileiros e, recentemente uma pesquisa do IBGE (MOBILE TIME, 2019)
mostra que cerca de 92% dos idosos — mais de 30 milhdes de pessoas - utilizam
smartphones para diversas atividades, desde redes sociais, visualizacao de fotos e
videos, ligagdes e outras atividades.

De acordo com Rocha e Padovani (2016) "poucas empresas desenvolvem
dispositivos moveis de comunicagéo para idosos, apesar destes representarem um
mercado potencial e promissor para ser explorado”, eles ainda dizem que o
envelhecimento nos processos cognitivos, fisicos e fisioldégicos pode contribuir para
dificultar o uso desses aparelhos e dos elementos de interface dos dispositivos
moveis, servindo assim de pressuposto para gerar modelos normativos de
recomendacdes para que designers projetem em vistas a atender esse publico no
Brasil. Cybis et al (2015) atentam para a necessidade de modificar elementos da
interface para adequa-las ao publico que enfrenta problemas relacionados a visao,

audicéo e limitacdo de movimentos.

Segundo Padovani e Moura (2008), o primeiro problema associado a
navegacdo em hipermidia € a desorientagdo que alguns usuarios podem encontrar,
elas ainda salientam o que Dickens (1990 apud PADOVANI & MOURA, 2006) ja
abordava, explicando que havia uma correspondéncia entre a representacéo fisica
do mundo e sua representagdo mental e que, quando isso € quebrado, ocorre a
desorientagéo.
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Alguns pesquisadores, tais como Mol (2011), Alban et al (2012) e Anjos &
Gontijo (2015), ainda falam que a usabilidade direcionada a idosos é um tema
necessario devido a pouca familiaridade do publico com as novas tecnologias e
também pelos problemas de saude relacionados a idade mais avancada como 0s
oftalmolégicos, motores, auditivos e cognitivos. Assim, sdo necessarios estudos
mais aprofundados e direcionados sobre a eficiéncia de aplicativos e sistemas

moveis para a utiliza¢do pelo publico idoso.

Gasparetto et al (2016) sugerem que a "Internet das Coisas ira mudar néo
apenas as relacdes sociais, mas também as cidades, interligando o real e o virtual”.
Presente em cada vez mais dispositivos, esse modo de usar a conectividade vem
mudando a forma como vemos o0 mundo e a nossa relacdo com os objetos e as

pessoas.

Seguindo essa linha, Steve Krug (2014) disserta sobre as mudangas que 0s
smartphones trouxeram para a populagédo em geral e como a sua popularizagao tem
trazido para pessoas que nunca tiveram computador, a possibilidade de estarem
conectadas o tempo todo. Ele ainda fala que néo existem as recomendacdes de
usabilidade definitivas para os dispositivos da 10T? por eles ainda estarem em
constante mudanca e diversas tecnologias que podem apoiar o uso deles ainda nao

surgiram.

O autor (idem) explica que, por ser bastante recente e possuir um carater
muito mutdvel de acordo com as novas tecnologias que vém sendo langadas, a
usabilidade mével possui uma base semelhante a usabilidade para a web, mas

ainda estd em construcao, carecendo de mais estudos e experimentos. Vale

1 10T — Internet of Things (Internet das Coisas)
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também salientar que, a forma de interagdo no smartphone é diferenciada do

desktop e solugBes que se aplicam a uma, nem sempre se aplicam a outra.

Ja Hermawati e Lawson (2016) consideram de existe a necessidade de
heuristicas aplicaveis em diferentes contextos e publicos, por mais que exista um
namero muito grande delas j& em uso para os mais diversos fins. Além disso eles
observaram que a metodologia utilizada para a criacdo da maioria das heuristicas
vem da extracao de informacdes e da transformacéo dessas informacdes em

heuristicas para servirem de diretrizes para o avaliador e o desenvolvedor.

Martins (1995) ja defendia que a utilizacéo de listas de verificacdo pode dar
suporte a avaliacao preliminar da interface, identificando grande parte dos
problemas de usabilidades detectados durante a etapa de analise ergonémica
completa, com usuérios. Ele ainda recomenda que a utilizacdo de checklists faca
parte da avaliacdo completa de usabilidade. Em seus estudos, ele concluiu que a
ferramenta apresenta melhor desempenho em identificar problemas de usabilidade
em questdes relativas a Presteza, Legibilidade e Homogeneidade, por conta de suas
especificidades de recomendacdes e a facilidade de aplicacdo desse tipo de
avaliagéo.

1.3 OBJETIVOS
Objetivo Geral

Criar ferramentas que buscam promover a melhoria da usabilidade de

smartphones para o publico idoso.

Objetivos Especificos

- Avaliar as heuristicas e listas de verificacdo de usabilidade existentes para
smartphones com foco nos idosos com fins de averiguar sua efetividade;

- Verificar a adequabilidade das listas e heuristicas em testes praticos com
idosos;
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- Concluir quanto a adequabilidade das heuristicas e das listas de usabilidade
existentes com foco em smartphones para o publico idosos;

- Criar uma proposta de lista de verificagdo de usabilidade para o publico idoso;
- Validar a lista de verificagdo com especialistas.

1.4 ESTRUTURA DA DISSERTAQAO

Este documento esta dividido em nove partes, iniciadas pelos elementos
introdutdrios como contextualizacao e justificativa da importancia do
desenvolvimento dessa pesquisa para o publico ao qual busca-se atender com 0s

guestionamentos apresentados.

No segundo capitulo, serdo discutidos os conceitos de usabilidade, sua
normatizacdo internacional e sua importancia para o usuario de sistemas
informatizados. A seguir, serdo detalhadas as principais técnicas de avaliacao de
usabilidade até chegar no objeto de estudo dessa pesquisa: as listas de verificacdo.
Por serem derivadas de recomendacdes e heuristicas de usabilidade, sera dedicada
grande parte do capitulo as heuristicas de usabilidade genéricas e cinco delas que
sao especificas de smartphones e, também que tratam do publico idoso. No tépico
seguinte, é feita uma pesquisa sobre recomendacdes de leitura da &rea de design
da informacao a fim de identificar diretrizes néo relatadas na area de usabilidade,

assim como é feita uma anélise comparativa de recomendagdes de ambas.

No terceiro capitulo, serdo exploradas as questdes inerentes ao publico idoso,
0S Novos costumes, os problemas comuns do envelhecimento como a perda de
alguns sentidos e capacidades. Durante o envelhecimento é comum a perda das
capacidades cognitivas, a diminuicdo da sensibilidade do sistema haptico, assim
como do sistema auditivo e a ocorréncia da perda da acuidade visual. Também sao
discutidas questdes de usabilidade relativas navega¢do em sistemas hipermidiaticos
por idosos e elencadas as solu¢des existentes no mercado de smartphones que

buscam resolver essas questdes.
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O quarto capitulo trata dos procedimentos metodoldgicos da pesquisa,
descrevendo a amostra dos participantes, serdo detalhadas as etapas da pesquisa
realizada, assim como os métodos de procedimentos compostos por revisdo da
literatura, a descricdo dos aspectos éticos dessa pesquisa. Em seguida sera descrita
a entrevista individual realizada com o intuito de coletar informacdes de forma mais
aprofundada, seguida do processo de observacéo de usuarios e a execugdo do
grupo focal. O capitulo se encerra com o tépico referente a metodologia espiral de
criacdo de listas de verificagao proposta por Cybis (2015) que objetiva no

desenvolvimento de um checklist ser validado nesse estudo.

Os resultados encontrados durante a pesquisa sao discutidos no capitulo
cinco desse documento, dividido em andlise e interpretacdo dos dados obtidos na
revisao sistematica, na analise comparativa, durante o desenvolvimento da lista de
verificagao proposta, na etapa de observacéo dos participantes, assim como na
entrevista individual. Ao final do capitulo séo descritos os relatos da validacéo da
lista por especialistas e a comparacgao da lista proposta com outras listas existentes,
seguida da integra da Lista de avaliagdo de Usabilidade de Smartphones para o

Usuério Idoso, com todas as questdes para aplicacdo por avaliadores.

No capitulo seis constam as consideragdes finais do trabalho, assim como
recomendacdes para futuros estudos, que ndo foram contempladas por esse estudo.
O trabalho é finalizado com o Capitulo sete, composto por referéncias bibliograficas.
E em seguida os Apéndices e Anexos, com 0s materiais produzidos a partir dessa
pesquisa.
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2 USABILIDADE E EXPERIENCIA DO USUARIO

A partir desse capitulo discutiremos a usabilidade como grande tema desta
pesquisa, que sera o fio condutor das discussdes que seguem. Desde 0s conceitos
principais, da norma ISO 9241, conceitos de tedricos conhecidos como Cybis (2002;
2003; 2015), Norman (2008), Nielsen (1994), Preece, Rogers & Sharp (2019) e
Hornbaek (2006).

No tépico seguinte explicaremos quais as principais técnicas de avaliacédo de
usabilidade e as principais formas de obter dados empiricos sobre a usabilidade de

sistemas com e sem usuarios participantes.

Seguindo o capitulo, ser@o apresentadas as avaliagcdes heuristicas de
usabilidade e descritas suas principais, desde as mais conhecidas como as de
Nielsen (1994), Norman (2008), Bastien e Scapin (1993) e Schnneiderman (1996)
até as mais atuais, voltadas para dispositivos méveis e até algumas disponiveis
como a de Nielsen e Budiu (2014) e Goméz (2014), que buscam resolver problemas
de uso encontrados pelos idosos como a de Al-Razgan et al (2014), Anjos e Gontijo
(2015) e uma de avaliacdo de aplicativos de registro de atividades fisicas de Silva,
Holden e Nii (2014).

A seguir, esse trabalho explorara a utilizagédo de Listas de verificagdo, nosso
foco principal, como provavel solucdo para a analise de problemas de usabilidade
por profissionais que nao sdo necessariamente especialistas em usabilidade,
imagina-se que com sua utilizacdo, os custos de realizacéo de testes podem ser
bastante reduzidos.

Continuando, sera explicitada uma pesquisa desenvolvida pelo autor que
associa as recomendagfes de usabilidade as recomendacdes de design da
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informacéo afim de identificar possiveis lacunas na area de HCI? que possam ter

sido pensadas na area informacional.

O topico a seguir trata do estabelecimento de relages entre todas as
heuristicas apresentadas com as recomendacdes de design da informacéo para
buscar estabelecer relacdes entre todas e identificar quais ndo atendem as
necessidades do publico idoso, que serdo descritas no tépico seguinte.

2.1 CONCEITOS DE USABILIDADE

A experiéncia do usuario € uma consequéncia da apresentacao,
funcionalidade, desempenho do sistema, comportamento interativo e capacidades de
assisténcia de um sistema interativo, tanto de hardware quanto de software. E também
uma consequéncia de experiéncias anteriores, atitudes, habilidades, habitos do
usuario e personalidade do usuario. (1ISO, 2010)

Ha muitas definicbes conhecidas de usabilidade, mundialmente a ISO 9241-
210 (2010) define Usabilidade como o quanto um produto pode ser usado por usuarios
especificos, para atingir metas especificas, com eficacia, eficiéncia e satisfagdo em
um contexto de uso especifico. No Brasil, a principal definicdo é estabelecida pelo
Inmetro a partir da norma NBR 9241-11, de agosto de 2002, que corrobora o conceito

criado mundialmente.

Tornar aplicativos e sistemas méveis completamente acessiveis para todos os
usuarios é uma tarefa complicada, seguindo a denominacao da 1ISO 9241 (ISO, 2008),
a Acessibilidade diz respeito a usabilidade proporcionada em sistemas, websites e
aplicativos com necessidades especiais, jA a W3C considera importante que néo

apenas sejam criados conteidos de forma que sejam possiveis de serem

2 HCI: Human — Computer Interface: Interface Humano - Computador
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interpretados com eficiéncia, eficacia e satisfacdo por todas as pessoas que possuem
capacidades e preferéncias muito diferentes da maioria (CYBIS et al, 2017).

Os autores (idem) ainda recomendam que, mesmo para publicos que nao
possuem deficiéncias que dificultem o uso de interfaces digitais, € importante pensar
0s sistemas para que esses publicos, quando expostos em ambientes barulhentos,
escuros ou na utilizacdo de aparelhos mais antigos consigam executar corretamente

as tarefas

Cybis et al (ibid.) explicam que, a usabilidade tradicionalmente, esta ligada a
guestdes de facilidade de uso - sem a necessidade de guias - eficacia e eficiéncia do
usuario para realizar determinada tarefa ou objetivo em um sistema. Essa facilidade
de uso pode resultar na satisfacdo do usuéario, caso seja bem executada ou a
frustracdo do mesmo no uso do artefato em questdo. Indo mais além, por muito tempo
desconsiderada pelos tedricos de usabilidade, a emogédo vem sendo abordada por
Norman (2008) em seus estudos que exploram em maior profundidade as relacbes

entre usabilidade, beleza, cogni¢cdo e emocéo.

Para Nielsen (1994), a usabilidade envolve mais do de efetividade, eficiéncia e
satisfacdo - garantidos pela Norma ISO - ela é caracterizada também pela aceitacao
do sistema, ou seja, se ele é suficientemente bom para as necessidades e requisitos
dos usuarios e outros envolvidos. Ele ainda caracteriza a usabilidade a partir de 5
atributos:

e Facilidade de aprendizagem do sistema,;
o Eficiéncia na execucgéo de suas atividades;

e Facilidade de ser lembrado pelo usuéario, possibilitando que ele

consiga recordar suas acoes e repeti-las sempre que necessario;
« Nivel de erros baixo, para aumentar a satisfacdo do usuério;

o Satisfacéo subjetiva e agradabilidade para o uso.
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Preece, Rogers e Sharp (2019) sugerem que para ser considerado de boa
usabilidade, o sistema carece de certos atributos como eficiéncia, efetividade,
seguranca, utilidade, facilidade de aprendizagem, facilidade em ser lembrado. Isso
tudo converge para sensacdes causadas nos usuarios como diversdo, gratidao
emocional, recompensa, apoio a criatividade, agradabilidade estética, motivacéo,
presteza, entretenimento, agradabilidade e satisfagdo. Esses atributos sao

apresentados na imagem a seguir:

Figura 2 - Esquema de atributos de usabilidade.

Satisfatorio Divertido

Eficiente

Gratificante

Agradavel
Emocionalmente

Facil de
lembrar
como usar

Efetivo

Entretenedor Objetivos de Recompensador
Usabilidade
Facil :e Seguro
Prestativo aprender Apoiador da
Criatividade
Motivador Agradavel

Esteticamente

Fonte: PREECE, ROGERS & SHARP (2019)

Para Preece, Rogers e Sharp (2019) as metas de usabilidade consistem em
otimizar as interagbes das pessoas com produtos interativos para que elas possam
executar suas atividades no trabalho, na escola e no seu cotidiano, para isso, elas

listam seis metas de usabilidade:
- Eficécia de uso;
- Eficiéncia de uso;
- Segurancga no uso;

- Boa utilidade;
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- Facilidade de aprendizagem;
- Facilidade de ser lembrado

Elas ainda lembram que as metas sdo normalmente operacionalizadas em
formas de questdes, assim, ao responder essas questdes, os designers podem ser
alertados precocemente no processo de desenvolvimento sobre potenciais
problemas de design e conflitos que podem néo ter sido considerados previamente.
(PREECE, ROGERS e SHARP, 2019)

Compreender os conceitos de usabilidade é importante para selecionar
corretamente que aspectos serdo avaliados na interface, no caso do publico idoso, é
importante focar em questdes relativas a diminui¢cdo das habilidades fisicas e
cognitivas como visao, sensibilidade téatil, motricidade e memoéria. Para isso,
importante avaliar desde a interface e suas propriedades gréaficas, a navegacéo do
sistema, a transicao entre telas e a carga de memoria necessaria durante o uso do

sistema ou aplicativo.

Pela importancia de suas propostas e também pela abrangéncia de seus
conceitos, adotaremos a abordagem de Nielsen (1994) para guiar essa pesquisa, 0
gue nao significa que iremos excluir outros autores, principalmente Cybis (2015) que
nos traz uma discusséo contextualizada e nacional da usabilidade e sua avaliagédo

em forma de listas de verificacdo, que sera o foco dessa pesquisa.

Hornbaek (2006) fala que a usabilidade nao pode ser medida diretamente e
gue é necessario desmembrar suas ideias para sair do nivel mais subjetivo, assim é
possivel encontrar formas de analisa-la. A partir disso € possivel observar se o

indicador que estd sendo mensurado € valido para a avaliacdo de usabilidade.

Para avalia-la em um sistema existem diversas formas: a utilizacao de
Heuristicas de usabilidade por especialistas; checklists; entrevistas individuais;
questionérios; focus group; imerséo; simulacao; teatralizacédo; avaliacdo de modelos

mentais e observacao de usuario executando tarefas relacionadas a ac¢oes
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especificas do sistema que esta sendo avaliado. De acordo com a abordagem

utilizada, cada uma dessas ferramentas possui vantagens e desvantagens.

Este estudo ira focar nas avaliagdes heuristicas e nas listas de verificacdo
(checklists) por servirem como diretrizes para o desenvolvimento desse tipo de
sistemas e podem guiar profissionais desde o inicio do projeto da interface digital por
ndo necessitar de prototipacéo da interface e do recrutamento de usuérios nessa
etapa. A principal vantagem de utilizacdo dessas técnicas é a possibilidade de
executar avaliagfes de usabilidade de forma mais pratica e econdmica e, no caso
das listas de verificacao, permitir que elas sejam executadas por um publico mais
amplo e sem a necessidade de especializagao.

2.2  TECNICAS DE AVALIACAO DE USABILIDADE

A avaliacdo de usabilidade é concebida a partir de um conjunto de métodos e
técnicas, segundo Preece, Rogers e Sharp (2019), a escolha desses métodos
depende dos objetivos da avaliagdo. Além disso, elas podem ser feitas em um
grande numero de espacos, abertos ou fechados, em laboratérios ou na casa do
participante, cada tipo tem suas vantagens e desvantagens, cabe ao investigador

decidir que caminhos percorrer.

Pollier (1991) classifica a forma de obtencao de dados ergondmicos
referentes a usabilidade de acordo com diferentes estratégias que facilitam a
obtencédo de dados e possibilitam a melhor andlise de processos cognitivos e fisicos

relacionados ao uso do sistema, como:

« Abordagem por objetivos dos usuéarios — O avaliador cria tarefas que
devem ser executadas pelo usuario, que € observado durante a execucao
dessa tarefa a fim de coletar dados sobre sucessos e problemas. Essa
estratégia sera utilizada durante essa pesquisa.

o« Abordagem pela estrutura de interface — Avaliador observa questdes

relativas aos menus de navegacéao da interface.
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Abordagem pelas qualidades esperadas das interfaces — Avaliacao da
gualidade com base nos requisitos de interface e navegabilidade
norteados pelas Heuristicas de usabilidade de Nielsen (1994), os
Principios de Norman (2008), os critérios ergonémicos de Bastien e
Scapin (1993) ou ainda as regras de ouro de Ben Shneiderman (2004),
além de outras mais atuais e especificas, que serao aprofundados nos

tOpicos a seguir.

Cybis et al (2015) indicam que, para obtencdo dos dados referentes aos

requisitos de usabilidade, existem muitas ferramentas e técnicas que podem

fornecer bases, cabe ao analista de usabilidade seleciona-las de acordo com o

usuario e o proposito da analise. Sobre os espac¢os nos quais as avaliacdes podem

ser feitas, Preece, Rogers e Sharp (2019), enumeram trés possiveis cenarios de

acordo com o nivel de controle:

em ambientes controlados, envolvendo usuarios com atividades
determinadas pelo pesquisador para testar suas hipoteses. Nesse caso
o pesquisador tem controle desde o espaco fisico até as tarefas que

serao executadas;

em ambientes naturais, envolvendo usuarios que podem ser
executados em comunidades online ou produtos utilizaveis em espagos
publicos. Nesse caso ha pouco ou nenhum controle do investigador

sobre o0 experimento e 0 usuario;

gualquer ambiente, sem usuarios consultores e pesquisadores que
criticam, predizem e criam modelos da interface, afim de identificar
problemas de usabilidade, esses métodos incluem inspecdes,
heuristicas, Listas de Verificagdo, walkthroughs, modelos e andlises.

Tao importante quanto definir corretamente quais os ambientes nos quais as

pesquisas acontecerdo, de acordo com o nivel de controle, é necessario selecionar



29

as técnicas mais adequadas para o tipo de avaliacdo a ser executada. Cybis (2003),
divide as técnicas de avaliacdo de usabilidade em trés:

Prospectivas: composta por aplicagdo de questionéarios e entrevistas se
satisfac&o e insatisfagéo de usuéario sobre sua interacdo com a interface. E
importante por considerar a opinido do usuario, que € o principal interessado
e utilizador do sistema a ser avaliado. O principal ponto negativo desse tipo
de inspecao é a baixa taxa de devolucdo de respostas, em torno de 30%
apenas. Como ponto positivo, sugere-se que elas podem aumentar a
efetividade das avaliagGes analiticas quando realizadas por especialistas, que

utilizam as respostas dos questionarios como base para sua avaliagao.

Preditivas: sdo baseadas em modelos formais ou no conhecimento adquirido.
N&o carecem de usuérios durante sua execuc¢do, podem acontecer por meio
de softwares criados para avaliar interfaces ou por especialistas em
usabilidade. Podem ser classificadas em: Avaliacdes Analiticas, aplicadas
nas etapas iniciais de desenvolvimento do sistema, sdo descritivas e
organizam as tarefas de interacao para verificar questdes de consisténcia,
carga de trabalho e controle do usuério sobre o sistema; Avaliacfes
Heuristicas, representam julgamento de valor sobre as qualidades
ergondmicas das interfaces. Realizadas por especialistas em usabilidade,
baseadas em suas experiéncias e competéncias. Os especialistas examinam
a interface afim de diagnosticar os problemas que os usuarios poderéao
encontrar durante o uso. Nessa ferramenta, a qualidade do avaliador é
influenciadora na qualidade da aplicagéo da inspecéo; Avaliacao por Listas
de Verificacéo, possibilita a avaliacdo da usabilidade por profissionais
envolvidos no projeto do sistema, mas que ndo sao especificamente
especialistas em usabilidade. Nesse caso, a qualidade da ferramenta é a
principal influéncia no resultado da avaliagao, assim, os resultados dependem

da organizacgéo e do conteudo das questdes.
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Técnicas Objetivas ou empiricas: baseadas na participagéo direta de
usuarios, com a utilizagéo de ferramentas de observacgédo na interacdo. O
ensaio de interagdo € uma das ferramentas que simula a interagdo com o
sistema com a participacdo de pessoas representativas da populacao-alvo.
Requer o trabalho de reconhecimento do Publico e da tarefa avaliados.
Recomenda-se que, para utilizar essa técnica seja feita uma analise do nivel
de constrangimento imposto aos usuarios, o tipo de verbalizacdo que sera
solicitada a eles, o local onde o teste acontecera e a forma de registro de
coleta de dados.

As Heuristicas de usabilidade sdo conhecidas como uma forma eficiente de
avaliacdo de usabilidade por especialistas, elas servem de base para outras formas
de avaliacdo como as Listas de Verificacdo, que além de seguirem suas
recomendacdes, possibilitam a aplicagdo dos testes sem a necessidade de
especialistas em usabilidade, alcangcando um indice de acerto significativo.

A seguir, serdo explicitados alguns dos métodos de obtenc¢éo de dados,
iniciando pelos métodos envolvendo usuarios, sejam em grupo ou individualmente,

descrevendo suas atividades e dificuldades durante o uso dos artefatos.

2.3  AVALIACOES CONTROLADAS E EM LABORATORIO

Cybis et al (2017) explicam que as avaliagfes feitas em laboratorios com
equipamentos para registro possibilitam maior controle e poder de observagéao da
interacdo entre o usuario e o produto. Cabe aqui mencionar que, durante a
observacéo, os usuarios podem modificar sua forma de utilizar o sistema por inibi-los
e isso pode distorcer a obtencao de dados. Para Preece, Rogers e Sharp (2019), os
testes em laboratorio oferecem a possibilidade de observar detalhes do contexto de

uso e a interacdo entre os usuarios, com o ambiente e com os artefatos.
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a) Entrevista

E a técnica na qual o entrevistador se apresenta frente ao investigado e
formula perguntas para estes com o objetivo de obter informacdes pertinentes a
investigacdo. A entrevista torna possivel o contato direto do pesquisador com o
usuario e permite a obtencao de informacdes adicionais e qualitativas sobre as
impressdes do usuario e necessidades dele no uso do sistema. (CYBIS et al, 2015)

Para Marconi e Lakatos (2008), a técnica tem como objetivo principal obter
informacgdes dos participantes acerca do tema a ser investigado. Os papéis
desempenhados na entrevista sao divididos em dois:

- Uma das partes busca coletar dados;
- A outra parte constitui-se em fonte de informagéo.

A entrevista pode ser executada individualmente, com apenas um usuario, ou
de forma grupal, com um grupo de participantes. A estrutura da entrevista pode

variar de acordo com o propdsito do pesquisador, ela pode ser classificada em:

Padronizada ou estruturada: segue uma lista de perguntas e é aplicada a
participantes selecionados, o entrevistador ndo tem nenhuma liberdade de
adaptar as perguntas. E utilizada para se obter o maior nimero de respostas

possiveis para as mesmas perguntas;
Nao padronizada ou nao estruturada:

- Nao diretiva ou aprofundada: iniciada a partir de um tema amplo e sem a

definicdo de um problema pelo pesquisador;

- Focalizada ou centrada: é definido um tema e o entrevistado fala livremente

sobre esse assunto imprimindo suas experiéncias pessoais;

- Semiestruturada: tem como base um pequeno namero de perguntas

abertas;
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- Clinica: conduzida de maneira nao-diretiva, avalia questdes
sociopsicoldgicas da situagcdo ou personalidade dos participantes atraves de

suas respostas;

Painel: repeticdo de perguntas em tempos diferentes as mesmas pessoas,
afim de verificar a evolucao das respostas durante o tempo. (MARCONI &
LAKATOS, 2008)

Preece, Rogers e Sharp (2019) recomendam as entrevistas como forma de
explorar problemas de uma forma que pode gerar dados quantitativos e qualitativos
para a pesquisa. Além disso, elas incentivam o contato entre desenvolvedores e
usuarios. Como principais desvantagens, estdo o tempo necessario para execucao e
a possibilidade de a criagdo de um ambiente artificial para o experimento

constranger os participantes.

As entrevistas podem ser individuais, entre o0 pesquisador e o participante e
as contextualizadas, que acontecem em um ambiente que pode ser controlado ou

ndo, o que possibilita também a observagéo de uso do artefato. (CYBIS et al, 2015)

b) Observacao de atividades

Essa técnica consiste em o pesquisador observar o usuario desenvolvendo
uma atividade ou executando uma tarefa em seu ambiente natural. Durante a
observacéo, ndo € possivel fazer perguntas, que podem acontecer ao final da
observacéo (CYBIS et al, 2015). Ja Marconi e Lakatos (2008 p. 76) falam que nela,
“os pesquisadores utilizam os sentidos para obter os dados e que € necessario nao

apenas ver e ouvir, € preciso examinar fatos ou fenémenos que se deseja estudar”.
Ela pode acontecer de duas formas:

Direta: com a presenca do pesquisador no local onde esta acontecendo a

atividade/tarefa;

Indireta: quando ela é gravada em video para que o investigador possa

avaliar posteriormente, sem interferir na agéo de uso dos participantes.
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A observacéo oferece vantagens e limita¢cdes que podem influenciar no

trabalho da investigagcéo, Marconi e Lakatos (ibid.) sugerem que se utilize um

conjunto de técnicas ao mesmo tempo para preencher as lacunas deixadas por ela.

Dentre as vantagens pode-se citar:

c)
d)
e)
f)

9)

Sobre

Possibilidade de estudar, de forma direta, diversos fendmenos;
Facilidade de execucéo pelo observador;

Permite coleta de dados de um conjunto comportamental,
Depende de meios externos e menos da reflexao;

Permite a observacao de dados e informagdes que podem nao ser

contempladas em questionarios e formularios.
as limitagBes dessa técnica, podemos elencar:

Influéncia do observador sobre o observado, positiva ou

negativamente;
Falta de espontaneidade, que pode limitar a percepg¢éo do fato;
Imprevisibilidade sobre as agdes pode interferir na execucao da tarefa;

Maleabilidade da duragéao do tempo de execucao das tarefas que pode

dificultar a coleta de dados;

Influéncias externas ao experimento que podem influenciar na vida dos

participantes.

Para Preece, Rogers e Sharp (2019) na Observacdao direta, 0s usuarios

fornecem informag6es que outras técnicas ndo fornecem, se executada em

laboratdrio, ainda pode ser mais focada e sem interrupcdes, ja as desvantagens da

técnica estdo na grande quantidade de dados que podem ser coletados e no tempo

de execucao que pode ser longo. Ja a observacéo indireta permite que o usuario
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nao se distraia com a coleta de dados nem se sinta constrangido com a intervencao

do pesquisador.

Ainda sobre os tipos de observacao, para Marconi e Lakatos (2008), elas

podem ser:

sistematicas: quando realizadas de forma controlada, estruturada, com
propésitos bem definidos, nesse caso o observador sabe o que busca e deve

ser objetivo na obtencao dos dados;

nao participante ou passiva, quando o pesquisador ndo se insere na

comunidade ou grupo ao qual esta observando;

participante: o pesquisador participa da comunidade ou grupo, incorporando-
se a ele e participando de atividades cotidianas dele. Pode ser Natural,
guando o investigador pertence ao grupo, ou Artificial, quando se insere no

grupo com esse propadsito;

individual: apenas um pesquisador faz a observacao, o que pode fazer
projecdes sobre o observado e possibilita inferéncias e distorgdes;

em equipe: mais aconselhavel que a individual por possibilitar a observagéo

em diversos angulos;

da vida real: feitas em ambiente real, sem preparacédo, os dados sdo obtidos

enquanto acontecem, sem controle;

em laboratério: em condicdes controladas e artificiais. E necessario buscar
uma aproximacdo com o ambiente natural para evitar distorcdes da realidade.

c) Grupo Focal — Focus Group

O focus group consiste em uma técnica de pesquisa qualitativa com a reuniao
de um grupo entre duas e dez pessoas qualificadas com o propésito de discutir um
assunto especifico. Essa discussédo é guiada por questionamentos coordenados por
um moderador ao grupo de pessoas sentadas ao redor da mesa. Segundo Redish
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(1999), é possivel identificar atitudes, crencas e desejos dos usuarios utilizando a

técnica.

O uso do Focus Group nos estagios iniciais da pesquisa avalia conceitos
preliminares com usuarios representativos e pode ser utilizado para confirmar
caracteristicas de um determinado grupo de usuarios. Essa técnica é uma boa forma
de obter informacgdes sobre julgamentos e sentimentos do participante, mas nao
pode ser utilizado como avaliacdo de usabilidade de um sistema. (RUBIN &
CHISNELL, 2008)

O focus group pode trazer um nimero maior de pontos de vista, assim como
as entrevistas possibilitam a maior obtencao de dados qualitativos e um nimero
menor de dados quantitativos. Facilita a identificacdo de &reas de consenso e
conflito de opinibes, em contraponto, podem surgir participantes dominantes que
participarao mais do que os outros. (PREECE, ROGERS & SHARP, 2019)

E importante que haja o roteiro a ser seguido para que o entrevistador n&o se
perca entre as informacdes relevantes e as que nao contribuirdo com o projeto. Além
disso, por se tratar de um publico que possui algumas restricdes com tecnologia, €
importante que as entrevistas e questionarios sejam executados presencialmente e
ndo a distancia. (CYBIS et al, 2017)

2.4 AVALIAQAO DE USABILIDADE POR ESPECIALISTAS

AvaliagOes de usabilidade com usuérios sdo essenciais e geram resultados
mais expressivos para desenvolvedores e designers em seus projetos, mas em
alguns casos nao € viavel executar testes com usuarios, seja pelo estagio de

desenvolvimento do projeto ou até por questdes financeiras.

A avaliacdo heuristica por especialistas oferece a possibilidade de identificar
problemas de usabilidade em estagios iniciais de desenvolvimento e evitar o custo
de execucao de testes de usabilidades com usuarios, que podem levar muito tempo
e requerem local, equipamento e equipe especificos para tal. Dumas e Redish
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(1999) atentam para o fato de que os testes de usabilidade possuem uma cobertura
de até 100% dos problemas de uso dos sistemas. As heuristicas de usabilidade, por
outro lado, cobrem até 44% dos problemas de usabilidade avaliados pelos
especialistas.

Tabela 2 - NUmero e porcentagem de problemas revelados pelos métodos de inspecao

# de Problemas | % de Problemas

Teste de Usabilidade 25 100%

Avaliacdo Heuristica
Especialistas 11 44%
Engenheiros de Software 4 16%
Nao especialistas 2 8%

Percurso Cognitivo
Especialistas 7 28%
Engenheiros de Software 4 16%
Nao especialistas 2 8%

Fonte: Desurvire et al. (1992) Traducg&o do autor

Na tabela acima é resultado de um estudo desenvolvido por Desurvire et al
(1992), nele, os pesquisadores compararam diferentes técnicas de avaliagdo de
usabilidade: Teste com usuarios, Avaliacdo Heuristica com especialistas, com
engenheiros de software e com néo especialistas e o Percurso Cognitivo com

Especialistas, Engenheiros de Software e Nao especialistas.

Os autores compararam a quantidade de problemas que eram identificados
por cada tipo de técnica e perfil de avaliador, para verificar a eficiéncia delas em
relac@o aos testes de usabilidade com usuérios. A avaliagdo Heuristica com
especialistas obteve o melhor desempenho, com 44% dos problemas encontrados
durante a avaliagdo. Executando a mesma técnica com engenheiros de software, o
namero € reduzido a quase um ter¢o, com 16% dos problemas identificados e os

nao especialistas conseguiram encontrar apenas 8% dos problemas.

Com isso, é possivel observar a eficiéncia das avaliagdes heuristicas com
especialistas e, na impossibilidade de aplicacdo de testes com usuarios, ela torna-se

mais viavel e possivel de apresentar melhores resultados. O percurso cognitivo
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realizado por especialistas fica em segundo lugar na porcentagem de identificagao
de problemas, alcancando 26% deles.

As Heuristicas, segundo o Dicionario Michaellis (2018) “Procedimentos e
normas usados em pesquisa feita por meio da quantificacdo de proximidade a um
determinado objetivo.” Essa é a definicdo que mais se aproxima da avaliacdo
heuristica de usabilidade, além desse conceito, na psicologia as heuristicas dizem
respeito a atalhos mentais, criados para resolver problemas. (MICHAELLIS, 2018)

Utilizados de forma alternada por Nielsen (1994), os termos principios,
diretrizes e heuristicas sao considerados por ele sinbnimos por conta de seus
objetivos. No dicionario é possivel distinguir heuristicas e diretrizes pelo aspecto
cientifico da primeira, ainda assim, ambas possuem o mesmo intuito de criar
normas, procedimentos (MICHAELLIS, 2018). Ainda assim, Barbosa e Silva (2010)
ressaltam que as diretrizes possuem um carater generalista e que muitas vezes sdo
conflitantes entre elas, cabendo assim ao designer selecionar corretamente quais
utilizar e aplicar em seus estudos. Eles ainda falam que, por mais que essas
ferramentas auxiliem na avaliagdo de usabilidade de interfaces, nada trara melhores
resultados do que a avaliagdo composta por usuarios, sejam em entrevistas ou
observagédo em contexto de uso. (BARBOSA & SILVA, 2010)

A melhor forma de avaliar diretrizes é com a utilizag&o de Listas de
Verificagdo que permitem identificar se o sistema estd em conformidade com as
principais diretrizes como exemplo a Ergolist® desenvolvida no Brasil pelo LablUtil
em 2000, da UFSC, busca oferecer uma forma objetiva de identificar possiveis
problemas de usabilidade em sistemas criando dados das principais recomendacdes
dos critérios ergondmicos de Bastien e Scapin (1993) que serdo melhor descritos no

3 ERGOLIST http://www.labiutil.inf.ufsc.br/ergolist/



http://www.labiutil.inf.ufsc.br/ergolist/

38

topico 3.5 deste trabalho. Assim, percebe-se que o Lista de Verificagdo é uma

ferramenta que auxilia a avaliacéo a partir das heuristicas, principios e diretrizes.
2.4.1 Avaliacéo Heuristica

A forma mais robusta de avaliacdo de usabilidade envolve usuarios e
inspetores de usabilidade em um espaco fisico ou virtual no qual podem ser
coletados dados sobre navegacgdo e impressfdes dos usudérios. Em estagios iniciais
de desenvolvimento de sistemas, as heuristicas podem identificar possiveis
problemas e resolvé-los antes do inicio dos testes com usuérios. Segundo Cybis
(2015) e Nielsen (1994), nessa abordagem, o avaliador aplica os conhecimentos e
as estratégias que julgar pertinentes no contexto de avaliagdo e uso de uma
interface. Esse tipo de técnica é conduzido por especialistas guiados pelas
heuristicas, principios, diretrizes ou critérios ergondmicos propostos anteriormente

por especialistas.

A ideia de criar heuristicas de avaliacdo da usabilidade surge quando, Nielsen
e Molich (1990) publicam sua pesquisa propondo 10 heuristicas para avaliar a
usabilidade de sistemas informacionais, desde entédo, varios autores propuseram
novas possibilidades que contemplam mais questdes, desde as relativas a websites
até as mais atuais, relacionadas a dispositivos méveis. Elas sdo anunciadas como
principios gerais de usabilidade que sdo aplicados de forma concreta em itens

analisaveis por especialistas.

Proposta por Nielsen (1994) como um método facil, agil e de baixo custo de
avaliar interfaces, a avaliacdo heuristica é recomendavel para qualquer tamanho de
projeto de sistemas e pode ser aplicado desde o inicio do projeto até as etapas finais

de desenvolvimento por especialistas que séo previamente orientados.

Para Cybis et al (2015), as avaliacdes por especialistas sdo aplicadas a partir
do conhecimento e estratégia, de acordo com o contexto da avaliagdo e uso. Nielsen
(1994) considera avaliacdo heuristica, a técnica que auxilia a conducéo de

avaliacOes, orientando-se em heuristicas, principios e critérios ergonémicos
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propostos por especialistas. Bastien e Scapin (1993) reforcam que a utilizagéo de
heuristicas apresenta resultados mais homogéneos do que estudos apoiados

apenas pela experiéncia dos especialistas.

Em seus estudos, Quifiones & Rusu (2017) buscaram listar o maior nimero
de heuristicas de usabilidade. Eles desenvolveram uma revisao sistematica a fim de
identificar as metodologias utilizadas para a criagdo dessas heuristicas, quantas
existem para dominios especificos e a partir de que necessidades que elas foram
criadas. Foram pesquisados artigos cientificos, estudos que propéem a criagdo de
heuristicas para dominios especificos, estudos que propdem abordagens, processos
ou metodologias para criacdo de heuristicas, entre janeiro de 2006 e abril de 2016,
escritos em Inglés, Espanhol e Portugués.

O resultado da pesquisa chegou a 68 estudos que falam sobre o processo de
criagcdo de heuristicas. Desses estudos, identificaram 17 deles que relatam a cria¢do
de novas heuristicas em dominios especificos que, apds a andlise dessas
pesquisas, identificaram que nove dessas heuristicas foram desenvolvidas com base
em outras heuristicas ja existentes, atualizando-as. Oito delas foram baseadas
apenas nas heuristicas de Nielsen (1994) para seu desenvolvimento.

Para este estudo, foram selecionadas as principais heuristicas consideradas
classicas, duas atualiza¢des das Heuristicas de Nielsen para smartphones — uma
delas feita pelo préprio autor — e trés conjuntos de heuristicas de usabilidade
focadas em smartphones para o publico idoso. A seguir os dados encontrados seréo
descritos com o propdésito de fornecer bases para analisar as caracteristicas de cada
e identificar quais delas respondem aos objetivos desse estudo. O critério de
escolha se deu pela quantidade de vezes que as heuristicas eram citadas em
artigos, teses e dissertacdes encontradas na Revisdo Sistematica da Literatura. Da
mesma forma, as heuristicas especificas para smartphones e o publico idoso foram

selecionadas a partir dessa mesma revisao.
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a) Heuristicas de Nielsen - HN

Entre as heuristicas mais citadas entre todas as pesquisadas, as Heuristicas

de Nielsen serviram de base para a criacdo de novas heuristicas. Consideradas as

primeiras heuristicas de usabilidade, essas dez recomendacdes surgiram a partir da

publicacao anterior, em conjunto com Rolf Molich, em 1990, que foram refinadas e

revisadas em 1994 baseadas em 249 problemas de usabilidade estudados a fundo e

analisados por Nielsen. Essas heuristicas dizem respeito ao uso e respostas

apresentadas pelos sistemas informatizados e sdo descritas a seguir:

Visibilidade do estado do sistema. O sistema € capaz de manter o

usuério informado sobre o que acontece durante a navegagao.

Similaridade entre o sistema e o mundo real. O sistema fala a
linguagem do usuario. As palavras, frases e conceitos devem ser
familiares. Isso serve também para icones e imagens utilizadas na

interface.

Controle e liberdade do usuario. Muitas vezes os usuarios selecionam
fungBes por engano, € necessario que haja uma forma de cancelar a acéo

ou sair dela. Assim como desfazer a acdo sem perda de informagoes.

Consisténcia e padrdes. Os usuarios ndo precisam perguntar o
significado de palavras, situagcdes e acdes que expressam a mesma acao

ou situacao.

Prevencao de erros. Melhor que proporcionar boas mensagens de erro €
projetar um sistema que evite 0s erros ou guiar o usuario de forma a ndo

0S cometer.

Reconhecer ao invés de memorizar. Tornar objetos, acées e opcdes
visiveis. O usuario ndo sera obrigado a memorizar informacgdes ou agoes,

elas estao claras na tela, assim como as instru¢des de como realiza-las.
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o Eficiéncia e flexibilidade de uso. A interface deve ser pensada para ser
utilizada por usuarios leigos e experientes com a mesma eficiéncia assim,
€ necessario identificar uma linguagem e padrdes iconograficos

compativeis com 0 maior nimero de USuarios;

o Estética e design minimalista. Evitar o uso excessivo de informacdes e
elementos na interface pois, quanto maior a quantidade de informacdes,
maior sera a sobrecarga de trabalho para o usuario, o que pode dificultar a
tomada de decisoes;

e Ajude o usuério areconhecer, diagnosticar e recuperar-se de erros.
Oferecer ao usuario a possibilidade de desfazer a¢des incorretas e
identificar onde errou, assim, ele podera corrigir erros cometidos por ele

mesmo e continuar a utilizagcdo do sistema;

e Ajuda e documentacao. Tornar a interface intuitiva o suficiente, mas
oferecer ajuda e documentacdo necessérias para a navegacao e possiveis
davidas que possam surgir durante a execucao de tarefas do sistema a
partir da disponibilizacao de instru¢des que podem ser acessadas a

gualgquer momento.

b) Principios de Norman - PN
Conhecido por seu trabalho relativo as emocfes sobre o uso de artefatos,
Donald Norman (2008) nao propds heuristicas, mas principios, que séo
considerados recomendacdes de boas préaticas para o desenvolvimento de

interfaces digitais.

e Use o conhecimento no mundo e o conhecimento na cabecga: segundo
0 autor, as coisas fazem sentido quando elas correspondem a
conhecimentos que ja possuimos, de modo que 0 novo projeto pode ser
compreendido, interpretado e integrado com material adquirido

anteriormente.



42

o Simplifique a estrutura das tarefas: ele sugere que o sistema deve ser o
mais simples possivel, quanto menos memoria for necessaria para o

usuario utilizar o sistema, melhor sera o seu uso

e Torne as coisas visiveis: o usuario precisa saber os caminhos que
percorre no sistema e quais os resultados de suas ac¢des nele. Isso precisa

estar explicito.

« Facaos mapeamentos corretamente: as intencdes e acdes do usuario
devem ser mapeadas no sistema, ele deve perceber o que faz e quando o

faz.

o Explore o poder dos limites: disponibilizar ao usuario as a¢gdes possiveis

dentro dos limites do sistema.

e Projete para o erro: o sistema deve ser projetado de forma a prever 0s
erros que o usuario podera cometer, assim apresentara as respostas mais

adequadas a eles e como eles podem ser corrigidos ou desfeitos.

e Quando tudo mais falhar, padronize: se néo for possivel utilizar
mapeamentos para o sistema, padronize tudo para que o usuario aprenda

e néo tenha dificuldade em utiliza¢gGes futuras.

c) Critérios Ergondmicos de Usabilidade - CE
Os critérios ergonbmicos, propostos por Bastien e Scapin em 1993 consistem
em oito critérios subdivididos em 17 subcritérios e critérios elementares com o
objetivo de minimizar a ambiguidade na identificacdo e classificacao das qualidades
e problemas ergonémicos do software interativo. (CYBIS et al, 2015).

Esses critérios visam a mensuracdo da usabilidade dos sistemas com
usuarios novatos e experientes, observando de que forma o sistema se comporta
com os diferentes niveis de experiéncia de uso. A seguir, esses critérios e seus
respectivos subcritérios serdo ilustrados e explicitados com uma breve descricao

para melhor compreensao:



Tabela 3 - Critérios Ergonémicos de andlise da usabilidade em sistemas interativos.

Conducao

(visa favorecer o aprendizado e
a utilizagdo do sistema por
usuarios novatos)

Agrupamento e distin¢éo entre
Itens

(possibilita a instintividade do
usuario)

Agrupamento e distin¢éo por
localizagao

(usuario percebe grupamentos
a partir da localizagdo dos
elementos na interface)

Convite

(possibilita ao usuario identificar o
estado ou o contexto no qual se
encontra)

Agrupamento e distingéo por
formato

(usuario percebe similaridades
e diferengas entre as
informacgdes a partir da forma
grafica)

Legibilidade

(caracteristicas que podem
dificultar ou facilitar a
compreensao de informacdes)

Feedback imediato
(possibilita 0 melhor entendimento
do funcionamento do sistema)

Carga de trabalho

(todos os elementos da
interface que tém papel
importante na reducédo da carga
cognitiva e percepgdo do
usuario)

Brevidade

(respeito a capacidade de trabalho
perceptivo, cognitivo e motor do
usuario).

Conciséo

(minimizacéo a carga
perceptiva, cognitiva e motora
exigida para execugédo da
tarefa).

Densidade informacional
(minimizacédo da densidade das
informacdes dispostas em tela
para reducdo da carga cognitiva)

Acdes minimas
(simplificag&o o conjunto de
acOes para execucdo da
tarefa)

Controle explicito

(clareza na execucéo de
atividades longas sequenciais e
que emanam mais tempo)

Acdes explicitas
(o sistema somente executa as
acdes que o usuario ordenar)

Controle do usuério
(o usuério pode comandar
gualguer acao do sistema)

Adaptabilidade
(qualidade de atender um
publico mais abrangente)

Flexibilidade
(diferentes formas de executar
uma mesma tarefa)

Consideragao da experiéncia do
usuério

(adapta-se a experiéncia do
usuario)

Gestao de Erros
(mecanismos que permitem
evitar ou reduzir a ocorréncia
de erros e que favoregcam sua
correcao)

Protecédo contra erros
(mecanismos empregados para
detectar e prevenir erros)

Qualidade das mensagens de
erros

(pertinéncia, legibilidade e
exatiddo das mensagens de erro).

Correcéo de erros

Homogeneidade/ coeréncia
(cédigos se mantém idénticos
para contextos idénticos e
diferentes para contextos
diferentes)

Significado de cédigos e
denominacdes

43
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(adequacao entre o objeto ou a
informacéo e sua referéncia na
interface)

Compatibilidade
(compatibilidade com o
usuario, com atarefae como o
ambiente).

Fonte: Adaptado de Bastien & Scapin (1993)

Os critérios ergondémicos de usabilidade sdo amplamente utilizados na
elaboracéo de checklists de usabilidade de grupos como o LablUtil, da UFSC por
conta do seu nivel de detalhamento e especificidade.

d) Regras de Ouro de Shneiderman - RO

Criadas pelo cientista da computagéo Ben Shneiderman em 1996, consiste
em oito recomendacdes desenvolvidas em suas pesquisas de interacdo humano-
computador que trazem orientagdes para sistemas a serem desenvolvidos com foco
na usabilidade. Sua publicacédo foi revista e atualizada e esta na 42 edicdo, mas seus
preceitos seguem atuais. As regras propostas por ele sao:

.  Buscar aconsisténcia com afinco

Criar sequéncias consistentes de acdes que devem se repetir em
situacdes semelhantes; Terminologias, icones, cores, layouts, tudo
deve seguir um padrao para facilitar o uso.

Il.  Permitir atalhos para usuérios experientes

Oferecer ao usuario experiente com a interface teclas de atalho,

macros e navegacao simples que facilitam e agilizam a interagao
lll.  Oferecer informacao de feedback

Qualquer agdo executada pelo usuario requer uma resposta do
sistema. O nivel de detalhamento dela seré definido a partir da

dificuldade da tarefa que esta sendo executada.
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IV.  Projetar os didlogos tratando como um todo as a¢des

relacionadas

As sequéncias de acOes devem ser organizadas em grupos com
comeco, meio e fim. Apds a conclusédo de a¢des, a informacéo de

feedback d& aos usuarios a satisfacdo de realizagéo, de sucesso.
V. Proporcionar tratamento de erros

Sempre que um usuario executar uma acgao incorreta, o sistema deve

identificar, informar o erro e a melhor forma de resolvé-lo.
VI.  Permitir facil reversdo de acdes

Proporcione ao usuario a possibilidade se voltar atras e corrigir erros
de utilizacdo do sistema. Ao saber que pode voltar atrds, o usuario

explorard mais o sistema.
VII.  Proporcionar ao usuario a sensacéao de que ele esta no controle

Usuérios experientes apreciam a sensacao de controle da interface e

que ela responde as suas acoes.
VIlIl. Reeducar substancialmente a necessidade de memoéria

O sistema deve conter uma interface simples para memorizagéo. Para
isso requer uma boa Estrutura e Equilibrio para relacionar elementos e

facilitar a memorizacéo subjetiva das telas, sem exigir esforco.
2.4.2 Heuristicas para dispositivos moveis

Os principais autores de usabilidade ndo tém atualizado suas heuristicas para
sistemas moveis, mesmo assim, € comum encontrar atualizagdes e novas
recomendacdes para essas pesquisas anteriores baseadas em desktops até entéo,
mas esse quadro tem mudado, com as novas pesquisas gque estdo em

desenvolvimento. A dificuldade de uso de dispositivos méveis pode ser observada
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por conta das novas formas de interagdo com os dispositivos, sejam eles com tela
sensivel ao toque ou com teclado QWERTY, 0 que torna suas necessidades mais

especificas.

a) Heuristicas de avaliagdo movel de Gémez et al - HG
Os autores perceberam a necessidade de atualizar as dez heuristicas criadas
por Nielsen para adapta-las as novas tecnologias moveis, assim, além das dez
heuristicas, eles acrescentaram mais trés heuristicas e 38 sub heuristicas:

e Habilidades do usuario: O sistema adapta-se a desenvoltura do usuario
mais experiente da mesma forma que se adapta ao modo de uso do

novato;

« Interacdo agradavel: o dialogo simples e natural, compativel com o
repertorio do usuario, inclui também questdes de acessibilidade;

e Privacidade: em uma época de tanta informacgé&o publica, € importante
pensar na privacidade do usuério e seguranca de seus dados.
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Figura 3 - Framework de classificacdo de subheuristicas detectadas

Feedback do Status do
sistema

SEkda,

Metiforas e Modelos

Estrutura de
Nawegagao

Menus

 Saida de informacao

Interface Exploravel

Nivels de
Personalizagio

(Menys,
Desfazer / Cancelar o
Camposide Entrada)

Controle de Menus

L EntRd3deDavos

‘Compras

Uso de Bancos

Fonte: Gomez et al (2014) tradug&o nossa.
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Com a sugestao dessas novas heuristicas e 38 subheuristicas, os autores

propuseram uma lista de 230 recomendac¢des especificas de usabilidade voltadas

para sistemas moveis a serem utilizadas na forma de Lista de Verificagdo em uma

avaliacdo por especialistas.

b) Usabilidade moével de Jakob Nielsen e Raluca Budiu - NB

Com o advento dos smartphones e tablets, Nielsen e Budiu (2014) fizeram

experimentos com essa nova tecnologia que, segundo eles, possui diferencas

significativas com o desktop. Vale salientar que esses estudos foram executados em

dispositivos com tela sensivel ao toque apenas, excluindo os telefones com

teclados.

Eles consideram a tecnologia mével menos “benevolente” que o desktop

(NIELSEN & BUDIU, 2014) e elencam as principais diferencgas entre os dispositivos
controlados por mouse e o0s dispositivos moveis que sao controlados pelo toque na

tabela transcrita a seguir:

Tabela 4 - Usabilidade mével

Precisdo

Alta

Baixa

Numero de pontos especificados

Normalmente 1; 2 a 3 com

multi toques
) 3 — botdes direito / esquerdo, roda
Numero de controles 1
de rolagem
Tempo de deslocamentos Sim Nao

Estados de sinal

Flutuacéo, mouse para baixo, mouse

para cima

Dedo para baixo, dedo para

cima

Movimentos Acelerados

Sim

Nao

Adequado para uso com monitores

Sim, devido a aceleracéo

Nao, devido a fadiga do braco

grandes

Ponteiro / cursor visivel Sim Nao
L Nao, possibilitando assim feedback )

Obscurece a visdo da tela Sim

visual continuo

Adequado para dispositivo moével

Nao

Sim, nada extra para carregar
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Engajamento direto com a tela e

“divertido” de usar

Nao, é um dispositivo indireto de

apontamento

Sim

Suporte a acessibilidade

Sim

Nao

Facil de Aprender

Razoavelmente féacil

Virtualmente sem tempo de

aprendizado

Fonte: Nielsen & Budiu (2014 p.25)

Com base nessas observaces, é possivel perceber que os cuidados

anteriormente propostos por Nielsen e Molich (1994) careciam de revisdo conforme

a tecnologia atualizou-se. Assim, na publicacdo de 2014, os autores fazem algumas

recomendacgdes para as novas plataformas moveis controladas por toque (NIELSEN

& BUDIU, 2014):

« Menos Recursos visiveis: Informacdes secundarias devem ficar em

outras telas, ou nem serem disponibilizadas.

e Alvos de toque maiores: para facilitar a navegacao e por ndo contar com

a precisdo de um mouse, é necessario aumentar botdes e areas clicaveis

em textos.

e Cabecalhos completos: as informacgdes textuais ndo devem ser

truncadas para evitar a auséncia de informagdes importantes na interface.

c) Heuristicas para avaliacdo da usabilidade de launchers de
smartphones paraidosos de AL-RAZGAN et al (2014) - AL

Apds uma minuciosa revisao sistematica, os autores identificaram diretrizes

gue correspondem as questdes especificas do publico idoso no uso das telas

responsaveis pela inicializacdo de aplicativos e tarefas em sistemas moveis,
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conhecidos como launchers*. Ap6s identificar as diretrizes, eles as dividiram em trés

secoes: (1) olhar e sentir, (2) interagéo, e (3) funcionalidade.

Tabela 5 - Heuristicas para avaliagdo da usabilidade de launchers de smartphones para idosos

Secéo

Olhar e sentir

Interacéo

Subsecédo

1.

Torne os
elementos da
pagina faceis
de ler.

Facil
reconhecimento
e
acessibilidade.

Faca itens
clicaveis faceis
de serem
encontrados e
clicados.

Utilize a
linguagem e os
aspectos
culturais do
idoso, minimize
a utilizacéo de
termos
técnicos.

Forneca
feedback claro
as acoes.

Forneca gestual
preferido pelo
idoso

1.1.
1.2.
1.3.
1.4.
1.5.
1.6.
2.1.
2.2.
2.3.

2.4,
2.5.
2.6.

3.1
3.2.
3.3.

3.4.
. Os botdes e icones aumentam quando o resto do texto € aumentado?
3.6.
4.1.
4.2.
4.3.

5.1.
5.2.
5.3.

5.4.
5.5.

6.1.
6.2.

6.3.

A fonte é grande o suficiente para idosos?

Existe alguma opg¢éo para aumentar a fonte?

O fundo do texto tem bom contraste?

E possivel personalizar as cores?

O texto é minimizado? E apresentada a Unica informag&o necessaria?
As escolhas de cores facilitam a legibilidade?

Os icones sdo claros, compreensiveis e contém legenda?

As legendas sao descritas claramente?

As func¢des mais importantes e frequentemente usadas sao faciimente
acessiveis?

O teclado separa numeros e letras corretamente?

O processo de entrada de dados é facil para idosos?

Existem pistas visuais no launcher que auxiliam os idosos na obtengéo
de mais informagdes?

E 6bvio quais itens s&o clicaveis e quais nd0?

Os botfes sao grandes o suficiente para ver a imagem e o texto neles?
Ha espaco suficiente entre os botdes para evitar clicar em botdes
multiplos ou incorretos?

Os bot6es possuem tamanho adequado para o toque?

A imagem no botdo mostra claramente o que ela significa?

O launcher utiliza palavras que séo familiares ao vocabulario dos
idosos?

As opgdes/informacdes possuem sequéncia l6gica?

Os icones sao familiares aos idosos?

Existe confirmacgao sonora/visual/haptica quando a tela é tocada?
Existe alguma opg¢éo para habilita-las?

As mensagens de erro sdo descritivas, elas propdem uma solugéo para
0s idosos resolverem o problema?

As mensagens de confirmacao séo claras?

O Launcher informa o idoso sobre o que esta acontecendo com
feedback apropriado?

O launcher utiliza toques para a maior parte das a¢gées?

Os objetos possuem mais de um gesto para efetuar a agao? (ex.: é
possivel tocar e arrastar 0 mesmo objeto)

O launcher utiliza gestos de rolagem para ver mais conteido? (o que
seria um problema de usabilidade de acordo com essa heuristica)

4 Launcher € a denominacéo da tela inicial de um sistema operacional mével, de onde s&o iniciadas
as interacdes entre aplicativos e fungdes do sistema.



10.

11.

Funcionalidade

12.

13.

Fornecga ao
idoso
informacgdes
sobre o
launcher
Utilize itens de
interacédo
convencional

Ergodesign

Forneca
fungbes que
reduzam a
carga de
memoria do
idoso

Os idosos ndo
se sentem
perdidos ou
presos
(Controle e
liberdade do
idoso)

Prevencéo da
ocorréncia de
erros

Fornecer
informacgdes
necessarias e
configuracdes

6.4.

7.1.
7.2.

8.1
8.2.

9.1
9.2.

10.1.

10.2
10.3

10.4.

111
11.2

11.3.

12.1
12.2

12.3.

13.1.

13.2.
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O gestual do launcher funciona correta e suavemente?

O idoso sabe onde esté e o que pode fazer a seguir?
O idoso sabe quando o launcher esté desligado ou acontece um erro e
ele para de funcionar?

O uso dos itens € o mesmo em todas as se¢des da interface?
O launcher tem um formato consistente?

Os itens sao posicionados em posi¢des reconhecidas?
Os itens sao dispostos em melhores posicdes de acordo com a postura e
0 dedo do idoso?

O launcher fornece ou possibilita atalhos para acesso direto as fungdes
e itens mais frequentes?

. A interface fornece suporte a lembranca de fungdes facilmente?

. As fungBes similares sdo agrupadas em um lugar? (ex. Ligacéo,
contato, lista, escrever texto em um grupo), (camera, fotos, videos em
outro grupo)

As funcdes importantes estdo sempre disponiveis? (ex. Ligagao,
desligar, etc.)

. O menu principal existe consistentemente em todas as paginas?

. Sempre, ao clicar em voltar, o idoso sera direcionado para a pagina
anterior?

A interface proporciona saidas de emergéncia para sair de um estado
indesejavel ou é claramente apontado que é possivel sair?

. O design e a organizagdo da interface grafica ajudam a prevenir erros?
. Existem mensagens de confirmacao para agdes criticas como apagar
algo?

Funcdes importantes séo disponibilizadas no topo da tela para
minimizar toques errados?

Informacgdes como nivel de bateria, hora e data, sinal de contato/WI-FI/
3G sao exibidas na tela?

As funcdes padrao do telefone séo disponiveis facilmente para os
idosos? (ex. Mudar o toque)

Fonte: Al-Razgam et al (2014)

d) Heuristicas para avaliacdo da usabilidade de Aplicativos Fitness em

smartphones paraidosos de Silva, Holden & Nii - SHN

Cientes da necessidade de exercicios fisicos para a melhoria da satude dos

idosos e 0 aumento da procura deles por esse tipo de atividades, os autores

propuseram uma lista de heuristicas para avaliar a eficacia de dois sistemas de

monitoramento de atividades disponiveis para smartphones Android e iOs: Nike+ e
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Runkeeper. Ambos utilizam a tecnologia GPS do smartphone para gravar os dados

de corridas, caminhadas, pedaladas e outras atividades ao ar livre.

Os pesquisadores adaptaram diversas heuristicas existentes para websites,

além das heuristicas de Nielsen e desenvolveram um conjunto de seis heuristicas e

35 subheuristicas que se propdem a melhorar a usabilidade de aplicativos de

monitoramento de atividades fisicas para idosos, ainda que sejam especificas para

esse fim, elas podem ser utilizadas para avaliar outras interfaces do smartphone

para idosos.

Tabela 6 - Heuristicas de usabilidade em smartphones para idosos de SILVA et al (2014)

Heuristica Subheuristica
Al — Foco em uma tarefa por vez ao invés de requerer o monitoramento de duas ou
mais tarefas, além de claramente indicar o nome e o estado da tarefa o tempo todo
A2 — Ao invés de limitar o tempo das interagdes, permitir que o usuario utilize o
tempo necessario para ele entender o que deve fazer

A - A3 — Evitar 0 uso de animac¢des e movimentos rapidos

Cognicao A4 - Utilizar modelos mentais familiares a idosos
A5 — Reduzir a demanda por memdria utilizando o reconhecimento ao invés da
lembranca
A6 — Buscar criar uma interface estética para o usuario, utilizando imagens e
graficos adequados para evitar desordem visual e detalhes estranhos.
B1 - Oferecer instrugdes claras e especificas e tornar a ajuda e documentacao
acessivel. Lembrar que é melhor evitar um erro do que corrigi-lo.

B - B2 — Prover feedback claro e, sempre que informar um erro, tornar a informacao

Contetido simples e facil de seguir suas instruces.

B3 — Assegurar a utilizacdo correta de palavras e verbos na orientacdo para a acdo.

B4 — Escrever em linguagem simples, clara e adequada para o publico

C - Destreza

C1 — Evitar menus suspensos

C2 — Evitar o uso de rolagem na tela inicial de aplicativos

C3 - Aumentar o tamanho dos elementos de interface de usuario em geral: alvos
devem ter, ao menos, 14mm de tamanho.

D1 — Mantenha a estrutura de navegacéo estreita, simples e direta.

D2 — Usar navegacao passo a passo consistente e explicita

ﬁ § . D3 — Ter certeza de que o botdo voltar do aplicativo se comporta como deveria
avegacao - — -
D4 — Apoiar o controle de usuério e liberdade
D5 — Esconder objetos inativos da interface
E1 — Permitir aos usuérios ajustar o volume
E2 — Nao confie apenas na cor para transmitir informacdes. Considere o usuario
com Daltonismo.
E3 — Forneca informacéo além da visual, utilize os sistemas tatil e auditivo.
E - E4 — Torne a informacao acessivel a partir de diversas modalidades.
Percepcéao E5 — Utilize baixas frequéncias para prover informacdes auditivas, prefira a
utilizacdo de tons de confirmacéo e alertas.
E6 - Nao utilize a cor branca pura ou alternancia rapida de fundo.
E7 — Torne simples a alteracdo do tamanho das fontes diretamente na tela.
E8 — Torne simples o ajuste de brilho e contraste.
. F1 — Use combinagdes de alto contraste de cor em fontes e gréaficos e o fundo da
F - Design . ~ L .
Visual tela para garantir a boa percepcéo e legibilidade. Evite o uso de azul, verde e

amarelo em areas proximas
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F2 — Use cores de forma conservadora, limitando o nimero de cores em guatro.
F3 — Tenha certeza que esta utilizando textos, estilos e tamanhos apropriados para
idosos. Recomenda-se a utilizagdo de fontes nado serifadas, ndo condensadas, ndo
italicas, alinhadas a esquerda e com tamanho entre 12 e 14

F4 — Torne os botdes de links visiveis e distintos de outros elementos da interface.
F5 — Torne a informacédo simples de ler, interpretar e encontrar

F6 — Agrupe as informacgdes visualmente. (fagca bom uso de cores, textos, topicos,
etc.)

F7 - Permita espago em branco suficiente para garantir uma interface de usuario
balanceada.

F8 — Use os elementos da interface com consisténcia aderindo a padrées e
convencdes, caso existam.

F9 — Utilize icones simples e representativos.

Fonte: Silva et al (2014)

Os autores buscaram desenvolver um conjunto de heuristicas capaz de
atender as necessidades especificas de usuarios idosos como as questdes relativas
a perda de visao, problemas relacionados a memodria e dificuldade em pressionar a
tela em quando os botbes sdo de tamanhos muito reduzidos.

e) Recomendacdes de Usabilidade para Interface visando o publico
idoso de Anjos e Gontijo (2015) - AG

As autoras executaram uma série de estudos com idosos para entender como
funcionava sua percepc¢do. Iniciaram com um questiondrio de satisfagdo, adaptado
do QUIS (Questionnaire of User Interface Satisfaction), sobre as experiéncias de uso
dos celulares, aplicado em 41 idosos no Nucleo de Estudos da Terceira Idade e do

Departamento de Educacéo Fisica da UFSC.

Na segunda etapa da pesquisa, elas aplicaram a técnica de Card Sorting para
capturar os modelos mentais dos usuarios e compreender sua percepcao das
funcdes do celular por grupos principais (Chamada, Mensagem, Contato,
Despertador, Reprodutor de Masica, Camera, Radio, Tamanho de letra e Outros).
Essa etapa foi aplicada em cinco idosos, selecionados entre os demais da seguinte
forma: Dois sem conhecimento de computador e novatos no uso de celular (menos
de dois anos de uso); Dois com conhecimento de uso do celular (mais de cinco anos

de uso); e um usuério de celular com tela sensivel ao toque.
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Uma terceira etapa do teste avaliou a compreensao dos icones do celular,
associando os icones oferecidos as func¢des que eles representavam. Foram
disponibilizados 60 icones que os usuarios poderiam associar as 12 categorias:
Chamada, Mensagem, Contato, Despertador, Jogo, Internet, Reprodutor de Mdsica,
Radio, Fotografar/ Filmar, Calculadora, Calendéario e Lembrete/Nota. Nessa etapa

também participaram cinco idosos.

Apods as etapas da pesquisa e com os resultados em maos, as pesquisadoras
propuseram recomendacdes de usabilidade para interface de celular com foco no
publico idoso. Essas recomendagfes foram agrupadas em quatro principios:
perceptivel, operavel, compreensivel e robusto. Que serdo descritos na tabela a

sequir:

Tabela 7 - Recomendacdes de usabilidade e acessibilidade para interface de telefone celular visando

0 publico idoso.

Principio Recomendacéo Prop&e solucéo para
Tamanho do texto: recomenda-se o uso de textos | Problemas causados pela
grandes perda de visdo
Cor e Contraste: recomenda-se que a

4 - ~ . P Problemas causados pela
diferenciacéo por cores ndo seja a Unica forma de - a

. e ~ perda de visao
diferenciar informacdes

Perceptivel . . Lo . Problemas causados pela
Icones: Devem ser compreensiveis e utilizarem o 2

. . perda de visdo. Restricdes
elementos do repertdrio do idoso. b
de repertorio.
Feedback: Interface deve oferecer feedback
. ; PN Problemas causados pela
informativo com respostas tateis, visuais e o
perda de visao.
sonoras.
Navegacao e localizagcdo: navegacéo deve se Lo .
gac¢ ¢ gacao Diminuigdo da capacidade
mostrar clara. Devem ser oferecidas diversas .
N ~ cognitiva
formas de chegar as funcdes.
- . R ~ Aspectos cognitivos e
Atalhos: facilitar o acesso do idoso as fungdes. SPE 9
visuais
Nomes das fung¢des: utilizar nomes faceis de .
. - Aspectos coghnitivos
identificar
Rolagem da tela: Alguns idosos tém dificuldade ~ .
=, . " Alteracdes cognitivas e
de utilizar a rolagem, além de terem dificuldade de visuais
memorizar os itens anteriores. )

Operével Adequacao ao contexto do usuario movel: ~ .

; ~ : : Alterag6es cogpnitivas,
Analisar fungdes apropriadas ao ambiente e L Lo

: X visuais e emocionais.

necessidades do idoso.
Interface ndo “miniaturizada”: Respeitar ~ I
L e . Alteracdes visuais e
limitacOes fisicas do aparelho e perspectivas do

P motoras.
usuario
Func8es e informagdes mais importantes:
Devem ser colocadas no topo da tela evitando Aspectos cognitivos
linhas em branco.
Redimensionar texto: para melhorar visibilidade e N
leitura Aspectos Visuais




Apoio a personalizacdo da interface: permitir a
personalizacédo de acordo com as preferéncias do
usuario.

Alteracdes Visuais

Distragdes: Possibilitar a diminuigdo ou inibicdo de
movimentos e animag¢des na interface, além sons
fora de contexto.

Alteracdes visuais e
auditivas

Compreensivel

Organizacdo da Pagina: Os nomes das funcdes
devem descrever o propésito, de forma objetiva

Alteracdes cognitivas

Numero de telas: reduzir o nimero de telas

Alteracdes cognitivas

Apoio a selegao de opcgdes: oferecer a opgdo de
selecionar as opcdes desejadas.

Alteracdes motoras

Linguagem Acessivel: Evitar abreviaturas e
utilizar termos auto descritivos, adequados a tarefa
e controlaveis na interface.

Alteracdes cognitivas

Navegacdo consistente e rotulagem: manter
consisténcia na navegacao e informagfes sempre
visiveis.

Aspectos cognitivos

Apoio as interrupc¢des: A interacédo pode ser
interrompida a qualquer momento, a interface deve
ser capaz de dar continuidade a tarefa no ponto
gue parou.

Aspectos cognitivos e
motores

Instrugdes e assisténcia de entrada: Rotular e
fornecer informag6es sobre contetidos que serao
inseridos em formularios.

Aspectos cognitivos

Prevencao de erros e recuperacéo de
formularios: Celular deve detectar
automaticamente erros de entrada de dados e
apresentar mensagens ao usuario, além de
possibilitar correcdes

Aspectos cognitivos

Robusto

Celulares antigos: alguns idosos podem utilizar
navegadores antigos e incompativeis com novas
tecnologias.

Aspectos cognitivos

Novas tecnologias: Assegurar o0 acesso de
contetidos mesmo quando ndo compativeis com 0s
celulares mais antigos.

Aspectos cognitivos

Fonte: ANJOS & GONTIJO, 2015
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Ha uma semelhanca perceptivel entre as heuristicas atuais para idosos, isso

se deve principalmente ao fato de que boa parte delas surgiram a partir da
observacéo da ndo adequacédo das heuristicas existentes a contextos especificos.
Nielsen criou seu conjunto de heuristicas de forma generalizada, mas algumas

guestdes especificas do publico idoso podem nédo estar cobertas nesse seu

conjunto. Todavia é possivel observar que havia a preocupacao e identificar o maior

namero possivel de problemas com esse conjunto.
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2.5 LISTAS DE VERIFICACAO DE USABILIDADE

A avaliacao de usabilidade baseia-se na utilizacdo de ferramentas, como
descritas nos topicos anteriores, a Lista de Verificagdo € uma delas. Conhecidas
também como Checklists, sdo amplamente utilizadas para avaliagdo de usabilidade
e oferecem a possibilidade de serem aplicadas por néo especialistas, segundo Cybis
(2003), elas possibilitam a identificacdo de problemas menores de usabilidade sem a
necessidade de serem verificados por especialistas. Elas podem ser utilizadas para
avaliacdo da interface (Design), do codigo, dos requisitos dos sistemas durante a
execugao de testes, dos documentos de ajuda e utilizagéo e processos executados
durante a utilizagdo do sistema. (BRYKCZYNSKI, 1999)

Definidas por Cybis (2003) como uma técnica capaz de identificar problemas
gerais e repetitivos da interface, além de ter como vantagens: rapidez na aplicagéo,
sistematizacdo da aplicagéo, reducao nos custos da avaliacdo, facilidade de
identificacdo de problemas de usabilidade devido a especificidade das questbes e a
ndo necessidade de aplicacdo por profissionais especializados ja que o

conhecimento ergonémico estaria inserido na propria lista de verificacao.

Cybis (2015) conclui que as listas de verificagdo sdo a base para as
inspec¢des de conformidade a normas, a grande vantagem de utilizagdo dos
checklists € a sua conducao da avaliacdo, indicando o que deve ser inspecionado,
como e com que perspectiva deve ser feita. Ele ainda afirma que esse tipo de

avaliacdo tende a ser mais sistematica e econémica.

As avaliagfes heuristicas possuem grande eficicia nas afericao de
usabilidade, mas requerem o dominio dos profissionais na area de estudo. Os
avaliadores devem estar instrumentalizados e ainda podem ter interferéncias de
preferéncias e questdes culturais nas escolhas dos especialistas. Além disso, sdo
necessarios pelo menos cinco especialistas para poder considerar uma avaliacdo

heuristica valida para 50% dos problemas ergondémicos.
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Por outro lado, as avaliagcdes com listas de verificacdo surgem a partir das
heuristicas ou de recomendacfes de usabilidade e podem ser executadas por
profissionais desenvolvedores que ndo sao necessariamente especialistas em
usabilidade (CYBIS et al, 2003; BASTIEN & SCAPIN, 1993). Matias (1995) concluiu
em sua pesquisa que as listas de verificagdo de conformidade de recomendacdes

possuem vantagens significantes como:

e Possibilidade de realizacéo por projetistas ndo especialistas em IHC,

design ou usabilidade;
o facilidade de identificar problemas gerais e repetitivos;
e custo reduzido;
e sistematizacdo que garante estabilidade nos resultados encontrados;

e reducdo na subjetividade da avaliacdo, pois o avaliador € direcionado
para pontos especificos da interface;

e maior aperfeicoamento da interface avaliada com a correcéo dos

problemas identificados pela lista de verificagéo.

Ainda assim, o pesquisador (ibid.) afirma que ela ndo substitui a pesquisa
com usuarios sendo, assim, uma ferramenta de analise preliminar. Todavia, as listas
de verificacdo podem conduzir os pesquisadores nas inspec¢des, partindo do ambito
subjetivo para uma maior objetividade na pesquisa com a indicagéo de quais 0s
aspectos devem ser observados nas ag¢des do usuario ou no funcionamento do
sistema (CYBIS, 2015).

5 IHC ou HCI — Interag&o Humano-Computador
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As Listas de verificacdo de usabilidade sao ferramentas criadas a partir de
heuristicas de usabilidade ou de questdes de uso encontradas em pesquisas com
usuarios que podem ser aplicadas para avaliar a qualidade da usabilidade dos
sistemas durante as etapas iniciais de desenvolvimento, assim como durante o uso

dos sistemas.

As inspecdes por meio de checklists sdo capazes de produzir resultados
uniformes e abrangentes, além de mais objetivos por conta do direcionamento das
guestbes para detalhes da interface (SALES, 2002). Cybis (ibid.) e Hom (2003)
recomendam que as listas de verificagdo sejam executadas complementarmente aos
testes de usabilidade com usuarios ou avalia¢cdes heuristicas pois estas podem
direcionar o olhar para problemas especificos, que podem ser confirmados com a
aplicacdo dos checklists.

Nessa técnica, a qualidade das questdes é fator decisivo para a entrega de
gualidade da avaliagdo, segundo Cybis (2002), uma lista de verificagdo bem
construida “deve produzir resultados mais uniformes e abrangentes, em termos de
identificacdo de problemas de usabilidade”. Ele ainda salienta que a principal
desvantagem é que essa técnica pode nao identificar questdes que nédo sao
expostas na interface, ou seja, questdes de funcionamento do sistema. Da mesma
forma, na andlise de usabilidade, um avaliador nao-familiarizado que n&o possui o
conhecimento necessario sobre quais aspectos buscar para avaliar uma interface,

podera contar com o apoio do checklist, que o guiard nesse processo. (idem)

Dyck (2005) ressalta a importancia do checklist como ferramenta para ativar a
memodaria auxiliar, ele cita o exemplo de um piloto de avido, que deve seguir uma
série de procedimentos dispostos em uma lista de verificagdo antes de levantar voo,
iSso pode garantir que 0s equipamentos de seguranca e que garantem o bom

funcionamento da aeronave sejam acionados e evitem que acontecam acidentes.

Os checklists podem ser impressos ou digitais, ambos podem ser aplicados

da mesma forma, a principal facilidade da ferramenta digital é a difusao via internet,
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gue facilita sua aplicabilidade em qualquer lugar. Existe niumero significativo de listas
de verificagcdo disponiveis para utilizacdo, como a ISO 9241, as especificas de
acessibilidade do W3C, da LabiUtil e do SAPO de Portugal, dentre as mais

conhecidas e utilizadas no Brasil podemos citar:

A) ERGOLIST - Sistema de checklists desenvolvido pelo LablUtil e disponivel
em seu website®. E a principal solugéo brasileira. Composto por trés modulos:

o primeiro é o checklist que possui 18 grupos de questdes (que totalizam 194
guestdes) que analisam: Presteza, Agrupamento por localizacéo,
Agrupamento por formato, Feedback, Legibilidade, Concisédo, A¢cdes Minimas,
Densidade Informacional, Controle de Usuario, Flexibilidade, Experiéncia de
Usuério, Protecdo contra erros, Mensagens de Erros, Correcéo de erros,
Consisténcia, Significados e Compatibilidade. Com base nos critérios
ergondmicos de usabilidade de Bastien e Scapin, a lista de verificacao

procura cobrir 0 maximo possivel de questdes de usabilidades possivel;

0 segundo modulo explicita as questdes de modo informal, sem a

necessidade de respondé-las;

o terceiro médulo € composto por recomendac¢des de usabilidade para auxiliar

no desenvolvimento de projetos.

Além disso, o sistema oferece um glosséario com as defini¢cdes dos termos

técnicos, que auxilia a sua utilizacdo por usuarios ndo especialistas.

6 LablUtil http://www.labiutil.inf.ufsc.br/ergolist/check.htm
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B) TICESE - Técnica de Inspecdo de Conformidade Ergondémica de Software
Educacional, desenvolvida por Luciano Gamez, colaborador do LablUtil e
disponivel em seu site’ na Internet. Possui o enfoque na andlise de software

educacional e, assim como o ErgoList, é baseado nos critérios ergondmicos.

C) ACESSIBILIDADE - Técnica de Inspecao de Acessibilidade da Web para
usuarios idosos, desenvolvida por Marcia Barros Sales, colaboradora do
LablUtil e disponivel em seu site® na Internet. A Unica especifica para o
publico idoso, possui foco na navegacao pela internet em computadores, ndo
fala especificamente de smartphones. Na verdade, € a ErgoList com a
aplicacdo de algumas melhorias focadas nas necessidades do publico idoso,
como a densidade da informac&o. Também segue 0s critérios ergondmicos

como base e tem uma estrutura muito proxima do ErgoList.

D) ERGOCOIN - Técnica de Inspec¢do de usabilidade para websites de comércio
eletrénico, em desenvolvimento através de projeto de colaboracéo

estabelecido entre o LablUtil e o INRIA/Merlin.

E) CTlI - MEDE-PROS - Técnica de inspec¢éo de usabilidade baseada em
checklists, desenvolvida pelo antigo CTl e empregada para a definicdo do
prémio de melhores software promovido pela ASSESPRO. A ferramenta néo
esta disponivel para acesso pela internet, apenas em laboratérios ligados ao
CTI.

7 TICESE: http://www.labiutil.inf.ufsc.br/estilo/Ticese.htm
8 ACESSIBILIDADE: http://www.labiutil.inf.ufsc.br/acessibilidade/index.htm
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F) MATcH — Checklist para Avaliacdo da Usabilidade de Aplicativos para
Celulares Touchscreen. Foi desenvolvido pelo Grupo de Qualidade de
Software da UFSC e esta disponivel no website® da Universidade, utiliza as
heuristicas de Nielsen como base e possui 48 questdes com exemplos de
aplicacdo em cada uma. Essas questdes séo divididas em 10 heuristicas,
assim como Nielsen as faz. Ao final, o checklist oferece uma nota e a
explicacéo da nota obtida de acordo com a avaliacdo de usabilidade proposta

pelo grupo.

G) SAPO - O portal de contetudo portugués oferece uma série de listas de
verificagdo gratuitamente através de seu endereco eletronico'®. A ferramenta
oferece checklists de avaliacado de Usabilidade web (28 questdes),
Usabilidade movel (25 questdes), Acessibilidade (18 questdes) e de avaliacao
de conformidade do SEO (Search Engine Optimization) — 14 questdes - para

websites.

Assim como 0 exposto acima, percebe-se que as listas de verificacdo podem
ser criadas a partir da adaptacdo de heuristicas de usabilidade — ou critérios e
recomendacdes -, transformadas em questdes pelos pesquisadores, ou a partir da
observacéo de usuérios e de suas necessidades (Cybis et al, 2003). Para tal,
Brykczinski (1999) criou uma série de recomendacdes para o desenvolvimento de

checklists:

1. Atualizag&o a partir de defeitos encontrados na interface: para facilitar

a leitura e utilizag&o pelos avaliadores;

9 MATCcH http://match.inf.ufsc.br:90/index.html

10 Checklists SAPO: https://ux.sapo.pt/checklists/
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2. Objetividade: recomenda que seja de tamanho reduzido e que nao
ultrapasse uma pagina (no caso de listas impressas), pois 0s avaliadores

nao se interessam em participar de testes mais prolongados;

3. Redacgéo das questdes: o0 autor recomenda que as questdes sejam

escritas em formas de perguntas;

4. Questdes diretas: evitar questdes generalistas que podem causa
ambiguidade ou duvidas;

5. Execugé&o automatizada: evitar a utilizagéo de sistemas automatizados

de avaliacédo. Ele reforca a importancia do papel do avaliador no processo.

O autor (idem) ainda recomenda que nao sejam utilizadas questdes sem
validade para aplicacdo, como as relativas a tecnologias nao utilizadas pelo sistema
ou artefato que esta sendo utilizado — exemplo: utilizar um checklist de avaliacao
especifico para desktop para a avaliacdo de usabilidade em smartphones.

Cybis et al (2003) reiteram a importancia da escolha pela técnica de
avaliacdo, deve-se atentar para determinadas qualidades na busca de resultados de
avaliacdo de usabilidade de acordo com os recursos utilizados:

Efetividade: a técnica é capaz de apontar problemas sérios de usabilidade;

Abrangéncia: numero de problemas reais, de forma abrangente, encontrados

na avaliacéo

Eficiéncia: razdo entre a quantidade de problemas sérios encontrados na

avaliagdo com os problemas reais identificados de forma mais abrangente;

Produtividade: raz&do entre a quantidade de problemas reais encontrados na
avaliagéo e o custo da avaliacao;

Sistematizacgao: a possibilidade de as avaliagbes possuirem a capacidade de
serem repetidas e reproduzidas;
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Facilidade de aplicacdo: a técnica pode ser aplicada independentemente da

qualificacao dos participantes;

Poder de persuasédo: A aplicacdo da técnica possui qualidade suficiente para
produzir resultados capazes de convencer os desenvolvedores da gravidade

dos problemas encontrados;

Poder de desobstrucdo: Capacidade de indicar melhorias possiveis para 0s

problemas encontrados na interface;

Vantagens e limitagdes do uso de Checklists

Os checklists possuem diversas vantagens em relagao aos testes de

usabilidade com pessoas em laboratorio, pode-se ressaltar o custo de execucao e a

possibilidade de execuc¢édo rapida e independentemente da amostra. Além do custo x

beneficio da utilizagdo dessa ferramenta em comparagdo com outras, uma das

principais vantagens desta técnica é a possibilidade de aplicar a avaliacdo por

pessoas que nao sdo necessariamente especialistas em usabilidade. Ainda assim, é

recomendavel que as questdes possuam explicacdes, notas e glossarios para

palavras técnicas, afim de garantir a boa aplicabilidade da técnica (CYBIS, 2015).

Por mais vantajosas que sejam, as listas de verificagdo possuem limitacoes

gue devem ser observadas e complementadas com outras técnicas de pesquisa

envolvendo usuarios, sobre essas limitacfes, Gamez (1998) as elenca em:

1. Nao permitem muita maleabilidade, sdo estaticas e nem sempre podem ser
aplicadas em sistemas e publicos diferentes dos quais elas foram criadas;

2. Algumas questdes podem ndo ser corretamente aplicveis ao sistema

avaliado;

3. Nao se aprofundam em questdes especificas de software, fornecendo um

padréo geral de qualidade;
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4. O padrao de qualidade pode ser considerado genérico por se limitar a uma
base de conhecimentos especificos;

5. Nao consideram questdes do usuério na interagdo com o sistema de forma

mais objetiva;

6. As respostas podem ser influenciadas pela subjetividade e gostos do

avaliador.

Assim, é importante ressaltar que nenhuma avaliacdo € considerada perfeita,
principalmente quando executada sem a presenca de usuarios. Ainda assim, 0s
checklists podem ser considerados uma importante ferramenta considerando o custo
x beneficio de sua aplicacdo. Todas as avaliagcdes sofrem com interferéncias da
subjetividade do avaliador, portanto € importante que sejam feitas em conjunto com
outras técnicas e por pessoas diferentes ou, ao invés de utilizar métodos qualitativos
apenas, partir para a avaliagdo quantitativa de usuarios. As Listas de verificacdo, por
sua facil difusdo e possibilidade de replicacdo, podem facilitar esse tipo de

investigagao.
2.5.2 Anédlise comparativa das listas de verificagcéo

Para avaliar a aplicabilidade das listas de verificagdo ao publico e ao artefato
dessa pesquisa, sera feita uma analise comparativa das listas selecionadas para
identificar questdes especificas do publico e, também sobre elementos da estrutura
utilizados para, além de identificar possiveis falhas e auséncias, utilizar referencias

para o desenvolvimento de um novo checklist.

Sobre a estrutura das listas, € recomendavel que os checklists contenham
elementos explicativos em sua estrutura, além das questdes referentes a avaliagdo
de usabilidade, autores como Cybis (2015) e Dyck (2005) sugerem que sejam
inseridas informag¢des complementares como exemplos de aplicagéo da questéo,

descricao detalhada do problema e glossario para termos técnicos.
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Dyck (2005) desenvolveu uma Lista de Verificagdo generalista que se propds
a ser sistematica e produtiva, sua proposta buscava preencher lacunas deixadas por
outras Listas existentes. Ele partiu de uma andalise comparativa dos testes existentes
para averiguar quais os questionamentos deixados em aberto por eles. A tabela a
seguir, criada pelo autor (DYCK, 2005), ilustra essa comparacdo dos principais
checklists — ISO 9241, ERGOLIST, TICESE, ACESSIBILIDADE, ERGOCOIN, CTI -
MEDE-PROS - e traz um levantamento consideravel sobre lacunas a serem
preenchidas, essa tabela foi adaptada pelos autor desta dissertacao para inserir
duas listas de verificacdo — MATcH e SAPO - e complementar a comparacao.

Tabela 8 - Analise comparativa de Lista de verificagcao de usabilidade

i (%)
) o)
— |(7J w <DE = g
S|Z|lw|3|8|lwls|o
o|lo|lWw| Fz|lod|lalEe|lL
Ol Z |o|lY| 2|
2 o - n x = = i
W @l w I
(@) [
< ()
Objetivos do checklist
Avaliagdo Somativa (nota final) X X | X
Avaliacdo Formativa (revisfes de projeto) X | X X X X | x
Organizacdo das questdes
Qualidades X | X X X X | X
Componentes X X
Apresentacédo das questdes
Titulo X | X X | X
Enunciado textual X | X | X X X X | X
Exemplo X | X X X | X
Notas esclarecedoras X | X X X
Glossério X | X X
Justificativa da importancia do quesito X X X
Tipo de transformacgéo da questao X X
Referéncias bibliograficas X X X
Regra/indicacéo de Prioridade X X X
Regra/indicacéo de Aplicabilidade X X
Qualidade associada X | X | X X X X | X
Componente associado X X X X | X
Tipos de Respostas
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SIM

NAO

Parcial

Nao Aplicavel

XXX | X

XXX | X

XXX | X

XXX | X

No opinion

Nat. Observavel

Nat. Ndo Observavel

Nivel de Aderéncia

Nivel de Severidade

Comentarios

Exemplos concretos de desconformidades

Material de apoio

Treinamento

Manual de aplicacédo

Tabela resumo de aplicagédo

Site Web

Ferramenta de apoio

x

x

Padrdes de documentos

x| X

x| X

Procedimentos de Aplicagao

Analise do contexto

Execucgédo segundo casos de uso

Execugdo segundo estrutura/componentes

Execucéo do software pelo avaliador

Execucéo do software pelo operador

XXX | XX

Aplicacao posterior a execug¢édo do software

XXX | X|X[X

XXX | X|X[X

XXX | X|X[X

Aplicacao concorrente a execugédo do software

x

Aplicacgao posterior e concorrente

x

M XX XXX | XX

XXX XXX | XX

Tratamento quantitativo

Definicdo de Importancias relativas

x

Definicao de Aplicabilidade

Definicdo de Aderéncia

x| X

Reunibes de Integracao de relatérios

Entrevistas de Integracéo de relatorios

Medicao do esforgco da avaliagao

XX XXX [ X

Relatérios

Técnico final do avaliador (interno)

Técnico final do grupo (interno)

Laudo Final da Avaliacéo (externo)

Relatério gerencial (interno)

XX | XX

Fonte: Dyck (2005 p. 103) adaptado pelo Autor

As listas avaliadas possuem dois perfis de avaliagao diferentes, apenas trés

delas sao baseadas em Avaliagdo somativa, ou seja, que oferece uma pontuacgéo

capaz de medir o nivel de usabilidade do sistema. As outras consideram que a
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avaliacdo formativa, ou seja, que resulta na geracao de insights sobre revisdes

necessarias do sistema.

Sobre a organizacao das questdes das listas de verificagdo, a maioria possuli
guestbes baseadas em qualidades esperadas dos sistemas — ou seja, 0
funcionamento do sistema pode ou n&o satisfazer determinada necessidade -, para
apenas duas baseadas nos componentes propriamente ditos.

Figura 4 - Grafico da estrutura comum nas listas de verificacao.

Qualidade associada

Prioridades

Tipos de Transformagdo

Glossario

Exemplos

Titulo
0 1 2 3 4 5 6 7 8

M Estrutura
Fonte: O autor, baseado em Dyck (2005)

As questdes das listas sao apresentadas da seguinte forma: metade delas
possuem titulo; sete das listas de verificagdo apresentam enunciado textual; cinco
utilizam exemplos para facilitar a compreensédo; metade oferece notas
esclarecedoras para algumas questdes; apenas trés apresentam glossario com 0s
termos técnicos utilizados; trés das listas de verificagdo oferecem a justificativa de
importancia do quesito para a avaliagao; dois apresentam tipos de transformacao da
guestao; as referéncias bibliograficas estao presentes em apenas trés das listas
avaliadas; da mesma forma que apenas trés indicam a prioridade das questdes para
a avaliacdo; somente duas das listas apresentam indica¢des de aplicabilidade das
guestdes; sete listas de verificacdo possuem a informacgéo de qualidade associada
indicada durante a resposta aos questionarios, mas apenas cinco deles apresentam
0 componente que esta sendo avaliado naquela questao.
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O levantamento aponta os tipos de questdes utilizados nas listas de
verificacdo avaliados: Sim, em sete delas; Nao, em sete também; Parcial em quatro
delas; N&o aplicavel; consta em cinco das listas de verificacdo; Sem opinido (No
opinion) em nenhuma delas, assim como o Nivel de Aderéncia da questao;
Exemplos concretos de desconformidades, Naturalmente Observavel e
Naturalmente ndo observavel em uma das listas de verificacdo; Nivel de severidade
consta em duas listas; Campos para insercao de comentérios estdo presentes em

cinco listas avaliadas.

Sobre o material de apoio disponibilizado pela equipe das listas de
verificagao, apenas um oferece treinamento e tabela de resumo de aplicacéo, trés
deles fornecem manual de aplicacdo das questdes nas avaliagbes. Das listas de
verificagao avaliados, estédo disponibilizados na internet apenas quatro, que podem
ser acessados livremente e aplicados em sistemas. O que facilita sua utilizacao e

estudo.

Todas as listas oferecem analise do contexto da tarefa, definicdo de
aderéncia da avaliacdo, execucao segundo casos de uso e Execucédo do sistema
pelo avaliador. Seis das listas de verificagcdo oferecem a possibilidade de execucéo
do sistema pelo operador, aplicagdo ap6s o0 uso do sistema e a execucao da
avaliagdo segue estrutura de acordo com os componentes avaliados. Quatro das
ferramentas de avaliagcao permitem que sejam executadas durante a execucao do

sistema.

Trés das listas oferecem informacdes sobre a importancia do item avaliado e
cinco delas apresentam as definicbes de aplicabilidade de cada questao. Apenas
uma das listas oferece reunides de integracdo de relatorios, entrevistas para o
mesmo fim, medi¢do do esfor¢o de avaliacdo, Relatorios Técnico Final do avaliador,
Técnico final do grupo e Relatério Regencial para o publico interno e apenas dois

oferecem o laudo final da avaliacdo para o publico externo.
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Das listas de Verificagcdo avaliadas, apenas uma trata especificamente das
guestdes de idosos, mas no ambito de websites e nao fala sobre itens especificos
de smartphones como telas sensiveis ao toque e feedback tatil (vibragcdo), que
devem ser contemplados na andlise. Cabe aqui refor¢ar que, mesmo ndo sendo
especificas para idosos, as questdes de acessibilidades das listas de verificacdo
atendem a algumas das caracteristicas de uso desse publico.

A criagdo de principios e recomendacdes ndo é exclusiva da area da
Interacdo Humano-computador, outras areas possuem suas préprias listas de
principios que guiam o desenvolvimento dos artefatos. Por ser parte da composicao
da interface, optamos por analisar os principios e recomendacdes existentes no
design visual para identificar quais desses podem ser aplicados na analise de
usabilidade de interfaces de smartphones visando o publico idoso. Esses principios

serdo discutidos no tépico a seguir.

2.6 PRINCIPIOS UNIVERSAIS PARA VISUALIZACAO DE INFORMACOES -
PUN

Parte dos problemas encontrados em analises de usabilidade e nas
heuristicas de usabilidade dizem respeito ao design visual do projeto, isso faz muito
sentido pois a interface, além de ser a responsavel pela traducdo entre o que o
usuario faz e o que o sistema executa ou responde, ela é a primeira parte do
sistema a chegar ao usuario. Assim, o design da informacédo deve ser levado em
consideracao durante o processo de avaliagao de usabilidade, por isso
consideramos importante entender que ferramentas essa area oferece para a
mensuracao da qualidade visual dos projetos da &rea.

O llID - International Institute for Information Design € um 6rgdo que existente
desde 1986 e caracteriza o design da informagdo como sendo “a defini¢éo,
planejamento e modelagem dos conteudos de uma mensagem e do ambiente em

gue ela é apresentada, com a inten¢do de satisfazer as necessidades dos
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destinatarios” (IlID, 2007). No Brasil, a Sociedade Brasileira de Design da

Informacgao — SBDI, define Design da informac¢do como sendo:

uma area do design grafico que objetiva equacionar 0s aspectos sintaticos,
semanticos e pragmaticos que envolvem os sistemas de informacao através
da contextualizagcdo, planejamento, produgcdo e interface gréfica da
informacao junto ao seu publico alvo. Seu principio basico é o de otimizar o
processo de aquisi¢do da informacéo efetivado nos sistemas de comunicacao
analdgicos e digitais. (SBDI, 2006)

Sobre o papel do designer da informagéo, Bonsiepe (1997) fala que ele é o
responsavel por organizar a informagéo, tornando a comunicacéo possivel. Para
fazer isso, o profissional de infodesign pode: buscar, selecionar e articular as
informacdes; interpretar e traduzi-las para torna-las visiveis; compreender a
interacdo entre linguagem verbal, sonora e grafica; dominar a utilizacao de
programas computacionais para o tratamento digital dessas informacdes, entre
outras competéncias. Frascara (2004) complementa, adicionando o conceito de
Design centrado no usuario, que parte do pressuposto de que o objetivo do artefato
informacional ndo é a producao do artefato em si, mas a geragéo de reacdes nas
pessoas, ele ainda argumenta que o designer informacional deve criar meios que
possibilitem a aprendizagem, memorizagéo, atuagao, interagdo com objetos, outras

pessoas ou informacodes, realizar desejos e satisfazer necessidades.

Com o advento da internet, tornou-se mais comum também falar sobre
interface, conceito que surge no campo da informatica como um tradutor de projetos
em produtos, ele transforma sinais e codigos em informacao interpretavel e tem
grande importancia na computacao gréfica, multimidia, realidade virtual e tele
presenca sendo, assim, um dos principais artefatos produzido pelo designer neste

meio. Nesse caso, segundo Bonsiepe:

Em lugar do artefato material, coloca-se o artefato imaterial chamado
informacao. Um designer grafico que projeta a diagramacéo de um livro néo
s6 faz, por meio do trabalho da interface, o texto visivel e legivel, mas também
interpretavel, utilizando distingbes visuais: fontes, tamanhos, espaco
negativo, espaco positivo, contraste, orientagdo, cor, articulagdo em unidades
semanticas. (BONSIEPE, 1997, p. 145)
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Ainda segundo o autor (ibid.), a interface transforma a simples presenca fisica
de um objeto em disponibilidade e utilidade. Compreendendo dessa forma, Bonsiepe
elaborou, a época, um diagrama que esquematiza o design como um tradutor de
acOes possiveis de serem executadas a partir de determinada ferramenta,

compreensivel pelo usuario (fig. 5):

Figura 5 - Diagrama que apresenta o design como um tradutor de acdes (interface).

Usudrio

Acdo

Ferramenta

Fonte: Bonsiepe (1997, p.10).

O designer, como tradutor de codigos, sejam eles informagédo ou
programacao, deve ater-se a recomendacdes sobre visualizagdo em seus projetos,
esse cuidado pode assegurar a legibilidade e a usabilidade do artefato em questéao.
Consideraremos aqui que o designer, seja ele da informacé&o ou digital, o
responsavel pela interface entre o codigo (mensagem) e o usuario (leitor), assim,
estudaremos a seguir algumas recomendacdes utilizadas em projetos de design da
informagao e, na sequéncia, recomendacdes de usabilidade, de forma a encontrar

semelhancas entre as mesmas e identificar possiveis contribuicées entre as areas.

Ha algum tempo existe uma busca pela padronizacéo da representacdo visual
das informac6es. Na década de 1920, Otto Neurath (1882-1945) e sua equipe
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desenvolveram um sistema denominado Isotype!! que propunha a utilizacéo de
imagens simplificadas para representar informacgdes da area social e econémica
para o publico geral e foi aplicado inicialmente em museus, livros, posteres e
materiais pedagdgicos — implementados e testados por Marie Neurath. O propdésito
do Isotype era o de prover um padrao universal que pudesse ser utilizado para
disseminacao do conhecimento, portanto estava inerente ao sistema um processo
educativo. (LUPTON, 1986). Ainda segundo Lupton (ibid.) quando criou seu sistema
de pictogramas, Neurath, imaginou que poderia substituir a interpretacao de
imagens pela percepc¢ao, o que poderia reduzir as distor¢des culturais pois, a
interpretagc&o exige o processamento mental para ser compreendida, o que pode
ndo ser absoluto. J& a percepc¢éo faz com que a compreenséo aconteca de acordo
com reacgdes condicionadas do corpo e da mente, baseadas em uma lista universal
de julgamentos fundamentada nas estruturas imutaveis do cérebro e do corpo.
Noutra perspectiva, todavia nao conflitante, a estética da Gestalt promove um
entendimento de que as formas abstratas dos elementos levam o ‘leitor’ a um tipo de

compreensao que independe das questdes culturais.

A Gestalt, conforme Gomes Filho (2004), é baseada em uma série de
experimentos psicologicos e determinou algumas constantes capazes de influenciar
nossa percepcgao e modificar o modo como enxergamos as formas, assim, as nossas

forgas internas prevalecem sobre as nossas forcas externas e isso significa que o

1 O ISOTYPE - é um acrénimo para International System of Typographic Picture Education, sistema
projetado por Otto e Marie Neurath e ilustrado por Gerd Arntz com o intuito de promover uma
comunicacao mais objetiva para o publico ndo especialista, com énfase na linguagem ndo-verbal
expressa por meio de um sistema de pictogramas.



73

gue percebemos nem sempre € 0 que esta impresso em nossas retinas. Segundo
ele, ndo vemos partes isoladas, mas relacdes de elementos e formas, ou seja, 0
todo. A partir dessas observacdes, os pesquisadores desta corrente tedrica’?
criaram leis, com suporte sensivel e racional, para favorecer analises e

interpretagcdes da forma do objeto, que segundo eles as classificam como:

Unidade: relacionada a forma, pode ser representada em um Unico elemento ou

em parte de um todo;

Segregacéo: a capacidade de reconhecer as unidades de forma separada do

todo ou de partes dele;

Unificag&o: coesao visual entre equilibrio, harmonia, ordenagéo visual e

coeréncia da linguagem ou estilo formal das partes ou do todo;

Fechamento: formacéo de unidades de acordo com forgas de organizacéo da

forma;
Continuidade: sequéncia e fluidez sem quebras ou interrupcgdes;

Proximidade: estimulos semelhantes normalmente se agrupam em unidades e

constituem partes de um todo.

Semelhanca: igualdade de forma e de cor cria agrupamentos de partes

semelhantes;

Pregnancia da forma: lei basica da percepcao visual da Gestalt, trata da

organizacao formal da imagem, equilibrio, contraste, clareza visual.

12 A Gestalt, surge na Alemanha no inicio do século XX, teve como principais formuladores: Kurt
Koffka (1886-1940), Wolfgang Kdhler (1887-1967) e Max Werteimer (1880-1943). O termo ‘gestalt’,
do alemé&o - esséncia ou a forma da forma completa de uma entidade, € genericamente traduzido
apenas para "forma". Conhecida e aplicada no campo do design, como ‘teoria da forma’ ou ‘teoria da
boa forma’, ndo obstante tenha surgido no campo da filosofia e se consolidado no campo da
psicologia.
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Essas leis buscam garantir a boa percepcéo e leitura de formas e informagdes
em projetos impressos e digitais (por meio da interface). O design da informacéo
adota como base o paradigma da mediacao entre o conteddo e o usuério, criando
uma espécie de interface entre ambos, mas, ainda assim existem diferencas
culturais que alteram a percepg¢do de acordo com cada publico, o que dificulta a
criacdo de principios basicos universais do design da informacao.

As leis da Gestalt ttm como base a percepcao da forma, que pode influenciar
na compreensdo da informacg&o, mas ndo se atém a detalhes da sua estrutura da
interface. Com isso em mente, Yuri Engelhardt (2017) propde seis ingredientes
universais para a visualizacao de informagcdes em representacdes graficas (fig. 6),

parcialmente baseados na literatura ja existente sobre o assunto, sao eles:

Qualquer representacao visual de informacgé&o consiste em objetos visuais

posicionados em espacos significativos;

Um conjunto de tipos basicos de espacos significativos pode ser identificado
(Linha do tempo, Espaco do mapa, Métrica, etc.) e podem ser combinados entre

eles de varias formas;

Um conjunto de tipos basicos de objetos visuais pode ser identificado (NG,
link, rétulo, etc.) e o tipo de objeto pode ser usado para determinar como ele pode
ser utilizado em relagcdo aos espacos significativos, bem como a relagéo entre os

préprios objetos;

Conjunto de tipos basicos de propriedades visuais que podem ser
identificadas (tamanho, cor, forma, etc.) que pode ser utilizada como codificagcao

visual;

O tipo de informacéo a ser representada determina os tipos de espacgo
significativo, de objeto visual e de propriedades visuais que podem ser utilizadas

para representar essa informacao;
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A combinagao dessas opc¢oes citadas, de diferentes formas, produz uma
grande diversidade de possibilidades de representagéo visual para qualquer tipo de

informacgéo.
Figura 6 - Ingredientes universais da representagao visual proposto por Engelhardt (2017).

Ingredientes universais da representacao visual da informagéo

Espacos Significativos Objetos Visuais Propriedades Visuais
Espaco de Imagem N6 Cddigo de tamanho
Espaco de Mapa Link Cddigo de cor

Linha do Tempo Localizador de linha Cddigo de Forma
Plano Métrico Localizador de superficie Cddigo de Brilho
Plano de ordenagéo Barra Repeticdo proporcional
Plano de Categorizacéo Container

Espaco proporcionalmente Marca de Grade

dividido Rétulo

Espaco do texto Caractere

Espaco aleat6rio Elemento pictorico

Fonte: adaptado de Engelhardt (2017).

Lipton (2007 apud DICK et al. 2017) ainda propde oito principios para o design
da informagao:

Consisténcia — semelhanga entre elementos similares;

Proximidade — determinacgéo correta entre os elementos no que diz respeito

a relacdes espaciais;

Segmentagéo — agrupamento e separagao dos elementos de acordo com

seus relacionamentos;

Alinhamento - disposi¢cdo dos elementos;

Hierarquia — distribuicdo dos elementos de acordo com a importancia deles;
Estrutura — relacionamento entre as partes compostas pelos elementos;
Equilibrio e Fluxo de Leitura — direcionamento adequado do olhar do leitor;

Clareza — Redacao apropriada ao publico, relacionado também a legibilidade
e Leitura.
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Pettersson (2012), ainda apresenta diretrizes, dessa vez separadas em quatro

grupos: funcionais — relativos a forma de comunicar a mensagem; administrativos —

relativos & administracdo do projeto; estéticos — relacionados com as questdes

estéticas; e, cognitivos — sdo responsaveis pela percepc¢ao, significado e

compreensao da mensagem pelo individuo, que somam, ao todo, 16 principios,

estes apresentados na tabela seguir (fig. 8):

Figura 7 - Diretrizes propostas por Pettersson (2012).

Cognitivos

Alencio

Percepgao

Processamento

Memadria

Estéticos

Harmonia

Proporgao
estética

Administrativos

Acesso

Custos

Etica

Qualidade

Funcionais

Definicéo do
Problema

Estrutura

Clareza

Simplicidade

Enfase

Unidade

Fonte: adaptado de Pettersson (2012).

E possivel perceber que a area do design da informac&o se preocupa com a

criacdo de padrbes e percepcao da informagdo em meios impressos e esses

conceitos podem ser aplicados também nos meios digitais. A area da informética

criou conceitos de usabilidade, ou seja, questdes relativas a forma como as

interfaces sao utilizadas. Esses conceitos e critérios serdo descritos e discutidos a

seguir, no proximo topico.
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2.6.1 Estabelecendo rela¢gdes entre Heuristicas de Usabilidade e Design da

Informagéo

Existem certas diferencas e similaridades entre os estudos em design da
informacéo e design digital, aqui focaremos as questdes relativas a Gestalt de
Gomes Filho, principios de design da informacao de Lipton, diretrizes de Pettersson
e a usabilidade a fim de criar uma relacdo entre as areas de forma a fornecer as
bases para analisar projetos com fundamentos advindos dos dois campos de

conhecimento.

Como vimos ao longo do artigo, foram examinadas 33 recomendacdes da
area do design da informacéo e 25 de usabilidade, com o propésito de identificar
guais as similaridades que existem entre elas e quais dos pontos em que elas nao
convergem, com o intuito de elucidar possiveis contribui¢cdes entre ambas para o

melhor desenvolvimento de sistemas pensando no usuario idoso.

Em posse desses dados, elaboramos um gréafico com os resultados
encontrados (fig. 9). Do lado esquerdo (magenta) séo relacionadas as
recomendacdes relativas ao infodesign, do lado direito (verde), as recomendacdes
propostas por teéricos de usabilidade e design digital. As caixas de texto coloridas
representam as correlagdes entre os dois campos, as caixas de texto com fundo

branco sdo aquelas que ndo encontramos correlacao entre as areas.
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Figura 8 - Correlacéo por convergéncia ou ndo convergéncia entre as heuristicas de usabilidade e design da
informacéo.

-_-
s
Usabilidade
UNIFICAGAQ, UNIDADE,
SEMELHANCA, PROXIMIDADE (GOMES FILHO)
UNIDADE, HARMONIA ( PETTERSON)
CONSISTENCIA (LIPTON)

CONSISTENCIAE PADROES (NIELSEN)
UNIDADE (PADOVANI ENAPQ)

SEGREGAGAQ (GOMES FILHO)

SEGMENTAGAQ(LIPTON) .
ESTRUTURA (PETTERSON) PADRONIZACAC
UNIFICAGAQ, UNIDADE.

SEMELHANCA, PROXIMIDADE,
HARMONIA, CONSISTENCIA E PADROES

RECONHECIMENTO

MEMORIA, RECONHECER AO INVES DE
MEMORIZAR. METAFORAS

RECONHECER AQ INVES DE MEMORIZAR (NIELSEN)

METAFORAS (PADOVAN ENAPO)

QUESTOES ESTETICAS
UNIDADE. ESTETICA E DESIGN MINIMALISTA,
PROXIMIDADE, SIMPLICIDADE, MINIATURIZAGAO

PREGNANCIA DA FORMA (GOMES FILHO) ORENTACAQ
CLAREZA (LPTON) PREGNANCIA DA FORMA, CLAREZA, VISIBILIDADE DO
CLAREZA (PETTERSON) ESTADO DO SISTEMA, ONDE ESTOU?, CONDUGAQ
ASPECTOS COGNITIVOS
ATENGAQ, PERCEPCAQ, PROCESSAMENTO,

ATENGAO DIVIDIDA, LEMBRANGA
LEGIBILIDADE
SEMELHANGA. EQUILIBRIO E FLUXO
DE LEITURA, ENFASE. ESTRUTURA, VISIBILIDADE DO ESTADO DO SISTEMA (NIELSEN)

SIMILARIDADE COM O MUNDO REAL., ONDE ESTOU? E CDNDUGAO (PADOVANI E NAPO)

CONTROLE E LIBERDADE DO USUARIO (NIELSEN)
CONTROLE, MANIPULAGAO DIRETA (PADOVANI E NAPO)

CONTINUIDADE {GOMES FILHO)
ESTRUTURA E ALINHAMENTO {LIPTON)
ESTRUTURA (PETTERSON)

HIERARQUIA (LIPTON)
PROPORGAQ ESTETICA (PETTERSON)

E

ATENCAO, PERC 'ATENGAQ DIVIDIDA, LEMBRANGA
PROCESSAMENTOQ (PETTERSON) NAPO)

(PADOVANIE

‘l"u‘
SEMELHANCA (GOMES FILHO) |
EQUILIBRIO E FLUXO DE LEITURA (LIPTON)

ENFASE E ESTRUTURA (PETTERSON) SIMILARIDADE COM O MUNDO REAL (NIELSEN)

ORIENTAGAQ, CONDUGAO (PADOVANI E NAPO)

As areas se preocupam com a consisténcia e unidade das suas interfaces,
além de aspectos estéticos, principalmente relacionados ao minimalismo de icones,
cores e diagramacao de impressos ou websites. Um dos postulados basicos da
Gestalt — pregnéncia da forma, é relacionado de forma indireta em usabilidade
guando versa sobre visibilidade dos elementos e estado do sistema, além de alusdo
a parte do sistema em que o usuario se encontra. Tanto um quanto o outro
preocupam-se com as questdes relativas a memdria do leitor ou usuario, propondo
recomendacdes para que o designer se preocupe em elaborar o projeto de forma

compreensivel para o usuario.

E possivel observar que ambas as areas possuem recomendacdes
semelhantes por se tratar de questdes relativas a interface, entretanto fica evidente
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gue algumas delas ndo sdo mencionadas na area de usabilidade, assim, como as
observacdes relativas a utilizagdo do sistema ndo sdo mencionadas em design da

informagao por sua néo-aplicabilidade.

Algumas recomendac¢des no campo do design da informac&o podem
contribuir com o projeto de sistemas digitais e melhorar a experiéncia de usuario.
Por exemplo: hierarquia, proporcao estética, continuidade, estrutura e alinhamento
séo elencadas como recomendacdes importantes no design da informacao e nao
sdo citadas em usabilidade. J& na &rea de usabilidade alguns principios como
metaforas, controle, liberdade do usuéario e manipulagéo direta ndo séo relacionados

a nenhum dos principios de design da informacao.

A hierarquia da informacao € muito importante para o infodesign, mas néo é
considerado nas heuristicas utilizadas na area. Por mais que se trate de uma das
etapas projetuais dos sistemas, € importante pensar nesse aspecto a fim de
melhorar o desenvolvimento dos mesmos. Inserir recomendacdes sobre hierarquia
da informacao pode ser relevante na usabilidade dos sistemas por direcionar o olhar

do usuério as informagdes centrais.

2.7 NECESSIDADES ESPECIFICAS DO PUBLICO IDOSO

Diversos autores questionam a aplicabilidade das heuristicas de usabilidade
em questdes relativas ao publico idoso. (AL-RAZGAN et al, 2014; ANJOS e
GONTIJO, 2015; SILVA, HOLDEN e NII, 2014) Esse publico possui necessidades
especificas que ndo sao citadas diretamente na maioria das heuristicas e
recomendac¢des. Uma grande questdo sobre 0 assunto €: sdo necessarias
heuristicas especificas para publicos especificos ou as heuristicas existentes podem
responder as necessidades especificas de publicos gerais?

Os idosos tém necessidades especificas de leitura e navegacao e € possivel
perceber que algumas delas sdo contempladas nas recomendac¢des estudadas.
Pregnancia da forma, como preceito universal do design da informacéo pode ser
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considerada eficaz para esse publico, principalmente quando se trata de alto
contraste. Por conta de sua dificuldade de visdo gerada pela baixa acuidade, os
idosos nao conseguem definir nuances de cores e as imagens com alto contraste

tendem a ser mais facilmente identificaveis pelos mesmos.

As restricbes de memodria dos idosos podem gerar a desmotivacdo do uso de
sistemas hipermidia, cuidar desse principio com mais afinco pode gerar uma
experiéncia mais agradavel para eles e facilitar a utilizacdo do sistema de forma a
evitar a fuga de usuarios. O idoso esquece facilmente o que estava fazendo e
tarefas dificeis de executar tornam a utilizacdo do artefato ainda mais complexo para
eles.

Ambas as areas fazem mencao a aspectos da memoria, a usabilidade
preocupa-se mais com a questdo da realizacdo das tarefas e a necessidade de
relembrar o percurso todas as vezes que 0 usuario necessitar; ja no design da
informacéo, apenas Pettersson preocupa-se com o0 aspecto cognitivo do usuério
sobre as informagdes que estdo sendo oferecidas. Os estudos da Gestalt
preocupam-se principalmente com a percepcao das informacgdes, assim como as
teorias de usabilidade, que se preocupam como o reconhecimento dos elementos da

interface.

O préximo capitulo versara sobre os principais problemas enfrentados com o
envelhecimento, assim como tracard um panorama do envelhecimento da populacdo

e quais as caracteristicas desse publico.
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3 OS IDOSOS DA CONTEMPORANEIDADE E O ENVELHECIMENTO

Este capitulo trard os dados e previsdes sobre envelhecimento da populacao,
suas caracteristicas demograficas e versara sobre o processo de envelhecimento.
Quais as consequéncias do envelhecimento na populacdo? Seréo descritas como as
suas habilidades séo prejudicadas e até perdidas com o avancar da idade e como
iISso pode prejudicar na desenvoltura de algumas atividades que antes eram
consideradas simples. Ao final, serdo descritas algumas das solucdes encontradas

no mercado atualmente para atender os idosos na utilizacdo de smartphones.

3.1 O ENVELHECIMENTO HUMANO

Ha alguns anos discute-se o aumento da expectativa de vida da populacgéo,
devido as melhorias na qualidade de vida, evolugcdo da medicina e novas tecnologias
de apoio a saude. Isso ndo se reflete apenas no Brasil, 0 mundo todo esta
experimentando um aumento de expectativa de vida e do nimero de idosos. A
Organizacao das Nagdes Unidas vem acompanhando esse desenvolvimento de
perto para guiar novas politicas publicas e solu¢gBes para atender as necessidades

do publico.

Figura 9 - Estimativa de crescimento populacional de idosos
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O gréfico anterior (Fig. 9), publicado recentemente, em um relatério da
Organizacao das Nacbes Unidas, aponta que até 2050 a populagéo idosa deve
chegar a 2,1 bilhdes de pessoas, principalmente em paises em desenvolvimento. No
Brasil a estimativa é de 64 milhdes de idosos, o triplo dos dias atuais (Site ONUBR,
2016).

Segundo a Organizacdo Mundial da Saude, definido pela idade cronoldgica,
idoso é a pessoa com mais de 60 anos em paises em desenvolvimento e mais de 65
anos em paises desenvolvidos. No Brasil, a politica nacional do idoso, lei n° 8.842,
de 4 de janeiro de 1994 e o estatuto do idoso, Lei n°® 10.741 de 1° de outubro de
2003 asseguram esse reconhecimento para pessoas com mais de 60 anos (BRASIL,
1994; 2003;).

O envelhecimento pode ser entendido como parte fundamental e natural da
vida. Segundo Mendes et al (2009) “é nessa fase que emergem experiéncias e
caracteristicas proprias e peculiares, resultantes da trajetoria de vida, na qual umas
tém maior dimensao e complexidade que outras, integrando assim a formagéo do

individuo idoso”.

Ainda segundo eles (MENDES et al, ibid.), existem tensdes psicoldgicas e
sociais que podem apressar as deterioragdes associadas ao processo de
envelhecimento. Os humanos refletem diretamente nessas questdes psicolégicas e
sociais, as mudancas trazidas com a idade. Muitas das questfes bioldgicas e fisicas
ocorridas com o avancar da idade, tém provavel influéncia da ressignificacdo das
relagbes pessoais e motivacdes de vida.

Essa ressignificagdo tem papel fundamental quando o individuo se aposenta,
existem estudos que afirmam que essa ruptura da rotina de trabalho gera uma
grande crise no idoso que envolve varios aspectos sociais e psicolégicos. Além
disso, segundo Camara et al (2017 p. 67), “o processo de envelhecimento é
acompanhado de uma série de caracteristicas especificas como rigidez nas

articulacoes, perda de memoria e perda da qualidade visual”, o que faz com que os
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idosos necessitem de produtos especificos para eles ou mais faceis de adaptar as
suas necessidades

Segundo a OMS (2005), a probabilidade de sofrer com sérias deficiéncias
cognitivas e fisicas aumenta dramaticamente em pessoas de idade muito avancada,
sao diversos os problemas enfrentados pelos idosos durante o envelhecimento,
como a perda da capacidade cognitiva, a velocidade de aprendizagem e memdria
diminuem com o passar da idade. Ainda sobre as deficiéncias causadas com a idade
avancada, a OMS calcula que a perda da capacidade auditiva, atinge cerca de 50%
das pessoas com 65 anos ou mais em todo o0 mundo. Além disso, as questdes

fisico-motoras também sao afetadas em diversos niveis.

Cabe aqui definir o termo nativos digitais, de acordo com Prensky (2001)
existem os Nativos Digitais e os Imigrantes digitais. Enquanto estes estao tentando
se adaptar as mudancas tecnoldgicas e objetos cada vez mais conectados, aqueles
nasceram a partir da década de 1980 e estdo imersos em tecnologia e nas
facilidades oferecidas por elas.

Os Nativos digitais possuem um ritmo diferenciado e exigem mais velocidade
das informac6es. Tudo esta disponivel no ciberespaco e pode ser acessado a
gualqguer momento, o que dificlmente é compreendido pelos Imigrantes digitais, que
sdo pessoas nascidas antes da década de 1980 e ndo sdo imersas nas tecnologias
de informagao e comunicacdo em seu cotidiano. Estes precisam reaprender novas

dindmicas sociais e novas formas de interagéo.

3.2 QUESTOES FiSICAS E COGNITIVAS DOS IDOSOS NO USO DE
TECNOLOGIAS DIGITAIS

Com as novas formas de comunicacao, € possivel observar que uma parcela
cada vez maior de idosos tém se conectado. A figura da avé tricotando na cadeira
de balanco esta se tornando cada vez mais rara e sendo substituida por uma

senhora ativa, informada e ciente do que acontece no mundo ao seu redor, mesmo
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que faca tricd nas horas vagas. Ainda assim, existem problemas inerentes a idade

gue sao enfrentados por esse publico, é o que abordaremos nesse tépico.

A percepcao do idoso é afetada pelo declinio dos sistemas sensoriais, que
acontecem durante o processo de envelhecimento. No cérebro, as regibes mais
afetadas séo os lobos frontal e temporal medial, o que afeta diretamente os sentidos
da visao, audicao e olfato. Isto posto, percebe-se que envelhecimento causa uma
série de alterages fisicas e cognitivas nos humanos, que resulta na perda
progressiva de algumas capacidades. As principais alteracdes ocorrem em trés

sistemas sensoriais, de acordo com Macedo e Pereira (2009):
Auditivo: Diminui¢cdo da discriminacdo de sons e percepcéao da fala
Haptico: Diminuicdo da Sensibilidade tatil na palma das méos

Visual: Diminui¢cdo da acuidade visual, do campo visual periférico, da nocao
de profundidade, da discriminagao de cores e capacidade de adaptacao ao

claro e escuro.

Sendo assim, pode-se concluir que alguns aspectos do design da interface
podem influenciar o uso dos artefatos digitais pois dependem diretamente dos
sentidos acima (ANJOS et al, 2014):

Cor: Contraste tonal entre textos e imagens;

Texto: tamanho, estilo, justificacdo do texto e espagcamento entre linhas;
icones: Simbolos e pictogramas;

Feedback sonoro: respostas sonoras diversas;

Tela sensivel ao toque: Sensivel ao toque de um ou mais dedos, toque de

caneta.

Além dessas questdes fisicas, os idosos enfrentam a diminuigdo de aspectos

relacionados a cogni¢do que afetam diretamente a forma como eles navegam e
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interagem com os smartphones. Para Padovani e Moura (2008), durante a
navegacdo em hipermidia, varios processos cognitivos sdo desencadeados. Ao
navegar por um ambiente fisico, por exemplo, ele busca se orientar ou navegar pelo
lugar explorando e observando sinaliza¢des, rotas, mapas, informagcdes com outras
pessoas, entre outras formas, para poder tomar suas decisées com base nas
informacdes colhidas. J& em sistemas hipermidiaticos, o usuario vai em busca de
informacgdes para poder chegar ao contetdo que busca no sistema e essas pistas
devem estar bem visiveis. De acordo com as autoras (idem), esses processos

cognitivos afetam pelo menos trés areas: percepgédo, atengdo e memoria.

Percepcéo: estagio cognitivo importante para o processo de interacdo pois, é

responsavel pelo principio da informacao;

Atencéo: Existem quatro tipos de atencéo — focada, seletiva, dividida e
sustentada/continua. Em condi¢des normais, o usuario pode selecionar o tipo

de atencdo que deseja priorizar para a navegacao.

Memoaria: o processo dinamico entre obtengcdo, armazenamento e consulta de
informacgdes percebidas ao longo do tempo. Pode ser de curta ou de longa
duracado. Durante o processo de navegacdao, é utilizada a memoéria de longa
duracgéo para armazenar novas informacoes, reconhecer objetos, ambientes e

tarefas.

O processo de percepcao e processamento de informacgdes € proposto por
Preece et al. (1994) e foi adaptado pelas autoras (PADOVANI & MOURA, op. Cit.)
em um grafico que estende seus conceitos, seguindo a estrutura cognitiva:
Percepcéo, Atencdo, Memdrias de curta e longa duracéo, resolucao de
problemas, tomada de decisao e formac¢ao de mapas cognitivos. Elas criaram

um esquema que explicita de forma mais elucidativa o processo:
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Figura 10 - Processamento da informacéao
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Preece et al (1994) adaptado por Padovani & Moura (2008)

Assim, analisando a imagem, observa-se que o inicio do processo cognitivo
se da a partir da percepc¢ao da informacéo, com base em lida (2005)
complementamos que ele é iniciado ainda antes, durante a sensagéo, iniciada a
partir da captacéo de impulsos pelas células nervosas. A partir disso, h4 o
processamento do estimulo sensorial e a significagcdo do mesmo, que possibilita a
percepcdo. Enquanto a sensagédo é um processo bioldgico, esta ultima trata do
processamento do estimulo com base em informagdes ja contidas na meméria do

individuo.

A percepcdao é, de acordo com Padovani & Moura (op. cit.), um processo de
grande importancia para a interacdo em qualquer meio. lida (op.cit.) a divide em dois
estagios:

e apré-atencdo, na qual o individuo apenas detecta as caracteristicas globais
do artefato, como formas, cores e movimentos;

e e a atencdo que consiste na focalizagcéo dos sentidos nos aspectos
interessantes a ele a partir do reconhecimento e de informacdes ja

armazenadas na memoria.

Durante o processo de navegagcdo em uma interface hipermidia, o usuario

utiliza diversos niveis de percepcao, desde visual e auditiva, até tatil. Toda a
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informagao visual da interface de um artefato como informacdes textuais,
ilustracdes, fotografias animacgdes e videos emitem sinais visuais que sdo
processados e armazenados pelos usuarios. A percepc¢ao auditiva é utilizada
guando o sistema emite sinais sonoros de alertas, avisos, musica ou narracdo. Ja a
percepcao tatil, até um tempo atras pouco utilizada em sistemas hipermidia, pode
ser acessada a partir da utilizacdo de mouse, touchpad ou tela sensivel ao toque em
smartphones, tablets e computadores com monitores sensiveis, além de feedbacks
vibratorios em smartphones. (PADOVANI & MOURA, 2008).

A atencdo, proxima etapa do processo cognitivo possibilita selecionar e
concentrar o foco e o tipo de canal perceptual a ser utilizado. Apds a percepc¢ao da
informacdo, o usuario pode utilizar até quatro tipos de atencéo de acordo com o seu

interesse em determinada tarefa:

Focada: Direcionada a uma Unica fonte ou tarefa, aqui o usuario esta apenas

realizando uma acao;

Seletiva: Prioritadria a uma fonte ou tarefa, nesse caso o0 usuério esta
realizando a acao principal, mas ainda assim existe alguma atividade

secundaria;
Dividida: O usuario divide a atencao entre vérias tarefas simultaneamente;
Continua: Direcionada a uma Unica fonte ou tarefa por longos periodos.

A memoria, segundo lida (2005) utiliza processos de transformacdes das
sinapses da estrutura neural para armazenar informagdes percebidas a fim de que
elas possam ser recuperadas em momentos posteriores. Ainda segundo ele (idem) o
processo de memorizagao - ou registro - segue um percurso de trés niveis: registro
sensorial, composto pela sensac¢éo e percepgdo; memodria de curta duragdo, que
possui capacidade de armazenamento e retengdo limitadas além de codificacédo
fonética, esse processo pode durar entre 5 e 30 segundos e caso nao sejam retidas
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as informacoes, elas se perdem facilmente; e por fim memaria de longa duracao,
responsavel por reter a informacao por um tempo maior e é de natureza semantica.

O quadro abaixo explica as principais diferencas entre os tipos de memoarias:

Tabela 9 - Diferencas entre a memoéria de curta duragédo e a memoéria de longa duragéo

Caracteristica Meméria de curta duragao Meméria de longa duracéo
Capacidade de 7 +- 2 itens Grande
armazenamento
Tempo de retencado 5 a 30 seg. Muitos anos
Formade Fonética Semantica
codificacéo

Perda de informacdo Concorréncia com outros sinais  Dificuldade de relembrar
Fonte: lida (2005)
3.3 IDOSOS E QUESTOES DE USABILIDADE E NAVEGAGAO
Em sistemas hipermidia, o usuario recebe diversos estimulos visuais e
auditivos, que disputam a atencdo e podem dificultar a navegac¢ao do usuério. Essa
diminuicdo das capacidades sensoriais e cognitivas em idosos altera a qualidade da
navegacao em sistemas digitais, deixando-os dispersos e perdidos no percurso.

Rocha e Padovani (2016) utilizam conceitos de usabilidade e de
acessibilidade para explicitar os problemas que podem ser encontrados na utilizagéao
de smartphones por idosos, tais como: problemas cognitivos e fisioldgicos comuns a
idade avancada que diminuem a percepcao, atencao, memoaria além de diminuir o

controle de movimentos e a sensibilidade tatil.

Para entender o conjunto de processos inerentes ao envelhecimento que
podem prejudicar a usabilidade de interfaces por idosos, Rocha e Padovani (ibidem)
criaram uma tabela que elenca as principais consequéncias da falta de cuidados

com o projeto de interfaces em relagéo aos idosos:
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Tabela 10 - Interac&o entre elementos de interface de smartphone e sistemas sensoriais de idosos.

Elemento de Sistema Consequéncia
interface sensorial
Texto Visual Dificuldade de distincéo de letras e palavras;
Cor Visual Alteracdo na percepcédo das cores e diminuicdo da sensibilidade do

contraste podem prejudicar a compreensao de significados adotados
por convencao;

icones Visual Dificuldade de percepcdao e interpretacdo da aplicacao;
Feedback Auditivo Dificuldade de percepcédo se uma funcéo foi ativada ou tarefa
Sonoro realizada com sucesso;
Tela Sensivel Haptico | Dificuldade para sentir a quantidade de presséo aplicada sob a tela e
ao toque movimento gestual com os dedos ineficaz.

Fonte: Rocha & Padovani (2016)

Existem alguns guias sobre a aplicacdo dos principios do design em projetos
para smartphones, Padovani e Napo (2016) sugerem, entre outros aspectos: modelo
descritivo, listas de verificagéo e roteiros para avaliagao de aplicativos e interfaces,
elas ainda indicam quatro categorias de principios para interfaces digitais:

Contexto: relativo ao contexto no qual o smartphone é utilizado;
Personalizagé&o: sobre a possibilidade de customizar o smartphone;
Dialogo: interacdo proporcionada pelo feedback da interface;
Design: eficiente e agradavel ao uso.

Associando os principios aos processos cognitivos, as autoras propdem que
seja utilizado o feedback tatil pois muitas vezes, por conta do contexto, 0S USUarios
nao podem olhar o smartphone enquanto o utilizam e perdem avisos na tela,
ocasionando em falta de controle sobre as a¢gfes que estdo sendo realizadas. Além
disso, elas ressaltam que na questdo estética, € necessario observar que a interface
movel ndo € apenas uma miniaturizagdo do desktop. Sobre a interacéo de idosos

com o smartphone destacam-se:

Interacao eye-free: alguns idosos apresentam movimentos trémulos nas
maos, aconselha-se que a disposi¢céo de elementos na tela ndo seja

tdo proxima,;



90

Feedback: muitas vezes eles ndo percebem que uma acgéo foi iniciada e &

necessario que o sistema informe sempre o0 que esta acontecendo;

Estética: Configuracéo da interface de acordo com o gosto do idoso a fim de

facilitar a visualizacéo;

Unidade: mudancas de marcas e cores podem alterar a percepcao do
sistema pelo idoso, é necessério haver uma unidade gréfica do sistema

como um todo.

Miniaturizagdo: Por conta do déficit dos sistemas haptico e visual, o idoso
pode encontrar problemas nos movimentos de zoom para poder

visualizar as informacdes.

Sobre o Principio da atenc¢éo dividida: Padovani e Napo (ibid., p.43) informam
que "Utilizar o smartphone, em geral, ndo é a principal tarefa do usuério. Projete
interfaces que minimizem a necessidade de atenc¢ao, prioridade para o
reconhecimento e uso de imagens e diferenciacdo", ainda sobre o0s principios, eles
sugerem que seja utilizada a operacéo one-hand "Na maioria das vezes, 0 uUsuério
ndo tem as duas maos disponiveis para interagir com o smartphone. Evite
movimentos gestuais complexos ou que necessitem de acionamento sequencial em

partes opostas da tela.”
Sobre o principio da movimentacao:

"Interagir em movimento diminui a precisdo do usuario. Evite a necessidade de
movimentos gestuais muito pequenos. Exija confirmacdo para acbes de
consequéncia grave, pois 0 usuario pode ter acionado algo sem querer
enquanto se move." (PADOVANI & NAPO, ibid.)

Como sintese da interacao relativa 8 ATENCAO dos idosos, os autores

trazem:

Atencao dividida: eles nao tém problemas em focar a aten¢do, mas, ao
utilizar o smartphone, esta sujeito a varios estimulos ao redor. O que

pode gerar confusao ou até irritabilidade;
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Operacao one-hand: com o déficit do sistema héptico, exigir o uso de duas
ma&os pode dificultar o uso do smartphone;

Movimentacdo: a presenca da tela de confirmacao € necessaria para que o
usuario possa cancelar uma acao que possa causar a perda de dados

e frustracdo do usuario;

Entrada de dados: utilizar complementacdo automéatica de palavras pode
reduzir o tempo perdido na tentativa de digitar no teclado padrao do

sistema;

Conducéo: O sistema precisa se auto explicar pois 0s idosos nem sempre
tém alguém que possa explica-los como fazer determinadas tarefas.

Sem isso pode haver perda de tempo e frustragéo;

Controle: Cada etapa da tarefa deve estar bem explicitada para que o0 idoso
tenha nocdo do que ele pode fazer, inclusive de que se ele encerrar a
tarefa ele pode ser obrigado a refazer tudo outra vez;

Onde estou? o idoso necessita saber em que etapa e local esta, deve-se

informar a localizacao da tela para que ele ndo se perca;

Gestao de erro: criar mensagens que nao o confundam. Muitas vezes 0s

idosos interpretam os erros do sistema como sendo erros pessoais.

E importante lembrar que os idosos possuem algumas restricdes relativas a
memodaria, para isso é necessaria uma certa flexibilidade, segundo Padovani e Napo
(ibid.) "Muitas vezes o usuario é solicitado enquanto interage com o smartphone.
Permita que tarefas sejam interrompidas, pausadas, salvas (mesmo que
incompletas) para retomada posterior.”, eles ainda dizem: "Permita que a mesma
tarefa seja realizada por diferentes caminhos e utilizando diferentes estilos de

interacao".
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O segundo principio do grupo de personalizagdo € a possibilidade de criar
atalhos, que Padovani e Napo (ibid.) detalham como: "Agilidade é uma das maiores
exigéncias dos usuarios em mobilidade. Permita que os usuarios criem atalhos para
as acoes que realizam com mais frequéncia." ainda sobre personalizacéo, eles
sugerem que se invista em lembranca, compreendido por Padovani e Napo (ibid.)
como "Salve as configuracdes e preferéncias dos usuarios para seus aplicativos
usados em rede. Permita que acessem-nos do seu jeito, independente do dispositivo

em que facam o acesso."

Adaptabilidade, que Padovani e Napo (ibid.) informam como: “Conheca a
maneira como seu usuario interage e suas preferéncias (perfil de interacdo). Quando
ele se conectar, filtre, reposicione, sugira opc¢des, com base nesse perfil de

interacao”.

Quanto ao grupo de principios design, tem-se o principio consisténcia,
explicado por Padovani e Napo (2016, p. 46): “Elementos de aparéncia semelhante
devem funcionar de maneira semelhante. Esse principio se aplica a diagramacéao,

areas sensiveis, ferramentas, indicadores de localizacéo”.

Metéaforas, que Padovani e Napo (ibid., p. 46) elucidam: “Utilize metaforas
para facilitar o aprendizado de acdes e ferramentas da interface. Assim o0 usuario
pode trazer seu aprendizado do mundo real para dentro do digital”.

A relacdo entre a memoria e o0s principios citados na interacdo do usuario

idoso com um smartphone € exposto da forma que segue:

Interrupc¢éo: possibilidade de ele ndo lembrar o que estava fazendo ou do
caminho para chegar onde estava.

Flexibilidade: os idosos podem esquecer de como realizaram uma nova

tarefa, e tentar fazé-la por outro caminho.

Atalhos: este principio ajuda os usuarios idosos a nao precisarem memorizar

caminhos complexos que por vezes podem ser esquecidos.
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Lembranca: um idoso que adquire outro smartphone, pode esquecer de
aspectos configurados no aparelho anterior e tera que lidar novamente

com possiveis dificuldades da interface.

Adaptatividade: para o idoso esse principio auxilia para que este néo
dependa tanto da memoria (que esta comprometida) para realizar suas

tarefas.

Consisténcia: este principio € essencial para que o usuario idoso nao sinta
gue perdeu tudo o que foi aprendido sobre a interface de um smartphone
em relacdo a um smartphone novo, importante também para que nao
realize acdes erradas e favoreca a memoria de longo prazo e

intermediaria (que nao sao afetadas pelo processo de envelhecimento).

Metaforas: este principio propicia especialmente a memoria de longo prazo,
permitindo ao idoso fazer associacdes entre os elementos presentes na

interface do smartphone com objetos que eles ja conhecem.

3.4 SOLUCOES OFERECIDAS PELO MERCADO

Algumas empresas buscaram solucionar as questdes relativas a idosos de
diversas formas, entre a criacdo de smartphones ja pensados para idosos ou
launchers que podem ser utilizados no sistema Android que fazem algumas
modificacdes na interface. Criacbes como essa, segundo Kobayashi et al (2011) por
um lado podem facilitar a vida dos idosos, mas também pode aumentar a separagéo
tecnoldgica do publico pois, além de os diferenciarem do publico em geral, algumas
solucdes reduzem a quantidade de fung¢des do smartphone, limitando a sua

utilizagao.

A NTT DoCoMo buscou criar um smartphone que solucionasse as restricoes

enfrentadas pelos idosos. Além dessa empresa, varias outras langaram launchers
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gue podem alterar o sistema operacional do smartphone'3, alguns exemplos que

podem ser citados: Simple Phone Seniors e Big Launcher.

Uma grande vantagem desse tipo de solugéo € o direcionamento e a
facilidade de uso proporcionada para o publico, mas ela funciona como um paliativo
e ndo como solugao do problema de usabilidade para o smartphone, transformando-
se em um novo parametro de segregacgao e nao de integracdo pois limita

funcionalidades, reduz as opg¢des de uso e configuracéo.
3.4.1 Raku Raku Phone

Raku Raku Phone, produzido pela Fujitsu e a NTT DoCoMo, no Japéao desde
2001 e foi atualizado para versbes com tela sensivel ao toque em 2011, ele busca
atender ao publico idoso com botdes maiores e limitagdes de fun¢des. Possui uma
interface simplificada do sistema Android 7.1, com menu mais simples de operar, 4.5
polegadas de tela sensivel ao toque e camera, além de resisténcia a agua. Os
celulares possuem trés versodes, sendo uma delas dobravel (flip) e com teclado
fisico, as outras duas sao disponibilizadas com tela sensivel ao toque. Todas as

versfes possuem cameras.

Além disso, vém de fabrica com aplicativos instalados que visam oferecer
soluces praticas para o cotidiano deles: Impresséo de fotos e entrega em casa,
Radio, Clube de Fotos, Peddmetro, registro de sono e um registro do sono do idoso
enviado via e-mail para os familiares, além de jogos casuais como Sudoku,
Paciéncia, Mahjong e Shogi. O projeto conseguiu a adesédo de mais de 20 milhdes

de usuarios! e ja estd em sua quarta versao.

13 Solugao disponivel apenas para o sistema Android, pois 0 iOs nédo permite alteracGes em seu
launcher.
4 Fonte: http://www.fujitsu.com/global/about/resources/news/press-releases/2012/0726-01.html
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Figura 11 - Raku Raku Phone NTT docomo.

Fonte: https://www.nttdocomo.co.jp/english/product/easy phone/index.html

3.4.2 Simple Senior Phone

O Simple Senior Phone funciona como um launcher Android e adiciona
atalhos para determinadas funcées como enviar pedido de ajuda, localizar
familiares, envio de mensagens com textos pré-definidos. Atualmente ele possui

cerca de 50.000 downloads®® na Play Store.

Figura 12 - Simple Senior Phone
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Fonte: oogle Play

15 Fonte: https://play.google.com/store/apps/details?id=me.simplymobile.simplephone
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3.4.3 Big Launcher

O Big Launcher funciona de forma semelhante ao Simple Senior Launcher.
Disponibilizado na Play Store, ele busca facilitar a utilizagdo das principais funcdes
do smartphone com a alteracéo do Launcher do Android com grandes botdes e
cores de alto contraste. Além de criar, como seu concorrente, alguns atalhos para
execucao de determinadas agdes como envio de mensagem, ver e tirar fotos, envio

de pedido de socorro. Entre as op¢des disponiveis na loja € o mais baixado, com
cerca de 500.000 downloads?®.

Figura 13 - Big launcher
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Fonte: http://www.biglauncher.com/

3.4.4 Oba Smart — A opcéao Brasileira

Difundido na publicidade como “O primeiro smartphone pensado para a
terceira idade!””, o ObaSmart é uma criacéo da Multilaser que se propde a ser a
melhor opcao para idosos. Na verdade, ele € um smartphone Android com tela
sensivel ao toque e o BigLauncher instalado como o launcher nativo do aparelho.
Ele possui um botdo de S.0O.S. dedicado que, ao ser pressionado faz chamada e
envia mensagens para os contatos cadastrados para esse fim.

16 Fonte: https://play.google.com/store/apps/details?id=name.kunes.android.launcher.demo
17 Fonte: https://www.obabox.com.br/produto/obasmart-smartphone-idosos-obabox/27437/
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https://www.obabox.com.br/produto/obasmart-smartphone-idosos-obabox/27437/
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Figura 14 — ObaSmart

Fonte: https://www.obabox.com.br/produto/obasmart-smartphone-idosos-obabox/27437/

Ainda que seja uma opcéo viavel para o uso do publico, ndo € o escopo
dessa pesquisa analisar esse tipo de solugéo, pois ela reduz as possibilidades de
uso do smartphone. Nosso intuito € de melhorar os sistemas operacionais para que
Nao seja necessario criar esse tipo de adaptacéo


https://www.obabox.com.br/produto/obasmart-smartphone-idosos-obabox/27437/
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4 METODOLOGIA DA PESQUISA

Com o objetivo de testar as heuristicas de usabilidade existentes, esse estudo
busca averiguar sua adequacéo a usabilidade de smartphones referente ao publico
idoso e se as ja existentes possuem aderéncia a esse tema. Assim, serdo buscadas
as principais heuristicas de usabilidade por nUmero de citagfes, analisadas e
comparadas. Assim como as listas de verificacdo referenciadas na bibliografia.

Em seguida, buscamos estabelecer um percurso experimental que permita
testar as heuristicas e listas de verificacdo de usabilidade existentes, genéricas ou
com foco em idosos. Para isso, foi selecionada uma amostra de idosos para
participar de experimentos compostos por entrevista individual, observacéo de uso e
grupo focal.

Apds experimentos com o publico idoso, entender quais dos requisitos caros
ao publico idoso ndo estao presentes nas heuristicas e listas existentes. Com essas
observagbes em maos, criar uma proposta que se sugere a solucionar essas
lacunas, disponibilizar para testes por especialistas, receber os feedbacks desses
testes e, por fim, validar ou alterar a nova proposta.

Neste capitulo serdo descritos os procedimentos metodoldgicos adotados
para essa pesquisa, desde a selecdo da amostra que contou com o suporte de um
projeto de extensao da universidade e as etapas de execucao para obtencao de
dados bibliograficos com o levantamento bibliografico e posterior atualizacdo com a
revisao sistematica da literatura em bases de dados. Além dos procedimentos de
obtencédo de dados dos usuéarios com entrevista, observacao de uso e grupo focal
para gerar uma lista de verificacdo, validada por especialistas em design e
usabilidade.

4.1 RESUMO DAS ETAPAS DA METODOLOGIA
O objeto da presente pesquisa é a melhoria das interfaces de smartphones
para o publico idoso. Pretende-se aqui, avaliar a eficacia do que a literatura
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prescreve, a sua aplicagdo com o publico, as impressdes que esse publico (idosos)
tem sobre as interfaces dos smartphones, além de seu conhecimento sobre
possibilidades de configuragdo dessas interfaces. Por fim, ap0s a avaliacao de
interfaces, verificar se houve um atendimento das expectativas e, caso contrario,
criar uma proposta que se adeque as necessidades nao contempladas até o
momento e que possa solucionar os problemas que ainda persistem. O fluxograma

(fig. 15) a sequir, ilustra os procedimentos adotados:
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Figura 15 - Fluxograma de acdes da
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Apds a revisao sistematica da literatura — que sera detalhada no tépico 4.4.1 -
foram relacionadas as heuristicas de usabilidade pioneiras — consideradas, para
essa pesquisa as escritas por Nielsen, Norman, Shneiderman e Bastien & Scapin
- encontradas no maior numero de publicacdes, as diretrizes criadas pelos autores
contemporaneos — consideradas aqui as heuristicas que sdo derivadas das
pioneiras ou as que foram recentemente escritas com base em novos estudos -

afim de identificar quais das heuristicas ja respondem aos requisitos propostos.

Foi feita uma andlise das listas ja existentes, a compilacao delas, uma
comparacao entre as questdes delas que se adequam ao publico idoso. Com a
analise comparativa das listas e heuristicas, foi gerado um relatério com proposicées
de diretrizes especificas para o publico em questdo e uma lista de verificacao inicial,
para ser validada nos testes de campo.

Com as diretrizes e listas de verificacdo em méaos, foram executadas
entrevistas individuais e focus group a fim de identificar mais fragilidades dos idosos
no uso dos smartphone, além de validar as propostas deste projeto. Além disso, nas
entrevistas individuais, buscamos focar na experiéncia pessoal de cada um de forma
mais aprofundada, com o intuito de identificar outras particularidades que foram

explicitadas na técnica grupal.

Apés a validagdo com os idosos — consideramos esses, a amostra 01 -, foi
elaborada uma nova lista de questdes baseadas nas respostas, que deu origem a
uma lista de verificacao especifica de usabilidade em smartphone para idosos a ser
utilizado por profissionais da area do design de interface para projetos direcionados
a esse publico.

Por fim, para validar essa lista, foram convidados especialistas em design,
usabilidade e tecnologia — que serdo chamados de amostra 02 - para executar a
lista de verificagcdo e fazer observagbes acerca de sua aplicabilidade e avaliar as
guestdes existentes nela. Assim foi gerado o relatério final da pesquisa, com as
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consideracdes dos pesquisadores, dos usuérios potenciais do artefato e dos

especialistas em usabilidade.

4.2 ASPECTOS ETICOS

O projeto foi avaliado em dois momentos para autorizagao de inicio: o conselho
de ética em Pesquisa da UFPE e a coordenacédo do projeto de extensdo PROIDOSO.
Para isso, foram submetidos dois projetos idénticos em cada uma das etapas. O

parecer favoravel do PROIDOSO foi emitido no dia 29 de janeiro de 2019.

Para liberagao da carta de anuéncia do PROIDOSO foi previamente avaliado o
projeto preliminar da pesquisa, assim, apos a liberacdo da carta, foi submetido ao
conselho de ética em pesquisa, o projeto ja autorizado pelos responsaveis pelo
PROIDOSO.

A presente pesquisa foi submetida ao Comité de Etica em Pesquisa
(CEP/CCS/UFPE) da Universidade Federal de Pernambuco sob o CAAE:
04363018.7.0000.5208 aprovada pelo parecer namero 3.153.507, emitido em 19 de
fevereiro de 2019 pelo referido comité. Ratificamos que a realizacdo da pesquisa
obedecera aos preceitos éticos da Resolucdo 466/12 ou 510/16 do Conselho

Nacional de Saude.

e Riscos: Os participantes podem sentir-se constrangidos em responder as
perguntas em grupo. Para amenizar esse risco, perguntas de cunho mais
pessoal serao feitas em entrevistas individuais.

e Beneficios: Nao ha beneficios diretos previstos nessa pesquisa. De forma
indireta, espera-se a melhora na usabilidade de sistemas moveis de
smartphones para usuérios idosos.

¢ Armazenamento dos dados coletados: Os pesquisadores declaram que 0s
dados coletados pelas entrevistas em forma de grupo focal nesta pesquisa
ficardo armazenados em audio e video, sob a responsabilidade do
pesquisador Marcos Roberto Tendrio de Souza Filho, no endereco informado
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no TCLE, pelo periodo de minimo 5 anos.

4.3 FERRAMENTAS UTILIZADAS NESSE ESTUDO
Por se tratar de um estudo que utiliza uma série de ferramentas e
instrumentos de pesquisa, é importante conceitua-los para facilitar a compreenséo

dos procedimentos que seguem.
a) Revisao Sistematica da Literatura

A revisado sistematica é um tipo de pesquisa cientifica que busca reunir,
avaliar criticamente e conduzir os resultados de forma sintética baseados em
multiplos estudos publicados. (COOK, MULROW & HAYNESS, 1997)

Consiste na reuniao do que ja foi publicado anteriormente sobre o assunto,
esse tipo de pesquisa tem o intuito de colocar o pesquisador em contato com todo o
material que ja foi escrito, filmado ou dito sobre determinado assunto (MARCONI &
LAKATOS, 2008).

b) Entrevista individual

O objetivo principal da entrevista individual € de obter a opinido dos
participantes sobre suas dificuldades, frustracdes com o sistema do smartphone,
assim como suas observacgdes sobre aspectos que poderiam ser melhorados no
artefato para a melhor utilizagdo pelo publico estudado. (MARCONI & LAKATOS,
2008)

c) Observacao de usuarios

A observacédo consiste em uma técnica de coleta de dados para conseguir
informacdes mais proximas da realidade, no contexto de uso, ndo apenas vendo ou
ouvindo os relatos dos usuérios, mas também examinando os fatos e fenédmenos,
além do contexto que esta sendo avaliado, é muito utilizado na pesquisa de campo

principalmente na area da antropologia. A observacéo facilita a obtencéo de dados
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gue os participantes muitas vezes nao tém ciéncia, por fazerem parte de seu
cotidiano. (MARCONI & LAKATOS, 2008)

Também, segundo as autoras Marconi e Lakatos (2008), possibilita a imersao
do pesquisador no contexto de utilizagao do artefato e amplia a quantidade de fatos
evidenciados, além de possibilitar coletar dados comportamentais e culturais fora do

roteiro das entrevistas estruturadas.
d) Grupo Focal

O Grupo focal, ou focus group, € uma técnica de pesquisa que coleta dados
qualitativos de um grupo de usuarios atraves da interagédo sobre determinado tema
coordenado por um pesquisador ou moderador. (BERG, 2001; MORGAN, 1996)

Isso nao significa que é possivel juntar varia entrevistas em uma so, ela deve
acontecer em um determinado momento com tempo cronometrado e deve ser
conduzida pelo préprio pesquisador, diretamente com o grupo. (RITCHIE & LEWIS,
2003)

Optou-se por utilizar o focus group, mesmo tendo ciéncia de que alguns dos
usuarios sentem-se envergonhados ou até negligenciados pelos pesquisadores de
acordo com a forma como o grupo focal € levado. Para resolver isso, Rocha &
Padovani (2017) sugerem alguns cuidados que devem ser levados em conta na

execucao desse tipo de experimento:
- 0 publico idoso valoriza a atencado dispensada a eles;

- é importante que cada um deles seja ouvido com atencao
independentemente de outro participante interrompé-lo durante o processo, somente
ao final da colocacao do primeiro € que o pesquisador deve voltar a atencao para o

segundo.

Assim, selecionamos essa técnica, pois o pesquisador pode averiguar fatos,

ter contato com as opinides sobre eles, compreender sentimentos do entrevistado,
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deixa-lo mais a vontade para falar sobre suas experiéncias e impressées sem gerar
constrangimento perante os demais entrevistados, identificar planos de acéo,
perceber a conduta atual ou passada do respondente e perceber que fatores
influenciam as suas opinides. (MARCONI & LAKATOS, 2008)

e) Metodologia Espiral de Criacdo de Listas de verificacao

Segundo Cybis et al (2003) a criagéo de listas de verificacdo de avaliacéo de
usabilidade € uma pratica verificada entre empresas de pesquisa e desenvolvimento,
associacdes de classe e desenvolvedoras de sistemas, mesmo assim, ainda é uma
abordagem que tem pouca atencéo cientifica dedicada, tanto para o seu
desenvolvimento, quanto para os resultados efetivos encontrados pela sua

utilizagao.

A recomendacgé&o de desenvolvimento de listas de verificagdo de Cybis et al
(2003) prop6e uma abordagem espiral, baseada em ciclos de desenvolvimento
evolucionario. Esses ciclos sdo compostos por quadrantes Planejamento, Analise,
Construcao e Aplicacdo da técnica.

Figura 16 - Abordagem de desenvolvimento em espiral para listas de verificacdo.
Planejamento Analise

Planejamento inicial para o Coleta inicial de requisitos
projeto e planejamento do projeto

Anailise dos
resultados obtidos

nas aplicagdes das
versoes

intermediarios

(Re)Planejamento
de cada ciclo
de desenvolvimento

Versdo final da técnica

Versdes intermedidrias

‘Aplicaciao  Construcio
Fonte: Cybis et al (2003)
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Detalhadas as ferramentas que serdo utilizadas na metodologia, tratemos, a
seguir, o detalhamento de sua execucéo e aplicacdo, separadas pelas trés etapas

propostas por esse estudo.

4.4 METODOS DE PROCEDIMENTO E COLETA DE DADOS

A pesquisa, de carater qualitativo, sera focada na experiéncia do usuario em
um primeiro momento para, em um segundo momento validar o conhecimento
gerado a partir dela por especialistas em usabilidade. A proposta dessa pesquisa
sera dividida em trés etapas que agrupam dez ac¢Oes diferentes:

A Etapa 01, de Averiguagdao, que tem o intuito de identificar solucdes ja
desenvolvidas para o publico idoso, sejam heuristicas de usabilidade ou Listas de

verificagao, essa etapa faz um apanhado das publicacdes a respeito do assunto;

A Etapa 02, de Coleta de dados do publico, composta por entrevista
individual, observacao de uso com base em uma lista de tarefas e grupo focal
guiado por dez perguntas.

Por fim, a Etapa 03, de Validagdo com especialistas, a partir da adequacao
da lista de verificacdo com base nas observacdes dos usuarios, sera criado um
formulério distribuido para especialistas nas areas de design, usabilidade e
tecnologia, que gerardo novas observagdes, com o olhar especializado e fornecerao
informacgdes para alteracdo das questdes da lista ou a validag&o das ja propostas

anteriormente.

Depois de detalhada a metodologia de forma resumida, a seguir serao
descritas as etapas que sucederam essa pesquisa como um todo, dentro dos
guadrantes descritos anteriormente, além de elucidarem a metodologia utilizada

para o desenvolvimento dessa pesquisa.
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l. ETAPA 01 - AVERIGUAGCAO

Aqui serao coletados materiais relevantes sobre o tema, para a construcao de
um arcabouco tedrico sobre usabilidades de smartphones com foco no usuério

idoso.

Figura 17 - Desenho da primeira etapa da pesquisa

Revisao da Literatura
=

Selecao de
Heuristicas e
Checklists
=

Anélise_ Analise
comparativa comparativa
de heuristicas de checklists

Compilacao
e Criacao de
Checklist

£

Fonte: do autor, 2019

4.4.1 Estado da arte

Em um primeiro momento buscamos a abordagem dialética através da
revisdo sistematica da literatura das areas de design, usabilidade e envelhecimento
para identificar técnicas, junto aos métodos capazes de fornecer bases para avaliar

com propriedade as questdes relativas a usabilidade dos sistemas propostos.

A partir do inicio do projeto, foram reunidas todas as publicacBes pertinentes
e reconhecidas de autores renomados que fazem a associagdo entre as heuristicas,
a usabilidade e o envelhecimento. Foram selecionados livros classicos, artigos em

periddicos, artigos em eventos cientificos dos ultimos cinco anos, além de matérias
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jornalisticas e dados censitarios. O processo de pesquisa bibliogréfica sera descrito
em detalhes no item 5.1.1.

Il. ETAPA 02 — COLETA DE DADOS DA AMOSTRA 01 - IDOSO

Figura 18 - Desenho da seiunda etapa da pesquisa

Escolha da
amostra 01
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Observacoes sobre
informacoes obtidas

a adequacao B

Fonte: o autor, 2019

Nesse momento a voz mais importante é a do usuério em si, de forma
individual ou coletiva, os usuarios seréo ouvidos e observados durante o uso de
seus smartphones com a intencéo de coletar o maximo de informacgdes possiveis e
pertinentes ao estudo, além de observar dados que ndo foram contemplados nas

pesquisas até entdo executadas.

4.4.2 Amostra 0l - ldosos

Durante o experimento, foi observado o grupo de idosos que fazem parte do
programa do curso Idosos Conectados, oferecido pela UnATI, do programa
PROIDOSO, um projeto de extenséo da Universidade Federal de Pernambuco que
promove ac¢des direcionadas a pessoas com mais de 60 anos. Esse programa ainda
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€ subdividido em dois subprogramas: O NAI - Nucleo de Atencado ao Idoso — que
oferece atendimento ambulatorial especializado e a UnATI - Universidade Aberta a
Terceira Idade - que oferece um programa educacional permanente para o publico
idoso.

Participaram nove mulheres e um homem, todos leitores e ja utilizadores de
smartphones no dia a dia. A Exigéncia de alfabetizacdo e de possuir smartphones é
do projeto idosos conectados, além de ndo possuir nenhuma deficiéncia que nao
permitisse o0 uso de smartphone, além das dificuldades causadas pelo

envelhecimento.

A escolha por esse numero de participantes se deve as recomendacdes de
execucéao do grupo focal que limita a dez participantes, para manter o foco durante a
conducdo do estudo. Esse limite refere-se a melhor forma de conduzir o grupo e
poder proporcionar uma melhor interagédo entre eles e com os investigadores, para
isso, Kueger e Casey (2009) sugerem que o limite de participantes fique entre cinco
e dez. Rocha & Padovani (2017) ainda reforcam a importancia de grupos pequenos
em estudos com idosos em focus group, por eles se sentirem, algumas vezes,

excluidos ou negligenciados.

4.4.3 Entrevista Individual

Para obter mais informacfes, optamos por executar uma entrevista individual
com alguns idosos. Isso se deve a possibilidade de nédo colher um nimero
expressivo de observacgdes detalhadas e aprofundadas em grupo. Alguns dos
participantes podem se sentir expostos e evitar responder as perguntas do
pesquisador em publico, o que pode ser solucionado utilizando a entrevista

semiestruturada individual.

Os participantes responderam a dez questdes, divididas em cinco categorias
de perguntas de acordo com a prioridade delas, adaptadas de Abreu (2004), com
tempos estimados para as respostas e discussodes, que podem variar de acordo com
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a interacdo. Tais questdes também tiveram tempos estimados para as respostas e
discussdes (EDMUNDS, 1999).

A entrevista individual seguiu o seguinte roteiro:
Perguntas de Abertura: iniciam as discussoes e tém teor superficial, visando

estimular os participantes a interagirem.
1- O que levou vocé a escolher esse celular? (5min)
2- O que levaria vocé a trocar de celular? (5min)

Perguntas Introdutdrias: perguntas que iniciam o tema a ser discutido.
3- Vocé usa o aparelho antes de comprar? Por qué? (5min)

Questdes de transic¢do: perguntas que comecam a direcionar a questdes para o

ponto principal da discusséo.
4- Vocé ja usou outros aparelhos? Quais as diferencas entre eles? (10min)
5- Vocé é fiel @ marca do seu smartphone? Por qué? (10min)

Perguntas Principais: o estudo esta baseado nessas perguntas e elas possuem
carater mais aprofundado.

6- Qual o caminho que vocé percorre no celular ligar para alguém? (5min)

7- Onde vocé guardava os contatos e compromissos antes do smartphone? E

agora? (10min)

8- Vocé tem alguma dificuldade quando precisa executar alguma atividade no
smartphone? (10min)

9- O que vocé acha da operacao da agenda de contatos do seu celular?
(15min)

Perguntas de encerramento: pergunta que podera gerar discussoes e reflexdo dos
participantes sobre os temas abordados.
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10- Vocé mudaria algo no aparelho? (10min)

Os entrevistados poderiam responder considerando sua disponibilidade. Assim,
seria possivel identificar mais respostas além do que foi questionado sobre suas
impressodes e sentimentos em relagdo ao artefato, além de identificar de que forma

0s entrevistados conseguem resolver suas limitagdes de uso.

4.4.4 Observacdo dos usuarios

Existem varios tipos de observacédo, para esse estudo sera executada uma
observacgao: néo estruturada — foi executada em uma aula de revisdo dos comandos
apresentados nas quatro primeiras aulas do curso ldosos conectados; ndo
participante — sem a interferéncia nem a participacéo do pesquisador; individual; e
em laboratdrio, por se tratar de uma turma especifica de uma capacitagdo para
incluséo digital, que difere o grupo geral. Mas, para que possa ser executada sem

problemas, o grupo deveria possuir smartphones e utiliza-los com frequéncia.

No inicio da dindmica, os participantes foram informados sobre os termos do
TCLE e distribuidos os documentos para assinatura de todos. Nao foi necessario
utilizar o termo especifico para participantes que ndo podem assinar, pois todos
eram alfabetizados, exigéncia para participacao deles no curso.

Os participantes foram orientados pela facilitadora do curso a usar seus

préprios celulares para executar tarefas como objetivos do curso:
1. Adicionar um contato na agenda do smartphone;
2. Editar um contato na agenda;
3. Editar o numero do telefone do contato adicionado;
4. Apagar o contato inserido;

5. Fazer uma chamada para o numero que sera fornecido;
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6. Tirar uma foto com a camera frontal.

Essas orientacfes servem para ajudar os participantes a perceberem seu
comportamento e, durante o uso ja relatarem suas dificuldades. A experiéncia foi
gravada em audio e foram feitas anotacdes que serviram de base para as
observacgdes do pesquisador. Logo apés a observacgédo, foi executado o focus group
de para que os participantes do experimento pudessem descrever suas

experiéncias.

Para evitar a mudanca de comportamento dos participantes, ndo foi utilizada
a gravacdo em video da observagéo, apenas a gravagao de audio e anotagdes do

pesquisador durante o experimento.
4.4.5 Procedimentos do grupo focal

Foi realizada uma reunido para execucao de grupo focal com os usuarios em
um grupo de dez pessoas. A reunido aconteceu no inicio do curso, em uma aula de
revisdo dos comandos ja apresentados nas outras quatro aulas que ja haviam
acontecido. O roteiro do focus group foi baseado nas questdes sugeridas durante a
entrevista individual e é descrito no item 4.4.3.

O grupo focal foi iniciado apés a concordancia de todos os dez participantes.
Eles foram convidados a patrticipar da pesquisa e foram informados que isso nao
seria obrigatorio e que, caso ndo se interessassem, ndo se sentissem obrigados. O
grupo focal foi gravado em video e audio para poder ser melhor avaliado

posteriormente, com autorizagao dos participantes.

O Focus Group iniciou-se as 16 horas, logo apés a aula de revisdo dos
comandos basicos e de configuracdo do curso Idosos conectados. Nessa aula eles
tiveram um guia de atividades descrito no item 4.4.4, orientado pela facilitadora do

projeto de extenséo.
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Em cada etapa da dindmica foi oferecido um espaco para comentarios
abertos e sem interferéncia do pesquisador, com o intuito de identificar algumas

informagdes ndo explicitadas anteriormente.

A realizac&o do estudo contou com a participagao da professora da turma,
como auxiliar. Para facilitar a obtencdo dos dados e posterior tratamento deles, o
encontro foi gravado em uma camera digital posicionada em um tripé, atras do
pesquisador, além de gravagéo de audio obtida a partir do smartphone do
pesquisador, posicionado em frente ao grupo.

A dinamica encerrou-se as 17 horas, horario acordado entre os participantes
e 0 pesquisador para que nao se tomasse muito tempo da tarde dos participantes e
dificultasse seu retorno para casa.

Il. ETAPA 03 — VALIDACAO POR ESPECIALISTAS

Figura 19 - Desenho da terceira etapa da pesquisa
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Fonte: o autor, 2019

Seguindo a recomendacao de Cybis (2003), apds criar uma lista de
verificacdo, deve-se testa-la e valida-la com especialistas na area para que possam
ser efetuadas correcdes e melhorias na proposta, além de questionar a sua
viabilidade prética.
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4.4.6 Amostra 02 - Especialistas

Composto por sete especialistas na area de design, usabilidade e tecnologia.
Dois académicos da area de usabilidade e interacéo, dois designers graficos com
experiéncia em interfaces, um designer de experiéncia do usuario e um
desenvolvedor com experiéncia em seguranca da informacédo. Esse publico sera

responsavel pela validacdo da lista de verificacdo proposta ao final desse estudo.

4.4.7 Criagéo da Lista de Verificagao.

Seguindo a proposta metodoldgica de Cybis et al (2003), foi utilizada a
metodologia espiral de criagao de listas de verificacdo explicada anteriormente, no
item 4.3 desse trabalho, a seguir serdo descritos 0s passos executados.

No quadrante de Planejamento foram analisadas as necessidades de
desenvolvimento, requisitos e especificacdes preliminares. Foram identificadas as
principais dificuldades encontradas pelo publico idoso na utilizacdo de celulares e
smartphones a partir da revisédo da literatura das areas de HCI, Usabilidade, Design
e Gerontologia, para entender melhor o processo de envelhecimento e as
dificuldades que o idoso enfrenta independente da atividade que esta realizando;

No quadrante de Analise, foram verificados o contexto da atividade e do
sistema e realizada uma analise inicial de usabilidade de problemas mais simples de
identificar. Nesse caso, foram realizadas revisfes sistematicas da literatura a fim de
identificar as principais recomendacdes de usabilidade visando o uso de
smartphones pelo publico idoso. Assim, foram selecionadas as heuristicas gerais de
usabilidade mais citadas, além das que fazem recomendacdes especificas, para
assim, desenvolver uma primeira lista de verificagdo. Foram também definidas as
categorias que seriam respondidas com a aplicagéo das listas de verificagcédo e
planejadas as ac¢fes de validacdo das mesmas. Também foi necessario
compreender a técnica de avaliacdo em si nessa fase do ciclo. Durante essa etapa

foram realizadas entrevistas e observacdes com usuarios para validar as questdes
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propostas anteriormente pelos pesquisadores e adequa-las a realidade do publico

em questao, assim, foi desenvolvida uma nova proposta de lista de verificacéo.

No quadrante de Aplicacao, foi desenvolvido o roteiro de testes com base
nas observages dos usuarios e entrevistas com os mesmos da nova versao da lista
de verificacédo e entregue a colaboradores para utilizarem na verificagao de sistemas
méveis Android. Nessa fase é avaliado se 0s requisitos esperados para a atividade
foram alcancados pelos pesquisadores, segundo Cybis (2017), o feedback de

especialistas é fundamental para garantir o sucesso do projeto de inspecao.

O quadrante de Montagem diz respeito a correcdo e melhoria das questdes
com base nas observacgfes dos participantes da etapa de aplicacdo dos testes. A
aplicacao dos testes consistiu na validagao das questdes por especialistas e busca
garantir a sua viabilidade e a garantia da entrega do melhor resultado as indagacgées
da pesquisa.

Figura 20 - Diagrama das etapas de desenvolvimento da lista de verificagao.

Planejamento Aplicagdo
*Pesquisa ¢ Analise eCriagdo de ¢ Aplicagdo em
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Checklists; checklist; avaliagdo da questdes da
encontrados usabilidade; lista de

e Averiguagio verificagdo por
com a amostra especialistas.
01;
-/ -/ -/ -/

Fonte: O autor, baseado em Cybis et al (2003)

Com base na pesquisa bibliografica ndo foi possivel identificar listas de
verificacdo que atendam as necessidades do publico e do sistema especificos dessa
pesquisa: Smartphones para o uso de idosos. Assim, 0 estudo se propde a criar uma
lista de verificac@o para esse fim, com base nas heuristicas e listas disponiveis,
compilando as recomendacdes ja existentes e propondo novas questdes que anda
nao foram observadas anteriormente. As listas de verificacdo podem surgir a partir

da adaptacado de heuristicas e recomendac¢fes de usabilidade ou até da modificacao
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de outras listas de verificagdo para adequa-las a uma avaliacdo de tarefa ou sistema
especifico.

Apés a andlise das listas de verificagdo foi possivel selecionar elementos
caracteristicos para uma proposta lista de verificagdo que foi gerada durante o
desenvolvimento desse estudo. Para a criacdo dessa proposta consideramos que a
estrutura devera dispor de avaliagcdo somativa com o objetivo para oferecer uma
ferramenta importante de classificagdo da usabilidade do sistema investigado.
Foram analisadas as qualidades do sistema de acordo com as necessidades do
publico por conta da necessidade de o avaliador precisar entender a interagdo entre
0 publico e o sistema, cheia de peculiaridades.

As questdes, em sua maioria, apresentam a seguinte estrutura: Enunciado
Textual, Exemplo de aplicacdo, Qualidade de usabilidade associada e
componente avaliativo associado. J& sobre os tipos de respostas, as mais
utilizadas s&o SIM, NAO, PARCIAL, NAO APLICAVEL, além do espaco para
COMENTARIOS.

Para o desenvolvimento da LUSUI — Lista de Verificagc&do de Usabilidade
para Smartphone e o Publico idoso - foram executadas as seguintes atividades
para planejamento, andlise e construcao das questfes, assim como o planejamento

da aplicacéo e validagdo das mesmas:

- Selecdo das recomendacdes e diretrizes que sao aplicaveis as listas de
verificacdo, voltadas para questdes relativas ao publico idoso. Foram
excluidas dessa checagem, as recomendacfes que ja sdo contempladas em

outras listas ou que nao dizem respeito as especificidades do publico;
- Transformacao das recomendacdes em questdes/perguntas;

- Classificagcao das questdes em quatro categorias: Facilidade de
Leitura, Interagcdo, Memaria e Funcionalidades para contemplar as areas

gue apresentam problemas tipicos do envelhecimento (Visdo, Cognicéo,
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Memodria, sistema Motor e Haptico);
- Unido de questdes associadas através da categoria mais adequada;

- Reviséo da consisténcia e redundancia das questdes, resultando em

uma Lista de Verificacdo de 43 questbes;

A proposta desse projeto é que a LUSUI possa facilitar a avaliagéo de
usabilidade de interfaces de smartphones para o publico idoso, ela pode ser utilizada
por diferentes publicos, independente do dominio do conhecimento em usabilidade e

ergonomia ou serem especialistas em interfaces:
- Designers de interface durante o desenvolvimento do sistema;
- O proprio usuério;
- Avaliadores de interface;
- Designers de ferramentas para o desenvolvimento de interfaces.

Apesar de facilitar o acesso para avaliadores, apenas quatro das listas de
verificagao analisados nessa pesquisa, sédo disponibilizados na internet, optamos por
disponibilizar o formulério de aplicacao online. As questdes devem analisar o
contexto de uso e sugerir a execugado segundo a estrutura de avaliagao, assim como

baseadas em casos de uso.

A ferramenta devera ser passivel de execucédo pelo avaliador ou por um
operador, durante ou apos a utilizacdo do sistema, assim como as questdes
possuem indicacdo de aderéncia aos grupos de recomendag¢des que serao
avaliados. Ao final sera exibida uma nota com a soma de todas as notas obtidas
pela avaliagdo e um relatorio de cada area para que o avaliador possa identificar
guais 0s aspectos que carecem de maior atengéao.

O proximo topico descreve os resultados encontrados nas etapas
metodoldgicas, assim como algumas observacdes de desvios que aconteceram

durante os experimentos e mudancas de percepg¢éo encontradas.



118

5 DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Os resultados obtidos durante a pesquisa sao discutidos neste capitulo,
dividido em analise e interpretacdo dos dados obtidos na revisdo sistematica, na
analise comparativa, durante o desenvolvimento da lista de verificacdo proposta,

durante a observacgao dos participantes, assim como na entrevista individual.

Ao final do capitulo sdo descritos os relatos da validacéo da lista por
especialistas e a comparacgao da lista proposta com outras listas existentes, seguida
da integra da LUSUI - Lista de Avaliacdo de Usabilidade de Smartphones para o

Usuério Idoso, com todas as questdes para aplicacdo posterior.

5.1 ANALISEE INTERPRETAQAO DOS DADOS COLETADOS

Para a obtencdo dos dados, foram comparados os relatos dos usuarios sobre
suas dificuldades no uso de smartphones, com as heuristicas de usabilidade
estudadas nessa pesquisa. Assim, foi possivel identificar divergéncias ou
convergéncias entre elas, o que possibilitar4 a criacao de listas de verificacédo de
usabilidade visando o publico. A seguir serdo apresentadas as observagcdes sobre
as técnicas aplicadas, além da discussdo dos dados obtidos com elas.

l. ETAPA 01 - AVERIGUACAO

5.1.1 Resultado da Revisdo Sistemaéatica

Iniciou-se a busca de formas de tornar a preocupacgao com a usabilidade para
0 publico 01 o mais acessivel para a comunidade cientifica e para desenvolvedores
em geral. Dessa forma, ap0s uma nova revisao sistematica, suprimindo os termos
“elder” ou “older” e mantendo “smartphone”, “usability” e “heuristics”, foram

encontrados uma série de trabalhos se propondo a criar novas heuristicas.

Foram realizadas revisdes sistematicas da literatura nos repositérios
SCOPUS, Periédicos CAPES e Google Scholar, utilizando os termos mais genéricos
da pesquisa “smartphone”, “usability” e “heuristics” para identificar quais dos artigos
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existentes tratam das questdes dos idosos em usabilidade de smartphone mesmo
sem serem especificas para esse publico. O periodo definido foi de 2012 a 2019
para entender a preocupacao com essas questdes com a evolucao dos smartphones
e a sua popularizacao durante a passagem do tempo.

Inicialmente, foi possivel perceber que entre 2014 e 2015, o numero de
publicacdes a respeito do tema teve um grande nimero, em comparagado aos outros
anos, em média dez em cada ano, contra uma média de cinco nos outros anos, com
excecao de 2018, que voltou a ter um nimero maior. Em 2019 ja é possivel observar
um crescimento no interesse pelo tema com a publicagdo, até o més de marco, de

cinco artigos em diversos eventos internacionais.

O tema é de relativa importancia e possui ciclos de interesse na comunidade
cientifica, percebe-se que sempre que ha divulgacédo de algum dado sobre
envelhecimento ou sempre que é lancada uma nova tecnologia, os pesquisadores

buscam por respostas aos seus questionamentos.

Ao todo foram encontradas 55 publicagbes utilizando as palavras-chave
acima. Dessas, uma nao foi possivel de ser acessada por ainda nao estar disponivel
no repositorio por ser bastante recente a sua publicagéo e outras 22 foram
selecionadas por tratarem de assuntos relacionados ao tema dessa pesquisa:
Idosos, Usabilidade e Smartphone em conjunto ou separadamente.

Também utilizamos essa pesquisa para identificar heuristicas de usabilidade
mais conhecidas pelo numero de cita¢des e difundidas entre os pesquisadores, além
de identificar similaridades entre elas e entender de que forma elas podem se
complementar para a criacdo de um conjunto de heuristicas que que atenda as

necessidades do publico em questdo no uso de smartphones.

Foram encontrados heuristicas, principios e diretrizes genéricos e especificos
gue buscam atender a uma parcela de publico e um produto, no quadro a seguir,

descreveremos quais dessas heuristicas foram contempladas na busca.
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Figura 21 - Gréfico de citacdes a heuristicas na Revisédo Sistematica

= Nielsen

= Norman

= Shneiderman
Bastien & Scapin

= Al-Razgan, M. S., Al-Khalifa, H. S.,
& Al-Shahrani

= Silva; Holden & Nii

= Anjos & Gontijo

= Gomez et al

Fonte: O autor, 2019

O Grafico acima ilustra o niumero de citacdes encontradas na revisao
sistematica as heuristicas de usabilidade genéricas e especificas para smartphones
e para o publico idoso. Essa andlise foi efetuada de acordo com o nimero de
citacbes as heuristicas nas publicacdes. Os principios de usabilidade de Nielsen sédo
citados em 20 das 22 publicagdes, principalmente pela sua importancia de ter
lancado esse tipo de discussdao no mundo e pela ainda atual aplicabilidade de seus
conceitos, mesmo que a tecnologia tenha sido atualizada. Varias das novas

heuristicas a utilizam como base para atualizacdo ou criagdo de novas diretrizes.

Tabela 11 - Lista de heuristicas referenciadas na Revisdo Sistematica

Hgaurl’gtica, Principio ou Autor Geral /I_Doml'nio Quantidade
Diretriz Especifico de citacdes
Heuristicas de Nielsen Jakob Nielsen Geral 20

Regras de Ouro de Ben Shneiderman Geral 6
Shneiderman

Heuristics for smartphone

launchers targeted at older Silva; Holden & Nii Especifico 6

adults.
Principios de Norman Donald Norman Geral 5
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Critérios Ergonémicos de Dominique Scapin e Geral 4
Usabilidade Christian Bastien

Hqunsﬂcas de avaliagao Gomez et al Especifico 4
movel

Heuristics for evaluating Al-Razgan, M. S., Al-

the usability of mobile Khalifa, H. S., & Al- Especifico 2

launchers for elderly people. | Shahrani
Recomendacbes de
Usabilidade para Interface Anjos & Gontijo Especifico 0
visando o publico idoso

Fonte: O autor, 2019

Surgiram novas heuristicas de avaliacdo de usabilidade, principalmente as
criadas para meios e publicos especificos, ainda assim, as primeiras heuristicas sao
referenciadas em quase todos os estudos e servem de base para a criacéo das
novas, assim, como guiam os processos de avaliacdo de usabilidade existentes até
hoje. Durante essa segunda reviséo, foi possivel identificar mais trés heuristicas
gue foram adicionadas ao texto dessa pesquisa: Silva, Holden e Nii (2014); Anjos e
Gontijo (2015); Al-Razgan et al (2014).

Apds selecionar e analisar as heuristicas, foi feito um recorte que resultou em
um conjunto de nove heuristicas, critérios e recomendacdes, além de
recomendacgdes do design informacional. Comparamos todas em suas similaridades
e diferencas, afim de encontrar um conjunto que atendesse as questdes e
dificuldades encontradas pelo publico nos seus aspectos cognitivos, visuais,

auditivos, motores e hapticos.

5.1.2 Resultado da Analise comparativa das heuristicas

Foram recolhidas informacdes e publicacdes sobre heuristicas para avaliar
suas semelhancas e discordancias, afim de elaborar um quadro comparativo que
listard heuristicas especificas para o publico idoso. Apds a comparacao das
heuristicas foi desenvolvida uma proposta de Lista de verificacdo inicial que, apos
validacdo, podera ser utilizado pelos desenvolvedores desse tipo de sistemas.

A partir da revisdo da literatura foi possivel identificar cerca de 70 heuristicas
e principios de usabilidade, buscamos criar uma relagédo entre os principais,
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Heuristicas de Nielsen (HN), Principios de Norman (PN), Regras de Ouro de
Shneiderman (RO), Critérios Ergonémicos de Bastien e Scapin (CE), a atualizacdo
de Usabilidade Movel proposta por Nielsen & Budiu (HB), a proposta de atualizacao
de Nielsen feita por Gomez et al (HG).

Além disso, as poucas heuristicas encontradas que tratam especificamente
de smartphones para idosos, até o presente momento, Heuristicas para avaliacdo da
usabilidade de launchers de smartphones para idosos de Al-Razgan et al (AL),
Heuristicas para avaliacdo da usabilidade de Aplicativos Fitness em smartphones
para idosos de Silva, Holden & Nii (SHN), Recomendacdes de Usabilidade para
Interface visando o publico idoso de Anjos e Gontijo (AG). Acrescentamos a essa
lista, os Principios Universais para visualizacao de informac¢des (PUN), que foram
retirados do design da informagéo para complementar as recomendacdes no que se
refere a interfaces dos sistemas.

A tabela abaixo apresenta uma proposta de diretrizes e as respectivas
heuristicas que as contemplam em uma compilacédo baseada nas restricdes de uso,

aspectos cognitivos e fisicos do idoso:

Tabela 12 - Proposta de diretrizes de usabilidade de smartphones para idosos

D1. Alto Contraste X X X X
D2. Acessibilidade X
D3. Tamanho dos botées na
X X
tela
DA4. _Icones relacionados a X X X X X X X X
realidade
D5. Tamanho do texto na X X X
tela
D6. Evitar o uso de termos
técnicos X X X X X

(icone, atalho, link, contatos)
D7. Limitar o nUmero de

; X X X X X X

itens na tela

D_8. U_tlllza(;ao de metéaforas X X X X X X X X
visuais coerentes

D9. Sistema se adapta ao X X X

usuario
D10. Possibilitar leitor de
tela



D11. Evitar categorizacao
por cores

D12. Facilitar Alteracdo de
configuracdes de
Acessibilidade

D13. Espagcamento entre
itens

D14. Evitar Animacdes e
movimentos rapidos

D15. Sistema é agradavel
para o usuario

D16. Maior sensibilidade ao

toque
D17. Feedback das acdes X X X X
D18. Gestual simplificado X

D19. Oferece a escrita
simplificada com palavras
disponiveis em botdes
maiores

D20. Fornece possibilidade
de compartilhar assim que
fotografa

D21. Sons simples e claros

D22. O sistema apresenta
suas opcoes de forma clara
D23. Consisténcia dos
elementos visuais

D24. Itens disponibilizados
em locais que facilitam a X X
interacdo

D25. Sinalizagcéo de
localizag&o na interface
D26. Feedback Taétil, Visual
e Sonoro

D27. Evitar Menus
Suspensos

D28. Evitar rolagem de tela
D29. Reconhecer ao invés

de lembrar X
D30. Memdria da atividade
D31. Possibilidade de voltar X
ao ponto anterior
D32. Possibilidade de
~ X X
desfazer acdes
D33. Agrupamento de X X

fungcbes semelhantes
D34. Disponibilidade de
funcdes bésicas (telefone,
mensagem, desligar,
camera, etc.)

123
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D35. Considera o

; , . X X X X
conhecimento do usuario
D36. Limitar a uma tarefa X X
por vez
D37. Reconhecer comandos
de voz

D38. Atalho para
emergéncias

D39. Prevencéo de Erros
D40. Fornecer _mformagoes X X X X X X X X X
do estado do sistema
D41. Fornecer ajuda para

. X X X X
gualquer tela do sistema
D42. Fornecer
documentacao auxiliar de X X X

ajuda

D43. Informar corretamente
como resolver erros

D44. Proporcionar sensacao
de controle ao usuario

D45. Privacidade X
Fonte: O autor

Com essa lista combinada de critérios, recomendagdes e heuristicas, foi
iniciada a compreensao e busca de listas de verificacdo possiveis de utilizacdo e
disponiveis na internet para, além de identificar quais delas atendiam ao publico em
sua abrangéncia de questdes genéricas, as que possuem questdes relativas a
idosos e acessibilidade direcionadas a eles ou proximas disso. Os critérios
especificos de acessibilidade visam observar as questdes aqui levantadas para o

publico, mas ndo sao apresentadas por todas as heuristicas.

Inicialmente, essa pesquisa tinha como objetivo a sugestao de novas
heuristicas de usabilidade para smartphones para o usuario idoso mas, durante o
seu desenvolvimento, foram encontradas novas pesquisas que ja se propunham a
iSso e, antes de buscar criar um conjunto de heuristicas, entre tantas outras,
guestionou-se: Sera necessario criar novas heuristicas ou as que ja existem sao

suficientes para esse publico?

Decidiu-se, entdo, por mudar o escopo do projeto para a andlise e criacao,

caso nao existisse, de uma lista de verificacdo direcionada para o publico em
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guestdo. Por mais que esse seja um assunto urgente e atual, percebeu-se que o
namero de trabalhos relacionados, mesmo aumentando em alguns anos, como

2019, nao é ainda tao grande.

Sempre nos questionando, aqui também, se as listas de verificagdo ja
existentes nao seriam suficientes para analisar e apontar problemas de usabilidade
para o publico-alvo, para isso, foram analisadas as listas de verificacdo disponiveis
pela internet encontradas na revisao bibliogréafica e, ao chocar suas questdes com
as questdes das heuristicas especificas para idosos que encontramos, percebeu-se
gue algumas questdes ndo eram suficientemente abrangentes e focadas em

guestdes especificas para eles.
5.1.3 Resultado do Desenvolvimento de lista de verificagdo de usabilidade

Com essa comparacao em maos foi possivel definir uma lista de verificacao
inicial para este trabalho que sera validada com as respostas dos potenciais

usuarios nas observacdes e entrevistas.

Apenas uma das listas de verificagdo analisadas foi criada visando o publico
desse estudo (SALES, 2002), mas né&o foi direcionada para o artefato smartphone,
suas questdes sdo para websites sob a 6tica do desktop, visto que a lista foi
publicada em 2002 e n&o atualizada desde entéo, ela ndo poderia ser aplicada para
a andlise dos smartphones. Para efeito comparativo, o smartphone iniciou sua
trajetoria de popularizacdo apenas em 2007 com o langamento do iPhone pela Apple
Inc. e inseriu novas formas de intera¢do que antes ndo eram possiveis com o0 uso de

teclado e mouse.

Separamos as diretrizes em quatro grupos: Facilidade de Leitura; interagéao;
memoaria e funcionalidades. Esses grupos foram determinados a partir da
organizacgao de dificuldades conhecidas na utilizacdo dos smartphones por idosos.
Esse agrupamento e seus desdobramentos serdo detalhados a seguir:



126

1) Facilidade de Leitura: Trata de questdes relativas ao sistema sensorial visual, a
visibilidade e legibilidade dos elementos da interface (botdes, texto, atalhos,

links) e busca analisar os seguintes itens:

D1. Alto contraste: o sistema deve possibilitar a configuracao de contraste

entre os itens e o fundo da tela;

D2. Acessibilidade: possibilitar ao usuério, de forma simplificada, a

configuragéo de opcodes de acessibilidade;

D3. Tamanho dos botdes na tela: Garantir que os botdes e areas clicaveis

estejam a uma distancia segura para evitar problemas com toque;

DA4. icones relacionados a realidade: por ter caracteristicas de um ambiente
cultural diferente do tecnoldgico, € necessario que 0s elementos visuais se

comuniquem corretamente com 0 USUArio;

D5. Tamanho do texto na tela: usuarios idosos podem enfrentar problemas de
leitura por conta de problemas de viséo, os textos devem ter fontes com

tamanhos maiores;

D6. Evitar linguagem técnica: por ter caracteristicas de um ambiente cultural
diferente do tecnolégico, é necessario que os elementos textuais também se

comuniquem corretamente com 0 USUArio;

D7. Limitar nimero de itens na tela: o usuério pode se perder na navegacao,

evitar o excesso de elementos visuais na interface;

D8. O sistema se adapta ao usuério: Idosos podem ter mais dificuldade em
aprender novas tecnologias e formas de interagir com objetos, é necessario

gue o sistema ofereca personaliza¢do de acordo com 0 USUArio;

D9. Possibilitar leitor de tela: por conta da dificuldade em ler, alguns idosos
evitam leitura no smartphone, possibilitar que os contetdos textuais possam

ser lidos por leitores de tela.
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D10. Evitar categorizacdo por cores: considerar a possibilidade de daltonismo

entre os usuarios e evitar a distincdo de elementos apenas por cor.

D11. Facllitar a alteracdo de configuracdes de acessibilidade: Por conta da
falta de apoio de outras pessoas experientes na operacao do sistema, muitos

idosos nao conhecem as opcgoes de acessibilidade.

D12. Espacamento entre itens: além dos problemas de viséo, os idosos
possuem dificuldade em perceber onde estédo tocando, é necessario que haja

area livre entre os itens para facilitar o clique nos botdes e links.

D13. Evitar animacdes e movimentos rapidos: a utilizacdo de animacdes pode
confundir o usuério idoso e também tornar-se uma distracao, evite a utilizacao

desses recursos.

2) Interacdo: Trata da forma como o usuario navega pelo sistema, formas de tocar,
movimentos de dedos para determinadas acgdes, respostas do sistema aos

comados.

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

usuais;

D15. Maior sensibilidade ao toque: o idoso possui dificuldade no sistema
héptico e pode ter problemas com a interacdo em telas sensiveis ao toque, é

importante melhorar a resposta do sistema aos comandos, ou simplifica-los;

D16. Feedback das acdes: o usuério sabe que executou determinada agéo?
Sugere-se a resposta por meio avisos sonoros, vibracao ou alertas visuais

sobre que acao esta sendo executada;

D17. Gestual Simplificado: por possuir limitagdes em alguns movimentos, 0s
idosos podem enfrentar problemas para desenvolver alguns gestos.

Simplifica-los pode resolver isso;
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D18. Oferecer a escrita simplificada com palavras disponiveis em botées
maiores: Ao invés de utilizar o teclado nativo, oferecer atalho para palavras

mais usuais que possam facilitar a escrita de mensagens;

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

resolver isso;

D20. Sons simples e claros: alguns idosos podem apresentar dificuldade no
sistema auditivo e distinguir sons complexos e em volume baixo ndo é tdo

simples para eles. Sugere-se utilizar sons simples e com volume mais alto;

D21. O sistema apresenta suas opgoes de forma clara: O sistema oferece
informacdes objetivas sobre as func¢des que ir4 executar (fotografar, enviar e-

mail, telefonar, etc.);

D22. Consisténcia dos elementos visuais: todas as telas possuem o mesmo
padréo visual e os elementos persistem no mesmo formato e cor em todos os

momentos em que sao apresentados;

D23. Itens disponibilizados em locais que facilitam a interagéo: buscar
posicionar icones e botdes de a¢do em locais que facil acesso, proximo ao
local natural de posicionamento dos dedos durante o manuseio do
smartphone;

D24. Sinalizag&o de localizacdo na interface: informar ao usuario em que

lugar ele esta (configuracdo, cAmera, mensagens, etc.).

D25. Feedback Tatil, Visual e Sonoro: Por enfrentarem problemas nos
sistemas tatil, visual e sonoro, os idosos podem encontrar dificuldades em

perceber as notificacdes e feedbacks, é importante possibilitar alternativas.
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D26. Evitar menus suspensos: Ha dificuldades em tocar areas limitadas da

tela, além de os idosos poderem nao perceber a existéncia dos menus.

D27. Evitar rolagem de tela: Oferecer todas as informag¢des de uso na mesma
tela, sem a necessidade de rolar a tela pois ha dificuldade de memorizar o

percurso de navegacao.

3) Memdria: com o avanco da idade é perceptivel que a memodria é afetada, para
iSSO é necessario que os sistemas sejam pensados de forma que nao exijam

tanto esfor¢co do usuério idoso em lembrar de detalhes.

D28. Memoria da Atividade: Desde o preenchimento de formulérios, até
etapas de configuragéo, podem ser interrompidas pela necessidade de
executar outra tarefa além do smartphone. Informar ao usuério onde ele

parou e o que ele precisa fazer para continuar.

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

D30. Possibilidade de desfazer agBes: Permitir que o usuério desfaca agbes

executadas sem querer ou equivocadas;

D31. Agrupamento de funcdes semelhantes: Agrupar na tela funcdes que
executem tarefas préximas como fotografar e editar foto, navegar na internet

e enviar e-mail;

D32: Disponibilidade de func¢des basicas: evite que o usuario precise procurar
pelas funcdes como ligagcbes, mensagens, desligar o telefone, abrir a camera,

entre outras, torna-las disponiveis com poucos toques ou movimentos;

D33. Considerar o conhecimento do usuério: o usuario, principalmente o
idoso, possui experiéncias e vivéncias muito importantes que podem

influenciar na forma como utilizam os artefatos;
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D34. Limitar a uma tarefa por vez: o usuario pode perder-se durante a
execucao de atividades, limite o nUmero de a¢cbes executadas no sistema a

uma acgao por vez;

4) Funcionalidades: O sistema precisa oferecer resolugdes para situagoes
causadas por ele ou pelo usuério, prevenir erros, reconhecer comandos e

oferecer ajuda ao usuéario em qualquer etapa de utilizacao.

D35. Reconhecer comandos de voz: por conta de o teclado ter tamanho
reduzido, alguns problemas podem aparecer na utilizacdo do smartphone,
possibilitar a ativagdo do recurso de reconhecimento de voz, além de auxiliar
nas tarefas, pode ser utilizado para ditar textos que serdo enviados em

mensagens;

D36. Atalhos para emergéncias: alguns idosos optam por morar sozinhos,
mas precisam de auxilio de alguém em emergéncias como quedas ou outros
acidentes, € primordial possibilitar a configurac@o de atalhos para envio de
mensagens de socorro ou ligacdo de emergéncia de forma simples e rapida;

D37. Prevencgéao de erros: os erros nos sistemas causados pelos usuarios
podem ocasionar no abandono do smartphone pela frustracdo causada a ele,

€ necessario buscar formas de prevenir tais erros;

D38. Fornecer informacdes do estado do sistema: manter dados informativos
sobre bateria, sinal de wi-fi, sinal de celular e sobre o funcionamento do

sistema sempre a vista do usuario

D39. Fornecer ajuda em qualquer tela do sistema: o sistema deve ser
desenvolvido de forma que néo necessite de ajuda, mas é importante
disponibilizar ajuda rapida para a agdo que esté sendo executada, no

momento da execucao;
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D40. Fornecer documentacgédo auxiliar de ajuda: além da ajuda imediata, €
necessario criar documentacao de ajuda que possa ser consultada de forma

mais aprofundada;

D41. Informar corretamente como resolver erros: evitar erros € muito
importante, mas eles podem acontecer, assim, € importante que o sistema

informe corretamente 0 que aconteceu e como proceder para corrigir o erro;

D42. Proporcionar sensacgéo de controle ao usuario: o usuéario deve sentir que

estéd no controle do sistema e ndo o contrario;

D43. Privacidade: os dados pessoais sdo de grande importancia para os

usuarios, trate a seguranga como prioridade.

A lista de verificacdo sera validada a partir da entrevista individual com
usuarios, além da observacao de uso em sala de aula do grupo de inclusédo digital e
do grupo focal, com o intuito de identificar possiveis equivocos ou omissdes de
necessidades existentes e ndo identificadas até entdo pelas heuristicas ja existentes

ou pelo pesquisador. Além disso, foi validada por especialistas em usabilidade.
5.1.4 Consideracdes sobre a Etapa 01

A revisao da literatura trouxe uma série de heuristicas que podem ser
utilizadas para a avaliagédo de interfaces e podem ser aplicadas aos idosos, mesmo
sem serem desenvolvidas especificamente para eles. Para entender a motivacao de
essas heuristicas nem sempre serem respeitadas nos projetos, avaliamos também
as listas de verificagado, como forma de facilitar a mensuracéo da usabilidade para o
publico, observamos que existe uma série de listas de verificagdo de usabilidade
genéricas, mas nao foi possivel obter alguma especifica para smartphones visando

0 publico idoso, apenas uma para computadores do tipo desktop.

Ainda assim, consideramos que essas listas podem contribuir para uma

melhor aplicacdo das questdes de usabilidade no desenvolvimento de novas
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interfaces ou na melhoria das existentes. Por isso focaremos no desenvolvimento de

uma nova lista especifica para os smartphones para o publico idoso

Il. ETAPA 02 - COLETA DE DADOS DA AMOSTRA 01 - IDOSOS

5.1.5 Resultado da Entrevista Individual

Para obter mais informacfes, optamos por fazer entrevista individual. Isso se
deve a possibilidade de ndo colher um namero expressivo de observacdes
detalhadas em grupo, além da possibilidade de rodar um teste piloto com as
mesmas perguntas do grupo focal. Alguns dos participantes podem se sentir
expostos e evitar responder as perguntas do pesquisador em publico, o que pode
ser solucionado utilizando a entrevista semiestruturada individual.

O objetivo principal da entrevista individual € de obter a opinido dos
participantes sobre suas dificuldades, frustracdes com o sistema do smartphone,
assim como suas observacgdes sobre aspectos que poderiam ser melhorados no
artefato para a melhor utilizacdo pelo publico estudado.

Foram agendadas cinco entrevistas individuais, mas apenas uma aconteceu
por disponibilidade de agenda dos participantes, por questdes de tempo e
disponibilidade realizamos essa entrevista para que pudéssemos coletar
informacdes mais aprofundadas, ao invés de focar apenas em dindmicas coletivas.

A entrevista aconteceu em uma sala com apoio de camera e gravador de voz
para que fossem utilizadas posteriormente as observagdes do entrevistado, o roteiro
da entrevista seguiu 0 proposto no item 4.4.3 e o entrevistado teve a liberdade de
imprimir suas impressdes da forma mais pessoal possivel, sem a interferéncia do
pesquisador e sem limite de tempo.

Durante a entrevista o entrevistado pode descrever suas experiéncias e
frustracdes no uso de smartphones. A maioria das observagdes coincidirdo com o
que foi verificado posteriormente no grupo focal e na observacao dos usuarios, mas

algumas respostas chamaram a atencao dos pesquisadores:
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d)

f)

9)

133

Entrevistado: relata nunca ter usado o iOs, é portador de um smartphone
Samsung Galaxy S9, com Android Pie (9.0), configurado para alto contraste e
espacamento maior entre os icones da tela.

Entrevistado ndo costuma ler manuais quando compra os aparelhos por conta
da dificuldade de leitura, as fontes sdo muito pequenas e ha informacdes
demasiadas em pouco espaco.

O Entrevistado prefere comprar sempre o modelo mais atual da marca,
mesmo sem utilizar todas as fung¢des disponiveis nele, por conta da tela
principalmente.

Quando questionado sobre a fidelidade a marca do seu smartphone, ele
responde que é fiel a mesma marca pois estd acostumado com a interface,
mas a cada atualizacédo do sistema operacional ele fica confuso quando h&a
alguma alteragéo visual.

O Entrevistado afirma que n&o utiliza aplicativos de banco pelo fato de ele
ndo oferecer a possibilidade de adequacao das fontes as suas necessidades
e quando o faz, deixa informacdes escondidas na tela, pois apenas oferece o
redimensionamento do texto mas, por falta de responsividade do aplicativo,
0s outros elementos da interface ndo se readéquam a adaptacdo. Sendo
necessario utilizar a rolagem de pagina para ler as informacdes.

Relatou que sempre que sente alguma dificuldade ou tem alguma davida, se
dirige a loja prépria da marca do seu smartphone para obter informacdes ou
resolver algum problema causado por operacdo equivocada. Questionado
durante a entrevista, outros participantes informaram que néao tinham
conhecimento dessa possibilidade de utilizar o servi¢o das lojas préprias e
sempre recorriam a familiares.

Relata que sempre configura o aparelho para as opc¢des de acessibilidade,
para melhorar e legibilidade. Ele utiliza op¢des de aumento de fonte e
aumento de contraste por ter problemas com baixa acuidade visual, mas,

para isso, ele recorre ao vendedor da loja na qual comprou o aparelho. Ele
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relata que, caso o aparelho oferecesse essa possibilidade de configuragcéo na
primeira vez em que é ligado, ele faria isso sem apoio. Durante a
observacao dos usuérios (5.1.6), a facilitadora ensinou o grupo a fazer
essa configuracao.

h) O entrevistado relata também que prefere pedir informacgdes para o vendedor
da marca do que pedir informacgdes a familiares, pois os filhos ndo tém
paciéncia para ensinar. Também relatou que, diversas vezes perdeu todo o
conteudo do aparelho por tentar operar o celular sem apoio de alguém. Relata
também se perder durante o uso, por nao entender bem o funcionamento.

i) O entrevistado relata que o sistema né&o facilita 0 uso, ndo presta informagdes
suficientes sobre as possibilidades de configuragéo.

J) O entrevistado prefere comprar sempre o modelo mais atual da marca,
mesmo sem utilizar todas as fung¢des disponiveis nele, por conta da tela
principalmente.

k) O pesquisador entregou um smartphone Apple iPhone 5s para que o
Entrevistado tentasse fazer uma chamada telefonica. Ele ndo consegue
efetuar no primeiro momento. Relata que busca o icone que estava
familiarizado e ndo consegue encontra-lo.

[) O Entrevistado relata que tem problemas para visualizar fontes muito finas ou
suaves por conta da baixa acuidade visual.

m) Ao ser apresentado as solu¢des Big Launcher e CPqD Facilita, ele relata que
séo opcoes interessantes e que ele utilizaria por facilitar a sua leitura.

n) O entrevistado fala que néo utiliza o teclado do smartphone, mesmo utilizando
a alteracao de alto contraste, pois nao consegue visualizar ou utilizar as
teclas pois sdo muito pequenas. Ao invés disso, ele utiliza a op¢éo de ditado

por voz.

Foi observado que o usuério possui boa desenvoltura na utilizacdo do
smartphone, mas ele sofre dos mesmos problemas que a maioria dos idosos, a

diferenca € que ele sempre pede ajuda aos técnicos da marca que ele escolheu
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utilizar, caso ele precise mudar de celular, € uma grande preocupacao pois, sempre
precisa reaprender todos os procedimentos de uso mais uma vez, além de solicitar
ajuda para configurar as opg¢oes de acessibilidade que séo caras a ele.

Um dado coletado nessa entrevista e que nao havia sido observado
anteriormente na entrevista € o de existir ajuda profissional dos atendentes das lojas
de smartphones das marcas mais utilizadas, mas ainda assim, ndo é uma constante
a existéncia desses profissionais com conhecimento para atender a essas
necessidades mais especificas. Para isso, criamos um topico de recomendacdes

para marcas atenderem melhor ao publico idoso (ver item 5.2).

5.1.6 Resultado da Observacgéo do grupo de idosos

Foi observada uma aula do primeiro més do curso composta por 10
participantes com idade acima de 60 anos. Sabe-se que o nimero ideal da amostra
seria de 15, por questdes de calculo amostral, mas por disponibilidade de publico,
foram selecionados os dez para essa pesquisa. Todos possuiam celular Android,
das marcas LG, Samsung e Motorola. As versdes do sistema operacional eram
variadas, desde a versao 4 até a versao 7 do sistema — 0 que causou bastante
confusao durante a aula por conta da variedade de personalizagbes existentes entre
as marcas e até mesmo entre as versdes do Android. Para registro do pesquisador,
o audio dessa aula foi gravado para avaliacdo mais aprofundada em seguida.

Apenas uma participante possuia problemas auditivos que dificultavam a
compreensao das orientacdes, 0 que requeria que a facilitadora sempre falasse um
pouco mais alto. Além dessa, nado foi observada nenhuma necessidade especial dos
participantes, além das questfes cognitivas e fisicas inerentes ao avanco da idade.

Durante a aula, o pesquisador observava passivamente a execucéo das
tarefas propostas pela facilitadora do curso, que faz parte da UnATlI, sem intervir.
Semanalmente a facilitadora solicitava que os participantes executassem algumas
acoOes, no inicio da aula ela estava conferindo quem cumpriu as atividades propostas
na semana anterior. Eram atividades simples: postar uma foto, curtir e comentar a

foto de outro participante. Parte dos participantes executou todas as acoes, outra
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parte apenas algumas e uma delas ndo executou nenhuma por ter problemas
familiares que dividiram sua atencéo.

A aula em questéo tratava de uma revisao para tentar fixar melhor as agbes
para execucdo das tarefas pois, a propria facilitadora observou que os participantes
tinham dificuldades em memorizar os passos das tarefas, inclusive durante a aula
eles ndo conseguiam repetir 0s passos momentos depois de serem instruidos para
isso. Também foi observado que durante toda a aula eles fazem anotagdes em
cadernos que levam para a aula e utilizam no seu cotidiano pela impossibilidade de
recordar o que precisam fazer.

Por mais heterogéneo que seja o0 grupo, o nivel de dominio de tecnologia era
similar. Alguns pareciam ter menos receio de executar as tarefas e outros
precisavam de apoio da facilitadora para todas as tarefas por medo de executar algo
gue desconfigurasse o celular.

Em nenhum momento os participantes dedicaram atencdo exclusiva a aula,
sempre aconteciam conversas paralelas sobre assuntos pessoais, acontecimentos
regionais e até criticas ao smartphone que estavam utilizando.

Inicialmente, a facilitadora solicitou que os participantes inserissem atalhos na
tela inicial do sistema, para que facilitasse o acesso mais rapido aos aplicativos mais
utilizados. As diferencas entre as versdes e personalizagdo de marcas causaram
alguns problemas. Os celulares da LG n&o permitiram que eles excluissem os
atalhos, o que nao possibilitou a finalizagéo da acéo.

A segunda tarefa executada era a de inserir um contato na lista do celular. A
facilitadora anotou o nome e o numero do contato a ser inserido, exibiu o icone do
aplicativo de contatos na tela de exibicado da sala e solicitou que o fizessem. Nesse
momento observamos uma dificuldade por conta da falta de unidade do sistema.
Cada marca e versao do sistema modificava os icones e cores do aplicativo,
inclusive a forma de encontra-lo no sistema.

Em seguida, foi solicitado que enviassem um e-mail para a facilitadora. Para
iISS0, em uma aula anterior, 0s participantes entregaram seus celulares para que um

estagiario do projeto criasse e configurasse as contas de correio deles nos
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smartphones. Como uma participante tinha trocado o celular recentemente, néo
havia sido configurada a sua conta. Ela entdo lembrou-se de uma conta antiga e
tentou configurar, mas nao lembrou da senha, o que impossibilitou a sua execugéo.

Foi possivel observar nos participantes a dificuldade em utilizar a tela sensivel
ao toque durante toda a aula, muitos apertavam com bastante for¢ca e seguravam o
toque por um tempo, 0 que muitas vezes executava outra acéo diferente da
desejada ou até abriam menus de acdo que os deixavam confusos e receosos de
continuar.

Buscando facilitar o uso dos idosos, a facilitadora sugeriu que eles
aumentassem o tamanho da fonte do sistema, ela os orientou a entrar no menu de
configuragdes, selecionar acessibilidade e aumentar o tamanho da fonte. Nessa
etapa, eles encontraram problemas para encontrar a agéo correta pois cada versao
do sistema e marca possuia localizacdo diferente, assim como o icone do item do
menu. Eles relataram que a leitura ficou muito melhor apds esse ajuste.

Durante toda a aula, os participantes executaram ac¢des involuntariamente e
ndo percebiam quando o aparelho iniciava uma musica ou um video por ndo
bloquear a tela ou, durante a execucao de outra atividade, tocar em um item sem
perceber.

Foi solicitado que criassem alarmes para tocar em 5 minutos. A agao foi
executada com pouca dificuldade, foram feitos questionamentos sobre como alterar
a hora por ndo haver mais instru¢des sobre o passo-a-passo do aplicativo. Ao
chegar a hora do toque, alguns dos participantes nédo percebiam de onde vinha o
toque e foi necessario informar que eram os smartphones deles.

A préxima atividade era abrir o aplicativo youtube e pesquisar um
determinado video com o titulo felicidade. Essa atividade ja havia sido instruida
anteriormente, mas ainda assim eles ndo conseguiam lembrar dos passos e,
também do video que iriam buscar. Mesmo sendo orientado que eles tocassem no
icone da lupa, eles ndo identificavam na interface essa op¢ao de busca.

A atividade final era mais complexa: eles deveriam entrar no navegador de

internet, buscar uma imagem com uma mensagem de bom dia, salvar essa imagem
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na memoaria interna do smartphone, abrir o whatsapp, inserir a imagem no grupo e
compartilhar. Como havia diferencas entre as versdes do sistema e das fabricantes,
0s usuérios tiveram dificuldade de encontrar o aplicativo. Alguns abriram o aplicativo
de pesquisas google, outros o google chrome e alguns o aplicativo nativo da
Samsung. Os participantes tiveram dificuldade de entender que, para salvar a
imagem na memdaria interna, deveriam tocar e segurar na imagem até que
aparecesse 0 menu com a opcao de fazer download da imagem no celular. Eles
tiveram dificuldade de visualizar a imagem baixada pois alguns deles nao
encontravam o icone da galeria de imagens na tela inicial.

Apés salvar a imagem, era necessario que abrissem o aplicativo whatsapp,
selecionassem o grupo do curso, clicassem no icone de enviar arquivos, clicar no
icone de imagem, selecionar a imagem e clicassem em enviar. A maioria ndo
entendia que, ao tocar na foto do grupo entrariam na pégina de visualizacéo da foto
e nao no grupo e si. Ao final, deveriam encaminhar a imagem do grupo para um
contato de familia.

Apds entrar no grupo, alguns clicaram por acidente em videos que haviam
sido compartilhados anteriormente e, sem perceber, comecaram a tocar musicas no
meio da aula. Mais uma vez a diferenca entre as versdes atrapalhou no
compartilhamento das imagens e havia muita dispersao dos participantes com
comentarios sobre outras fotos ndo relacionadas a tarefa.

As tarefas foram concluidas pela maioria dos participantes, mas havia sempre
muita conversa paralela. Eles ndo dedicavam atencéo exclusiva a agdo que estavam
executando. Ainda foi possivel perceber que, mesmo sendo uma aula de revisao,
todos os participantes precisavam ser relembrados dos passos necessarios para
executar as acoes, pois ndo haviam aprendido nas aulas que haviam passado. O
oferecimento de cursos para capacitagdo na utilizacdo de smartphones ajuda
bastante na familiarizagdo dos usuarios com o sistema. mas ndo consegue resolver
0s problemas cognitivos encontrados. Todos os participantes enfrentaram problemas
para relembrar quais as acdes deveriam executar para executar os procedimentos

solicitados.
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Ao final da observacgéo, a facilitadora informou aos participantes que o
pesquisador iria fazer umas perguntas a eles e perguntou se todos estavam de
acordo com a participacao, todos concordaram e continuaram em sala para a
segunda parte da pesquisa com eles.

Ficaram evidentes na observacéo as dificuldades enfrentadas pelo publico
gue, muitas vezes ndo consegue memorizar os comandos mais basicos, como
efetuar uma chamada. Durante o experimento foi possivel coletar impressoes e
frustrages dos usuarios na utilizacéo de seus artefatos e como eles percebiam a

interface como algo complexo.

5.1.7 Resultado do Grupo Focal

Iniciado o grupo focal, o pesquisador seguiu o roteiro proposto anteriormente,
no item 4.4.5 desse estudo. Foi questionado aos participantes que o motivo os levou
a escolher o smartphone que possuiam no momento. A maioria respondeu que
havia recebido o smartphone de um parente (filho, neto ou irméo), alguns que
receberem o smartphone ja usado e outros que ganharam de presente. Mas que nao
foi uma escolha consciente. Uma das entrevistadas respondeu que escolhia sempre
0 mais novo na loja porque néo gostaria de ter um smartphone que trava e gostava
de ter uma boa camera. Outra relatou que comprara o smartphone para usar em
casa, mas andava com um celular comum, com teclado fisico, por receio de assalto.

Ao serem guestionados sobre o motivo para trocar de celular, a maioria
respondeu que aguardava o filho presentear ou repassar o celular que tinha. Apenas
uma falou que trocava sempre que estava sentindo que ele estava ficando muito
lento e que ndo executava bem as acdes que ela gostaria de executar.

O grupo inteiro respondeu que néao testava o celular antes de comprar, pois
confiava na opinido dos parentes e por ndo entender necessariamente o que haveria
de diferenca entre um smartphone e outro. Todos ja usaram aparelhos
anteriormente, a maioria relatou que utilizava aparelho com teclado fisico pela

facilidade de uso.



140

Alguns dos participantes estavam usando smartphones pela primeira vez,
antes disso, eles utilizavam celulares comuns, com botbes para discagem. Outros
relataram que ja estavam no 3° ou 4° smartphone, sempre da mesma marca. A
maioria relatou que ndo havia fidelidade a nenhuma marca especifica de
smartphone, pois ndo escolhiam quais receberiam. Duas delas relataram que
preferem os aparelhos da Samsung por estarem mais habituadas com a interface e
acreditarem que séo bons aparelhos.

Os participantes falaram que se sentiam satisfeitos por utilizar smartphones
pela possibilidade de usar novas funcdes, diferentes dos antigos que apenas
serviam para ligar e tinham outras funcdes diferentes como lanterna e radio.

A sexta pergunta nao foi feita durante o grupo focal por ja haver acontecido a
observacéao de utilizacdo dos smartphones durante a aula e deixou claro que a agéo
de efetuar chamadas ocorre de forma mais natural do que as outras. O pesquisador
optou por altera-la para: Vocés conhecem o celular feito para idosos? Duas
participantes responderam que sim, mas que preferem n&o os utilizar, pois faltam
funcdes nele e elas ndo gostariam de utilizar apenas a funcao telefone, agenda e
S.0.S.

Todos relataram que gravavam os contatos telefénicos em agendas de papel
antes de utilizarem smartphone e ainda o preferem, pois ndo confiam em deixar
suas informagBes apenas no telefone. Ainda assim, foi possivel observar durante a
aula que eles tém certa dificuldade em entender a forma de executar a acao de
gravar contatos. Principalmente pela variedade de versdes do sistema operacional e
das modificacOes efetuadas pelas fabricantes.

Influenciado por um usuério entrevistado individualmente antes do grupo
focal, que relatou recorrer aos funcionarios da loja da marca do seu smartphone
para aprender a configurar, o pesquisador perguntou se o0s participantes conheciam
essa possibilidade, todos responderam que néao, que sempre perguntavam aos filhos
e netos, mas que eles nunca tinham tempo ou paciéncia para ensinar.

Quando questionados sobre quais as fun¢gbes que mais utilizam do
smartphone, eles responderam: Ligacdes, Mensagens via Whatsapp e fotos. Uma
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das participantes falou que, por ter dificuldade de utilizar o teclado do smartphone,
preferia utilizar o ditado de voz do sistema operacional para redigir suas mensagens.

Sobre haver ou nao dificuldades na utilizacdo do smartphone, os participantes
responderam que precisam de mais informagdes em tela e orientacdo de como
executar as acdes, pois hdo podem recorrer o tempo todo a familiares para auxilia-
los nisso. Alguns, incentivados pela aula, falaram que utilizam as fungdes da
assistente virtual do google para fazer algumas atividades como as ligacoes.

Ao serem guestionados sobre qual a parte do smartphone deles que eles
mudariam, a resposta foi unanime: o teclado. Eles relataram que é muito pequeno,
ndo h& possibilidade de digitar corretamente e, muitas vezes ha muita dificuldade de
ler as informacdes contidas nele. Entdo o pesquisador questionou se eles
conheciam a opcao de alterar as cores do teclado para deixa-lo com mais contraste
e todos disseram que nao conheciam.

Os usuéarios deixaram claro durante o focus group quais séo suas dificuldades
no uso dos smartphones e sugerem as melhorias que podem ser feitas para facilitar
a vida deles. As empresas desenvolvedoras pecam por nao prestar informacoes
mais claras sobre as possibilidades de configuracao de acessibilidade dos seus
sistemas e, muitas vezes, um guia passo a passo poderia facilitar essas tarefas.

Pensamos que cuidar da interface desde o principio do desenvolvimento é a
melhor op¢ao nesse caso, tornar o smartphone o mais préximo possivel de um
objeto universal seria o ideal e isso ndo € muito complicado, visto que ha diversas
possibilidades de configuracéo e definicdo de perfis de usuérios diferenciados. Para
isso, sugerimos a criacdo de uma lista de verificagdo que poderé orientar 0s
designers e desenvolvedores nessa tarefa, além de guia-los nas questdes de
usabilidade caras ao publico da amostra 01.

5.1.8 Considerac¢Oes sobre a Etapa 02

Foram analisados e comparados os relatos dos usuarios na entrevista
individual, na observacao e no grupo focal sobre suas dificuldades no uso dos

smartphones com as heuristicas de usabilidade estudadas nessa pesquisa. Assim,
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foi possivel identificar divergéncias e convergéncias entre elas. Foram desenvolvidas
recomendacdes para as marcas melhorarem sua relacédo com os idosos, que

encontram-se descritas no item 5.2 desse estudo.

Com os dados da observagéo de usuarios e das entrevistas foi possivel
perceber que as heuristicas genéricas e as especificas do publico idoso ainda
possuem algumas lacunas se comparadas as necessidades reais dos usuarios. Para
iISs0, propusemos uma lista de verificagdo que pode auxiliar profissionais
desenvolvedores no processo de criagéo e verificagdo de conformidade de

interfaces, que esta disponivel no Apéndice A deste texto.

1. ETAPA 03 — VALIDACAO PELA AMOSTRA 02 - ESPECIALISTAS

5.1.9 Resultado da Validagéo por especialistas

Ultima etapa proposta por Cybis et al (2003) para a criacéo de Listas de
verificagao que, consiste na verificacdo da conformidade da lista de verificagao por
especialistas em usabilidade. O que pode trazer melhorias para a proposta e

identificar possiveis erros ou redundancias.

Para validacao da lista, foi criada uma verséo eletrénica em forma de website
da lista de verificacdo para que possa ser divulgada e utilizada livremente por
pesquisadores, independentemente da localizacdo geogréfica. Isso também facilitara
a validacdo da lista por especialistas.

Cada questao possui um numero de pontos especifico para serem somados
ao total, no final das respostas. As respostas Sim valem 3 pontos, as respostas
Parcialmente valem 2 pontos, ja as respostas Ndo Aplicavel valem 1 ponto e a
resposta Nao vale 0 pontos. Essa pontuacéo total vai de 0 a 129, naqual 0 é
Inadequado para o uso de idosos e 129 caracteriza um sistema Adequado para
0 uso do publico em questéo.
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A Lista de Verificacdo foi enviada para sete especialistas em usabilidade para
validagdo. Foi solicitado a eles que fizessem a avaliagdo de um sistema movel
utilizando a lista proposta. Ao final de cada uma das quatro categorias, eles
poderiam descrever suas impressoes e fazer observacdes sobre a estrutura das
questdes e a viabilidade delas. Além disso, no final do questionario, além da nota
atribuida ao sistema, sera possivel inserir mais informacdes, sugestdes e criticas

sobre todo o procedimento adotado e a metodologia do teste.

Avaliador 01 — Designer com Especializacdo em Ergodesign para Interfaces
Digitais
Validou a proposta da lista de verificacdo, mas verificou que algumas

guestbes carecem de exemplos visuais dos requisitos como tamanho de fonte
na questao A5. Em outra questédo, B7, sugere que haja possibilidade de haver
uma demonstragdo do tipo de som que esta sendo sugerido. Quanto a
guestdo B14, questiona a necessidade de limitar o uso de barra de rolagem
por conta da quantidade de informac6es que sdo necessarias. Relatou
experiéncias com a configuragcdes de acessibilidade para algumas pessoas
gue o pedem para fazer, ele diz que considera muito complicado encontrar as

configuragdes e que isso deveria ser mais facilitado.

Avaliador 02 - Consultor de Seguranca da Informacéao
Considerou pertinente e valido o conjunto de questdes, por cobrir
temas como espagamento, daltonismo e leitura de tela por voz. Nas questdes
relacionadas a interacéo, observou que algumas configuragdes questionadas
nao vém por padréo configuradas no sistema. Questiona se seria pertinente
perguntar também a facilidade de configuracdo dessas func¢des. O avaliador
acredita que essa categoria de memorizacao pode estar mais relacionada ao
aplicativo que o usuario estiver utilizando e ndo necessariamente ao sistema

operacional em si.

Avaliador 03 — UX Designer
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Valida a lista de verificacéo e faz observagfes apenas sobre a
ferramenta. Sugeriu a informagao de tempo previsto de preenchimento do
formuléario proposto e também que a cada etapa de preenchimento as

informacgdes sejam salvas, por conta do tempo levado para preenchimento.

Avaliador 04 — Professora Universitaria de Design de Interacéo

Valida a lista de verificacédo e sugere a alteracao de algumas questdes:

Na questéo 9, sobre o leitor de tela, sugere que seja questionado se
esse leitor funciona para todas as telas do sistema;

Na questdo 11, observa que o sistema nao oferece nenhuma
adaptacédo especifica para dalténicos e sugere que sejam feitos testes com
usuarios portadores da necessidade especial;

A insercao da questdo "Vocé gostaria de completar/explicar a sua
resposta?" de forma facultativa sobre telas de interacéao;

Também sugere o direcionamento do publico especifico para uma faixa
etaria por conter questfes especificas da idade. A avaliadora considera que
muitas das funcdes existentes nos smartphones podem resolver os problemas
dos idosos, mas eles ndo conseguem saber como configuré-las, o sistema

deveria direcionar o usuario corretamente nessa tarefa.

Avaliador 05 — Mestre em Design de artefatos digitais
Valida a lista e considera que a pesquisa poderia se beneficiar com a
especificacoes de fungbes, para serem avaliadas segundo ele, as perguntas
mais geneéricas trazem da experiéncia de cada usuério, resultando em

posi¢cdes randdmicas frente ao uso de cada um.

Avaliador 06 — Designer
Valida a lista de verificagéo e consegue identificar nela, a aplicabilidade
para projetos que focam nesse publico, identificou que algumas

caracteristicas ndo eram consideradas durante 0s seus projetos e a utilizacao
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da lista pode auxiliar na percepcao de pontos necesséarios de melhoria no
projeto.

Avaliador 07 — Designer

Valida a lista e avalia que o sistema em questao, Android, possui

algumas caracteristicas que podem dificultar o uso por idosos pela quantidade
grande de icones e funcdes, além de sugerir a criacdo de uma opgao
chamada de modo especial que ativaria facilmente as opc¢des de
acessibilidade sem a necessidade de executar muitos comandos, que causam
confuséo nos idosos. Ainda critica a falta de configuracdo de sensibilidade da
tela pois a considera importante para evitar toques indesejados. Também

considera a ajuda do sistema dificil de ser encontrada.

Observados todos os resultados obtidos nas duas etapas de averiguacao e na
etapa de validagao, foram executadas alteracdes sugeridas pelos especialistas
dessa ultima etapa. O objetivo da validagéo era de obter colabora¢gdes de pessoas
experientes na area, que possam corroborar com o pensamento discutido aqui na
pesquisa. Ao final, foi gerada a proposta final de solu¢cdo chamada de LUSUI - Lista
de Verificacdo de Usabilidade para o publico Idoso, que sera detalhada a seguir.

5.1.10 Verséo final da LUSUI - Lista de Verificagcédo de Usabilidade para
Smartphone e o Usuario Idoso

Apds o0 esse processo de pesquisa, criagcdo e validagdo, desenvolvemos uma
lista de verificacdo a ser utilizada para avaliacdo de sistemas méveis para o uso de
idosos. A Lista de Verificagdo de Usabilidade para Smartphone e o Usuario Idoso
busca contemplar questdes ndo encontradas em outras listas de verificagéo de
usabilidade, mesmo existindo algumas dessas recomendacdes em heuristicas de

usabilidade com enfoque no publico idoso.

Essa Lista de verificacdo € composta por 43 questdes divididas em 4

categorias: Facilidade de Leitura, Interacdo, Memoaria e Funcionalidades.
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Cada questado tem 4 alternativas validas que pontuam da seguinte forma:
— 3 pontos para Sim;

— 2 Pontos para Parcialmente;

— 1 Ponto para Nao se Aplica;

— 0 para Néao.

A pontuacdo maxima é de 129 pontos, se a pontuacao estiver entre 86 e 129
pontos, significa que o sistema esta ADEQUADO ao uso por idosos e possui boa
usabilidade. Entre 44 e 85 pontos, a avaliagdo € RAZOAVEL, o sistema é utilizavel,
mas precisa de corregdes. Abaixo de 54 pontos, a usabilidade é
considerada INSATISFATORIA, o sistema possui problemas que podem dificultar o

uso por idosos.

As questdes da lista de verificagdo constam como Apéndice A desse texto,
além disso, foram inseridas no Apéndice B também todas as respostas enviadas
pelos participantes da pesquisa, assim como as pontuagdes alcangcadas por cada

interface analisada.
5.1.11 Implementacdo da LUSUI para o publico

Inicialmente proposta para testar, a versao digital da lista ficar4 disponivel
para pesquisadores e profissionais no endereco eletronico

http://www.marcostenorio.com/lusui. As imagens a seguir sdo impressoes das telas

geradas pela criagdo do website de execucéo da lista:


http://www.marcostenorio.com/lusui
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Figura 22 — Captura de telas do website da LUSUI
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Figura 23 - Tela de Resultado da avaliagdo da LUSUI
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A proposta de disponibilizar esse website é de facilitar os testes de
usabilidade com foco no publico idoso e despertar o interesse dos desenvolvedores

nessa parcela da populacéo.

5.1.12 Considerac¢des sobre a Etapa 03

Ao final das observacdes, entrevistas e comparacao de heuristicas da etapa
anterior, desenvolvemos um total de 45 itens para uma lista de verificacdo que visa
facilitar a utilizagdo dos smartphones por idosos. Foram categorizadas de acordo
com a area da dificuldade que buscam resolver: Facilidade de Leitura, Interacéo,
Memoaria e Funcionalidades. Essa lista de itens foi adequada ap6s revisao do
pesquisador por conta de redundancia e foi reduzida a 43.

Apés a reorganizacao das questdes, foi feita a validacdo com sete
especialistas nas &reas afins - design, interagcdo e seguranca da informacéao -, que
foi de grande importancia para o refinamento da lista de verificacao.

5.2 RECOMENDAQC)ES PARA MARCAS E LOJAS NO ATENDIMENTO AO
IDOSO

Com base nas respostas dos entrevistados, pode-se perceber que oferecer
auxilio para os usuarios pode ser uma boa possibilidade para as fabricantes de
smartphone. As lojas especializadas das principais marcas oferecem servico de
suporte presencial, no qual eles explicam as principais funcionalidades e ensinam

aos usuarios como operar o smartphone. A Lenovo Motorola mantém um website 8

18 https://motorola-global-portal-pt.custhelp.com/app/mcp/landing_troubleshooter/g_id/5203



https://motorola-global-portal-pt.custhelp.com/app/mcp/landing_troubleshooter/g_id/5203
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com dicas de uso e informagdes de suporte, mas ndo informa sobre o servigo em

suas lojas fisicas.

A Samsung divulga no seu website!® o servico smart service que oferece
“toda solugéo para suas duvidas quanto ao uso do seu smartphone e tablet
apresentando solug@es rapidas, inteligentes, ou auxiliando no reparo do seu
produto” (SAMSUNG, 2019).

A Apple também mantém um website?° especial de suporte com varias
informacgdes de uso e suporte, além de oferecer o servico Genius em suas lojas
préprias — existem apenas duas no Brasil, em S&o Paulo e no Rio de Janeiro - ha,
também, a possibilidade de entrar em contato diretamente com os especialistas da
marca por telefone, ainda é possivel encontrar informa¢des de uso nas lojas Apple
Premium Resellers que, “séo reconhecidos pela Apple por prestar servigos de
qualidade superior ao cliente, com foco em solugdes, servico e suporte da Apple”
(APPLE, 2019).

Outras marcas nao possuem lojas préprias, o que dificulta a possibilidade de
oferecer suporte presencial. Todavia, oferecem em seus websites, informacdes de

suporte e dicas de uso, além de manuais de uso e videos informativos.

Recomendamos que, mesmo as marcas que nao possuem lojas préprias, oferecam
ajuda simplificada aos usuarios idosos, seja por meio de um aplicativo especifico
instalado em novos smartphones ou com a criacao de percursos cognitivos de
configuracdo mais simplificados que atendam as restricées de uso de idosos e
outras pessoas com necessidades especiais.

19 https://www.samsung.com/br/support/smartserviceinshop/smartserviceinshoplocation/
20 https://support.apple.com/pt-br/iphone
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6 CONCLUSAO

O publico idoso esta aumentando a cada dia e 0s novos idosos que surgem
sdo cada vez mais conectados as novas tecnologias, o que nos leva a refletir: os
dispositivos estao prontos para serem utilizados por essas pessoas que dependerdo
cada vez mais dos artefatos como smartphones e tablets para resolver as tarefas do
dia a dia?

Com base nas pesquisas executadas, pudemos perceber que ha opcbes de
acessibilidade que podem ser utilizadas para melhorar a acessibilidade desses
dispositivos, mas na verdade eles sequer sabem que elas existem ou ndo sabem

como configuréa-las.

Foram avaliadas e comparadas heuristicas e listas de usabilidade disponiveis
para o publico, desenvolvedores e pesquisadores, focadas ou ndo no publico idoso,
mas que pudessem ser aplicadas a esse publico. Percebemos que poucas delas
dizem respeito a eles, mas em alguns casos nao se faz necessario criar uma nova
heuristica, visto que a maioria trata de questdes de acessibilidade que podem ser
consideradas também para os idosos.

Também foi possivel identificar uma série de listas de verificagao disponiveis
para avaliar a usabilidade de sistemas, méveis ou desktop e, apenas uma delas, que
trata de acessibilidade diretamente, as outras fazem alguns questionamentos acerca
do assunto. Portanto, optamos por ouvir e entender o publico idoso sobre suas

necessidades e dificuldades.

Além da revisé@o bibliogréafica, buscamos entender melhor as necessidades
praticas do publico, para isso foi executada uma entrevista individual, que trouxe a
tona questdes ainda nao conhecidas pelos pesquisadores e serviram de base para a
observacéo de usuérios e grupo focal executados em seguida.

Durante os experimentos, foram realizadas entrevista individual, observagéo

de uso e focus group com um grupo de idosos que, além de responder as questdes
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dessa pesquisa, trouxe luz a problemas antes ndo explorados como: 0s usuarios
consideram que o maior problema deles € saber como alterar as configuracdes de
acessibilidade, que néo estéo disponiveis de forma simplificada; ha muita variacéo
entre as versdes do Android, de acordo com a marca fabricante e isso dificulta a
aprendizagem dos usuarios; alguns usudérios utilizam os servigos das lojas
especializadas para aprender a utilizar seus smartphones, mas esse servi¢o nao é
oferecido em todas as lojas; eles consideram que, se o0 sistema oferecer a opgéao de
configuragéo de acessibilidade assim que iniciado pela primeira vez, poderia ser

mais simples para eles.

Percebeu-se que os smartphones possuem, atualmente, diversas op¢oes de
acessibilidade que podem ser configuradas para o publico idoso mas, ao mesmo
tempo, ndo sado faceis de encontrar e nem oferecem a personaliza¢do de seus
launchers de forma nativa, tornando a acdo desconhecida para os usuérios e
carecendo de ajuda de familiares ou equipe de vendas das lojas onde os aparelhos
séo vendidos.

Durante as entrevistas e observacdes, percebemos que alguns itens da lista
de verificag&o criada com base na observacgéo das heuristicas ndo atendem a todas
necessidades averiguadas nas entrevistas e na observacéao de uso, portanto,
atualizamos os itens da lista de verificacao para corresponder a essas
necessidades.

Foi criada uma lista de verificagéo online que contempla quatro categorias de
avaliacdo - Facilidade de Leitura, Interacdo, Memoria e Funcionalidades -
divididas em 45 questdes que pretendem facilitar o desenvolvimento de interfaces de
smartphones com melhor acessibilidade para idosos, sem reduzir a acessibilidade

de outros usuarios.

A lista foi validada por um grupo de especialistas em design, usabilidade e
tecnologia e foram feitas adaptacdes de acordo com as observagdes desses

especialistas, resultando em 43 questdes que seguem contemplando as quatro
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areas de avaliacdo propostas anteriormente. Propomos como uma ferramenta a

mais para facilitar o projeto de interfaces visando atender os idosos.

Apos todos esses procedimentos, percebemos que os sistemas tém evoluido
consideravelmente, mas falta aos desenvolvedores, facilitar o percurso cognitivo dos
usuarios durante a configuracdo, muitas das respostas eram parecidas com “se
tivesse um jeito mais facil de configurar, eu nao teria tanta dificuldade”. No item 5.2,
inserimos algumas recomendacdes para as marcas atenderem melhor ao publico

idoso em suas lojas fisicas, baseadas em dados colhidos durante os experimentos.

Os objetivos propostos para essa pesquisa foram atendidos. Durante o
desenvolvimento, observamos algumas dificuldades na realizagao das atividades
com o publico. Alguns idosos agendaram a entrevista mas nao tinham
disponibilidade no dia agendado, o que dificultou a execu¢ao da pesquisa de campo
e a opcao pelos idosos participantes do projeto de extenséo.

Estudos que buscam a melhoria da usabilidade de artefatos para publicos
especificos sdo importantes para preencher lacunas que as recomendacgdes e
heuristicas de usabilidade genéricas podem deixar sem respostas, desta forma,
buscamos desenvolver uma solucédo préatica que, com o apoio de outras ferramentas
de averiguagdo com o usuario, pode ser uma grande aliada dos designers de
interface. Esperamos que, assim, essa parcela importante da populagéo, que esta
se tornando mais expressiva ainda, possa usufruir das novas tecnologias de forma

equitativa.

6.1 SUGESTOES PARA FUTUROS ESTUDOS

Essa pesquisa se limitou a estudar a ferramenta Lista de Verificacdo e o seu
resultado foi validado por especialistas na area em seus proprios smartphones, para
resultados mais significativos, sugerimos a aplicacao do teste em sistemas e

aplicativos em desenvolvimento para averiguar a eficacia da sua estrutura.

Grupos focais dificultam a obtenc&o de respostas mais objetivas dos idosos,

eles gostam de contar estdrias e costumam se prolongar em seu discurso. E dificil
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fazé-los focar apenas nos aspectos técnicos. Muitas vezes seus exemplos sao muito
pessoais e a obtencao de respostas deve ser registrada para ser melhor interpretada

posteriormente.

Alguns dos participantes ndo contribuiram durante o grupo focal,
possivelmente por conta de constrangimento, ou também por outros participantes
tomarem a frente nas respostas. Para futuros estudos, sugerimos que sejam feitas
sessfes de grupo focal com nimeros ainda menores de, no maximo, cinco pessoas
e que a técnica seja complementada pela execu¢do de entrevistas individuais, que

trazem materiais mais aprofundados e observacées muito objetivas.

Aplicar a lista de verificagdo em sistemas finalizados pode trazer bons
numeros sobre a usabilidade dos sistemas, mas, mais importante do que isso, é
aplica-lo em projetos em desenvolvimento, para que seja possivel a correcao dos
erros encontrados antes do langamento do sistema. Para isso, recomendamos que
sejam feitas avaliacbes em projetos reais de sistemas e aplicativos ainda na fase de

desenvolvimento.

Essa pesquisa limitou-se a validar a lista de verificacdo, é importante que
sejam avaliados os resultados de sua aplicacdo em sistemas reais ap0s a correcao
dos erros, para isso, sugerimos a realizagéo de testes laboratoriais com usuarios

para comparagdo e mensuracdo de sua eficacia.

Durante as entrevistas e observacdes, percebeu-se que a maioria dos
sistemas possuem configuracdes que resolveriam parte das questdes levantadas,
mas nao sao faceis de configurar e encontrar nos menus. Sugerimos que em
estudos futuros seja criado de um passo a passo de configuracao de acessibilidade,
com opcOes personaliziveis para cada tipo de deficiéncia na instalacédo do sistema
em um smartphone novo ou ao solicitar o retorno as configuracdes de fabrica do

dispositivo ou padronizacao dos comandos de configuragcéo independente da marca.

Por abranger uma série de problemas que podem ser encontrados por outros

tipos de usuarios, nao somente idosos, essa lista podera ser utilizada como apoio na
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avaliacdo de usabilidade de smartphones para usuarios com alguma deficiéncia,
seja cognitiva, visual (ndo inclui cegos), auditiva e motora / haptica. Recomendamos

a validacéo dela antes da utilizag&o, para evitar resultados equivocados.
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a) Facilidade de Leitura: Trata de questdes relativas ao sistema sensorial visual e

a visibilidade e legibilidade dos elementos da interface (botdes, texto, atalhos,

links).

Al. Os elementos possuem bom contraste entre eles e o fundo?

() Sim ( ) Parcialmente ( ) Nao ( ) N&o aplicivel

Observacgoes:

A2. O sistema possibilita a configuracdo de acessibilidade e adaptabilidade

as necessidades especiais dos usuarios?

() Sim () Parcialmente ( ) Nao ( ) N&o aplicivel

Observacgoes:

A3. Os botdes e imagens clicaveis possuem tamanho que facilita a

interacao do idoso?

() Sim ( ) Parcialmente ( ) Nao ( ) N&o aplicivel

Observacgoes:

A4. Os icones possuem formas que remetem a objetos e acdes que fazem

parte do repertério dos idosos?

() Sim () Parcialmente ( ) Nao ( ) N&o aplicavel

Observacgoes:

A5. Os textos possuem tamanho minimo de 14 pontos?

() Sim ( ) Parcialmente ( ) Nao ( ) N&o aplicivel

Observacgoes:

A6. A linguagem das ac¢des e areas do sistema possuem linguagem
simplificada?

() Sim () Parcialmente ( ) Nao ( ) N&o aplicivel
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Observacgoes:
A7. O namero elementos visuais na interface é reduzido?
() Sim () Parcialmente ( ) Nao ( ) N&o aplicivel
Observacgoes:
A8. O sistema é capaz de ser configurado e se adaptar a forma de
utilizag&o?
() Sim () Parcialmente ( ) Nao ( ) N&o aplicivel
Observacgoes:
A9. O sistema oferece leitor de tela por voz?
() Sim () Parcialmente ( ) Nao ( ) N&o aplicivel
Observacgoes:

Al

0. O sistema evita utilizar as cores como Unica diferenciacdo entre

categorias?

() Sim ( ) Parcialmente ( ) Nao ( ) N&o aplicivel

Observacgoes:

Al

1. O sistema oferece facilmente a op¢éo de configuracdes de

acessibilidade?

() Sim () Parcialmente ( ) Nao ( ) N&o aplicivel

Observacgoes:

Al2. Os itens possuem espacamento suficiente entre eles para garantir a

bo

Al

a leitura?

() Sim ( ) Parcialmente ( ) Nao ( ) N&o aplicivel

Observacgoes:

3. Hareducdo do niumero de animagdes e movimentos rpidos?

() Sim () Parcialmente ( ) Nao ( ) N&o aplicivel
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Observacgoes:

b) Interacdo: Trata da forma como o usuario navega pelo sistema, formas de tocar,
movimentos de dedos para determinadas ac¢des, respostas do sistema aos
comados.

B1l. O sistema responde corretamente aos comandos do usuario?

() Sim () Parcialmente ( ) Nao ( ) N&o aplicivel

Observacgoes:

B2. O sistema possui regulagem de sensibilidade ao toque?

() Sim () Parcialmente ( ) Nao ( ) N&o aplicivel

Observacgoes:

B3. Todas as a¢des emitem feedback sonoro, tatil e visual?

() Sim () Parcialmente ( ) Nao ( ) N&o aplicivel

Observacgoes:

B4. O sistema evita 0 uso de movimentos complexos como pincgar e

arrastar para tarefas mais basicas?

() Sim ( ) Parcialmente ( ) Nao ( ) N&o aplicivel

Observacgoes:

B5. O Teclado do sistema oferece palavras comumente utilizadas em

botdes de tamanho maior?

() Sim () Parcialmente ( ) Nao ( ) N&o aplicivel

Observacgoes:

B6. O sistema permite o facil compartilhamento de fotografias?

() Sim () Parcialmente ( ) Nao ( ) N&o aplicivel

Observacgoes:




B7.

Os sons utilizados possuem frequéncias mais altas e melodias

simples?

B8.
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() Sim () Parcialmente ( ) Nao ( ) N&o aplicivel

Observacgoes:

O sistema oferece informacdes objetivas sobre as fungdes que ir4

executar (fotografar, enviar e-mail, telefonar, etc.)?

() Sim () Parcialmente ( ) Nao ( ) N&o aplicivel

Observacgoes:

B9. Todas as telas mantém o padréo visual?

() Sim () Parcialmente ( ) Nao ( ) N&o aplicivel

Observacgoes:

B10. O sistema considera o posicionamento natural dos dedos durante o

manuseio para os icones?

B11. O sistema informa ao usuério em que lugar ele esta (configuracéo,

() Sim () Parcialmente ( ) Nao ( ) N&o aplicivel

Observacgoes:

camera, mensagens, etc.)?

() Sim () Parcialmente ( ) Nao ( ) N&o aplicivel

Observacgoes:

B12. O sistema possibilita o uso de diferentes formas de notificacéo e

feedback? (vibragéo, sons, imagens, flash)?

Bl

() Sim () Parcialmente ( ) Nao ( ) N&o aplicivel

Observacgoes:

3. O sistema evita 0 uso de menus suspensos?

() Sim ( ) Parcialmente ( ) Nao ( ) N&o aplicivel
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Observacgoes:

B14. O sistema permite que todas as informacgfes estejam disponiveis em

uma tela apenas, sem a necessidade de rolar para ver mais?

() Sim () Parcialmente ( ) Nao ( ) N&o aplicivel

Observacgoes:

Memoaria: com o avanco da idade é perceptivel que a memoria é afetada, para
iSSO é necessario que os sistemas sejam pensados de forma que nao exijam

tanto esfor¢co do usuério idoso em lembrar de detalhes.

Cl. O sistema informa ao usuario em que ponto da atividade ele parou?

() Sim ( ) Parcialmente ( ) Nao ( ) N&o aplicavel

Observacgoes:

C2. O sistema possibilita a gravagéo do estado da atividade para
recuperacao caso haja interrupcao?

() Sim () Parcialmente ( ) Nao ( ) N&o aplicivel

Observacgoes:

C3. Permite que o usuario desfaca acdes executadas sem querer ou

equivocadas?

() Sim ( ) Parcialmente ( ) Nao ( ) N&o aplicivel

Observacgoes:

C4. As fungbes que executam tarefas semelhantes como fotografar e editar

foto, navegar na internet e enviar e-mail sdo agrupadas natela?

() Sim () Parcialmente ( ) Nao ( ) N&o aplicivel

Observacgoes:

C5. As funcgdes bésicas ficam disponiveis facilmente para o usuario?




d)
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() Sim

( ) Parcialmente

() N&o

( ) N&o aplicavel

Observacgoes:

C6. O sistema considera o conhecimento do usuario nas suas acdes?

() Sim

( ) Parcialmente

() N&o

( ) N&o aplicivel

Observacgoes:

C7. O sistema limita as acdes a uma por vez?

() Sim

( ) Parcialmente

() N&o

( ) N&o aplicivel

Observacgoes:

Funcionalidades: O sistema precisa oferecer resolugdes para situagdes

causadas por ele ou pelo usuério, prevenir erros, reconhecer comandos e

oferecer ajuda ao usuario em qualquer etapa de utilizacao.

D1. O sistema permite o reconhecimento de comandos por voz?

() Sim

( ) Parcialmente

() N&o

( ) N&o aplicivel

Observacgoes:

D2. O sistema permite a configuragcdo de atalhos de emergéncia?

() Sim

( ) Parcialmente

() N&o

( ) N&o aplicivel

Observacgoes:

D3. O sistema informa e confirma antes da execucgéo de agdes para evitar

gue elas ndo possam ser desfeitas?

() Sim

( ) Parcialmente

() N&o

( ) N&o aplicivel

Observacgoes:

D4. O sistema apresenta informacgdes consistentes de resolucao de erros?

() Sim

( ) Parcialmente

() N&o

( ) N&o aplicivel

Observacgoes:




D5. O sistema informa o estado de fungcdes como wi-fi, sinal de celular,

Bluetooth, estado da bateria?
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() Sim () Parcialmente

() N&o

( ) N&o aplicivel

Observacgoes:

D6. O sistema oferece possibilidades de obter ajuda durante a utilizagdo

em qualquer tela?

() Sim () Parcialmente

() N&o

( ) N&o aplicivel

Observacgoes:

D7. O sistema oferece mais informacdes sobre suas fun¢cdes?

() Sim () Parcialmente

() N&o

( ) N&o aplicivel

Observacgoes:

D8. O usuéario sente que esta no controle do sistema?

() Sim ( ) Parcialmente

() N&o

( ) N&o aplicivel

Observacgoes:

D9. O sistema oferece boa protecéao de dados e deixa isso claro para o

usuario?

() Sim () Parcialmente

() N&o

( ) N&o aplicivel

Observacgoes:
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APENDICE B - RESPOSTAS DA LISTA DE VERIFICACAO

Avaliador 01

LUSUI

Nome

Raphael Freitas Souza
Profissao

Designer/ Mestrando

E-mail
raphael.freitassouza@gmail.com
Telefone

81 98743-9466

Sistema Analisado

Android

Versao do Sistema

8.0.0

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
Autorizacéo

dl Eu concordo com a utilizacdo das minhas respostas na pesquisa

a) Facilidade de Leitura

Al. Os elementos possuem bom contraste entre eles e o fundo?

2

A2. O sistema possibilita a configuracéo de acessibilidade e adaptabilidade as necessidades especiais
dos usuérios?

2

A3. Os botdes e imagens clicaveis possuem tamanho que facilita a interacdo do idoso?

2

A4. Os icones possuem formas que remetem a objetos e agdes que fazem parte do repertério dos
idosos?

0

A5. Os textos possuem tamanho minimo de 14 pontos?

1

A6. A linguagem das acdes e areas do sistema possuem linguagem simplificada?

0

A7. O namero elementos visuais nainterface é reduzido?

0

A8. O sistema é capaz de ser configurado e se adaptar a forma de utilizacdo?

3

A9. O sistema oferece leitor de tela por voz?

3

A10. O sistema evita utilizar as cores como Unica diferenciacdo entre categorias?

2

A1l. O sistema oferece facilmente a opcédo de configuracfes de acessibilidade?

0

A12. Os itens possuem espacamento suficiente entre eles para garantir a boa leitura?

2

A13. Ha reducado do numero de animacdes e movimentos rapidos?

3

A) Facilidade de Leitura - Total de Pontos

20

Observacdes

Algumas questdes podem variar as respostas dependendo da configuragcdo que esteja no momento, como o
tamanho da fonte, contrastes, etc. Sobre o tamanho da fonte ter no minimo 14 pontos, achei um pouco dificil
saber qual o tamanho real na tela, e também o fato de que dependendo da &rea do sistema esse tamanho
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pode ser menor ou maior. Convertendo 14 pt para mm e estimando o tamanho, eu acredito que na maioria
das areas o tamanho € insuficiente. Muitos idosos terdo dificuldade de utilizar a interface sem dculos por
exemplo, somado ao fato de que os recursos de acessibilidade ndo sdo muito intuitivos e faceis de se utilizar
e configurar. Considerei para muitas das respostas a configuracdo padréo, imaginando que um idoso teria
dificuldade em configurar sozinho as op¢des de acessibilidade ou utilizar aplicativos que melhorem a
acessibilidade do sistema.

B) Interacdo

B1. O sistemaresponde corretamente aos comandos do usuario?

2

B2. O sistema possui regulagem de sensibilidade ao toque?

3

B3. Todas as ac8es emitem feedback sonoro, tatil e visual?

2

B4. O sistema evita 0 uso de movimentos complexos como pincar e arrastar para tarefas mais
bésicas?

2

B5. O Teclado do sistema oferece palavras comumente utilizadas em bot8es de tamanho maior?

2

B6. O sistema permite o facil compartilhamento de fotografias?

2

B7. Os sons utilizados possuem frequéncias mais altas e melodias simples?

2

B8. O sistema oferece informacgdes objetivas sobre as fungdes que ird executar (fotografar, enviar e-
mail, telefonar, etc.)?

2

B9. Todas as telas mantém o padréo visual?

3

B10. O sistema considera o posicionamento natural dos dedos durante o manuseio para os icones?

0

B11. O sistema informa ao usudrio em que lugar ele esté (configuracdo, camera, mensagens, etc.)?

3

B12. O sistema possibilita o uso de diferentes formas de notificacéo e feedback? (vibragéo, sons,
imagens, flash)?

3

B13. O sistema evita 0 uso de menus suspensos?

3

B14. O sistema permite que todas as informac@es estejam disponiveis em uma tela apenas, sem a
necessidade de rolar para ver mais?

0

B) Interacéo - Total de Pontos

29

Observacdes

A questéo dos sons, considero que a maioria sdo simples e acredito com frequéncia alta, apesar que para
verificar sua usabilidade seria necessario analisar com um especialista que tivesse um conhecimento
aprofundado dos sons, frequéncias e acessibilidade e testar com o publico, pois pode entrar um pouco
também a subjetividade e as limitagdes auditivas. As demais questdes poderiam ter alguma variagéo nas
respostas, dependendo da configuracao e telas do sistema em analise.

C) Memoria

C1. O sistema informa ao usuario em que ponto da atividade ele parou?

2

C2. O sistema possibilita a gravacéo do estado da atividade para recuperacdo caso haja interrupcéo?

2

C3. Permite que o usuério desfaca acdes executadas sem querer ou equivocadas?

0

C4. As funcgdes que executam tarefas semelhantes como fotografar e editar foto, navegar na internet e
enviar e-mail sdo agrupadas natela?

0
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C5. As funcBes basicas ficam disponiveis facilmente para o usuario?

2

C6. O sistema considera o conhecimento do usuario nas suas acfes?

0

C7. O sistema limita as acdes a uma por vez?

0

C) Memodria - Total de Pontos

6

Observacdes

Muitas questfes respondi parcialmente, porque depende do aplicativo e da tarefa a ser feita. Mas em geral,
por exemplo nas opgdes de configuracdes, ndo é possivel desfazer imediatamente uma opcao marcada
errada, a menos que o usuario entre de novo no menu e se lembre onde foi alterado. Nao se € possivel uma
pré-visualizacdo dessas configuragdes. Entdo as opgles podem ser desfeitas, mas o caminho paraisso é
complicado.

D) Funcionalidades

D1. O sistema permite o reconhecimento de comandos por voz?

2

D2. O sistema permite a configuracao de atalhos de emergéncia?

2

D3. O sistema informa e confirma antes da execucédo de acdes para evitar que elas ndo possam ser
desfeitas?

2

D4. O sistema apresentainformacdes consistentes de resolucéo de erros?

0

D5. O sistema informa o estado de funcdes como wi-fi, sinal de celular, Bluetooth, estado da bateria?

3

D6. O sistema oferece possibilidades de obter ajuda durante a utilizacdo em qualquer tela?

0

D7. O sistema oferece mais informacdes sobre suas funcdes?

0

D8. O usuério sente que esta no controle do sistema?

0

D9. O sistema oferece boa protecdo de dados e deixa isso claro para o usuério?

0

D) Funcionalidades - Total de Pontos

9

Observacgdes

Acredito que embora o smartphone possa ser configurado para o uso mais simples e facil (ainda assim sem a
garantia de ser de fato simples para o idoso), um dos problemas da utilizacéo € a dificuldade em se configurar
todas as areas do sistema, entdo muitas vezes o idoso ndo tem o menor dominio sobre o sistema, sendo
obrigado a tentar aprender e memorizar as fun¢des basicas e evitar as demais areas, por nao ter controle
sobre os efeitos das acdes.

RESULTADO GERAL

64

A) Facilidade de Leitura - Total de Pontos

20

B) Interacéo - Total de Pontos

29

C) Memdria - Total de Pontos

6

D) Funcionalidades - Total de Pontos

9

Colabore com a pesquisa, escreva suas impressodes, sugestdes e criticas ao checklist:

Eu considero todas as questdes totalmente relevantes, mas algumas delas possuem respostas variaveis pois
estdo sujeitas as configuracdes, tarefas e até mesmo o estado e ambiente do usuario. Pode ser interessante
também ser utilizado para analisar areas e configuracdes especificas. Para mim um dos problemas centrais
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da usabilidade nos smartphones ¢ a dificuldade de se ter controle sobre as configuracdes e opg¢des, 0 que €
uma questao que afeta até usudarios que nao possuem limitagées.

Resultados

e . .
"-"‘? Gostaria de Receber esse resultado por e-mail
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Avaliador 02

LUSUI

Nome

Emanuel Santos

Profissao

Consultor de Seguranca da Informacéo
E-mail

emanuelfs4@gmail.com

Telefone

(81)997144652

Sistema Analisado

Android

Versao do Sistema

9

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
Autorizacdo

dl Eu concordo com a utilizacdo das minhas respostas na pesquisa

a) Facilidade de Leitura

Al. Os elementos possuem bom contraste entre eles e o fundo?

3

A2. O sistema possibilita a configuracéo de acessibilidade e adaptabilidade as necessidades especiais
dos usuérios?

3

A3. Os botdes e imagens clicaveis possuem tamanho que facilita a interacéo do idoso?
2

A4. Os icones possuem formas que remetem a objetos e agdes que fazem parte do repertério dos
idosos?

2

A5. Os textos possuem tamanho minimo de 14 pontos?

3

A6. A linguagem das acdes e areas do sistema possuem linguagem simplificada?

3

A7. O namero elementos visuais nainterface é reduzido?

3

A8. O sistema é capaz de ser configurado e se adaptar a forma de utilizacdo?

3

A9. O sistema oferece leitor de tela por voz?

3

A10. O sistema evita utilizar as cores como Unica diferenciacdo entre categorias?

2

A1l. O sistema oferece facilmente a opcédo de configuracfes de acessibilidade?

2

A12. Os itens possuem espacamento suficiente entre eles para garantir a boa leitura?
2

A13. Ha reducado do numero de animacdes e movimentos rapidos?

2

A) Facilidade de Leitura - Total de Pontos

33

Observacdes

Achei pertinente o conjunto de questdes, uma vez que cobre bem temas como espagamento, daltonismo e
leitura de tela por voz.

B) Interacado

B1. O sistemaresponde corretamente aos comandos do usuario?

3
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B2. O sistema possui regulagem de sensibilidade ao toque?

1

B3. Todas as ac8es emitem feedback sonoro, tatil e visual?

2

B4. O sistema evita 0 uso de movimentos complexos como pincar e arrastar para tarefas mais
bésicas?

3

B5. O Teclado do sistema oferece palavras comumente utilizadas em botfes de tamanho maior?

3

B6. O sistema permite o facil compartilhamento de fotografias?

3

B7. Os sons utilizados possuem frequéncias mais altas e melodias simples?

3

B8. O sistema oferece informacgdes objetivas sobre as fun¢gdes que ird executar (fotografar, enviar e-
mail, telefonar, etc.)?

3

B9. Todas as telas mantém o padréo visual?

2

B10. O sistema considera o posicionamento natural dos dedos durante o manuseio para os icones?

2

B11. O sistema informa ao usudrio em que lugar ele esté (configuracdo, camera, mensagens, etc.)?

2

B12. O sistema possibilita o uso de diferentes formas de notificacéo e feedback? (vibragéo, sons,
imagens, flash)?

2

B13. O sistema evita 0 uso de menus suspensos?

2

B14. O sistema permite que todas as informacdes estejam disponiveis em uma tela apenas, sem a
necessidade de rolar para ver mais?

1

B) Interacéo - Total de Pontos

32

Observacgdes

Vale salientar que algumas configuragfes questionadas n&o vem por padréo configurada no sistema. E ndo
sei se seria pertinente perguntar também a facilidade de configuracéo dessas features.

C) Memoria

C1. O sistema informa ao usuario em que ponto da atividade ele parou?

2

C2. O sistema possibilita a gravacéo do estado da atividade para recuperacdo caso haja interrupcéo?

2

C3. Permite que o usuério desfaca acdes executadas sem querer ou equivocadas?

2

C4. As funcgdes que executam tarefas semelhantes como fotografar e editar foto, navegar na internet e
enviar e-mail sdo agrupadas natela?

2

C5. As funcBes basicas ficam disponiveis facilmente para o usuario?

3

C6. O sistema considera o conhecimento do usuario nas suas acfes?

3

C7. O sistema limita as acdes a uma por vez?

3

C) Memodria - Total de Pontos

17

Observacdes

Acredito que essa etapa de memorizagao vai estar muito mais relacionada ao aplicativo que o usuario estiver
utilizando e ndo necessariamente relacionada ao sistema operacional em si.

D) Funcionalidades
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D1. O sistema permite o reconhecimento de comandos por voz?

2

D2. O sistema permite a configuracao de atalhos de emergéncia?

3

D3. O sistema informa e confirma antes da execucédo de acdes para evitar que elas ndo possam ser

desfeitas?

2

D4. O sistema apresentainformacdes consistentes de resolucéo de erros?

2

D5. O sistema informa o estado de funcdes como wi-fi, sinal de celular, Bluetooth, estado da bateria?

3

D6. O sistema oferece possibilidades de obter ajuda durante a utilizagdo em qualquer tela?

2

D7. O sistema oferece mais informacdes sobre suas funcdes?

1

D8. O usuério sente que esta no controle do sistema?

2

D9. O sistema oferece boa protecdo de dados e deixa isso claro para o usuério?

2

D) Funcionalidades - Total de Pontos

19

Observacgdes

RESULTADO GERAL

101

A) Facilidade de Leitura - Total de Pontos

33

B) Interacéo - Total de Pontos

32

C) Memdria - Total de Pontos

17

D) Funcionalidades - Total de Pontos

19

Resultados

aal Gostaria de Receber esse resultado por e-mail
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Avaliador 03

LUSUI

Nome

Cecilia Torres

Profissao

Designer

E-mail
cecilia.torres@gmail.com
Sistema Analisado

iOs

Versao do Sistema
12.2

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
Autorizacéo

nl Eu concordo com a utilizacdo das minhas respostas na pesquisa

a) Facilidade de Leitura

Al. Os elementos possuem bom contraste entre eles e o fundo?

3

A2. O sistema possibilita a configuracéo de acessibilidade e adaptabilidade as necessidades especiais
dos usuérios?

3

A3. Os botdes e imagens clicaveis possuem tamanho que facilita a interacdo do idoso?
2

A4. Os icones possuem formas que remetem a objetos e agdes que fazem parte do repertério dos
idosos?

3

A5. Os textos possuem tamanho minimo de 14 pontos?

3

A6. A linguagem das acdes e areas do sistema possuem linguagem simplificada?

3

A7. O namero elementos visuais nainterface é reduzido?

3

A8. O sistema é capaz de ser configurado e se adaptar a forma de utilizagdo?

3

A9. O sistema oferece leitor de tela por voz?

3

A10. O sistema evita utilizar as cores como Unica diferenciacdo entre categorias?

3

A1l. O sistema oferece facilmente a opcdo de configuracfes de acessibilidade?

3

A12. Os itens possuem espacamento suficiente entre eles para garantir a boa leitura?
3

A13. Ha reducado do numero de animacdes e movimentos rapidos?

3

A) Facilidade de Leitura - Total de Pontos

38

Observacdes

B) Interacao

B1. O sistemaresponde corretamente aos comandos do usuario?
3

B2. O sistema possui regulagem de sensibilidade ao toque?

3

B3. Todas as ac8es emitem feedback sonoro, tatil e visual?
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3

B4. O sistema evita 0 uso de movimentos complexos como pincar e arrastar para tarefas mais
bésicas?

3

B5. O Teclado do sistema oferece palavras comumente utilizadas em bot8es de tamanho maior?

3

B6. O sistema permite o facil compartilhamento de fotografias?

3

B7. Os sons utilizados possuem frequéncias mais altas e melodias simples?

3

B8. O sistema oferece informacgdes objetivas sobre as fun¢des que ird executar (fotografar, enviar e-
mail, telefonar, etc.)?

3

B9. Todas as telas mantém o padréo visual?

3

B10. O sistema considera o posicionamento natural dos dedos durante o manuseio para os icones?

3

B11. O sistema informa ao usudrio em que lugar ele esté (configuracdo, camera, mensagens, etc.)?

3

B12. O sistema possibilita o uso de diferentes formas de notificacéo e feedback? (vibragcéo, sons,
imagens, flash)?

3

B13. O sistema evita 0 uso de menus suspensos?

2

B14. O sistema permite que todas as informacdes estejam disponiveis em uma tela apenas, sem a
necessidade de rolar para ver mais?

2

B) Interacédo - Total de Pontos

40

Observacdes

C) Memoria

C1. O sistema informa ao usuario em que ponto da atividade ele parou?

3

C2. O sistema possibilita a gravacéo do estado da atividade para recuperacéo caso haja interrupcéo?

3

C3. Permite que o usuério desfaca acdes executadas sem querer ou equivocadas?

3

C4. As funcgdes que executam tarefas semelhantes como fotografar e editar foto, navegar na internet e
enviar e-mail sdo agrupadas natela?

3

C5. As fungBes basicas ficam disponiveis facilmente para o usuario?

3

C6. O sistema considera o conhecimento do usuério nas suas acfes?

3

C7. O sistema limita as acdes a uma por vez?

3

C) Memdria - Total de Pontos

21

Observacdes

D) Funcionalidades

D1. O sistema permite o reconhecimento de comandos por voz?

3

D2. O sistema permite a configuracao de atalhos de emergéncia?

3
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D3. O sistema informa e confirma antes da execucédo de acdes para evitar que elas ndo possam ser
desfeitas?

3

D4. O sistema apresentainformacdes consistentes de resolucéo de erros?

3

D5. O sistema informa o estado de funcdes como wi-fi, sinal de celular, Bluetooth, estado da bateria?

3

D6. O sistema oferece possibilidades de obter ajuda durante a utilizacdo em qualquer tela?

3

D7. O sistema oferece mais informacdes sobre suas funcdes?

3

D8. O usuério sente que esta no controle do sistema?

3

D9. O sistema oferece boa protecdo de dados e deixa isso claro para o usuério?

3

D) Funcionalidades - Total de Pontos

27

Observacdes

RESULTADO GERAL

126

A) Facilidade de Leitura - Total de Pontos

38

B) Interacéo - Total de Pontos

40

C) Memdria - Total de Pontos

21

D) Funcionalidades - Total de Pontos

27

Colabore com a pesquisa, escreva suas impressodes, sugestdes e criticas ao checklist:

A primeira sugestéo é que o formulario salve as respostas dos passos anteriores, caso haja algum problema
de conexdo, ndo se perdem informagdes ja respondidas.
Colocar uma informacéo sobre o tempo de resposta do formuldrio no inicio.
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Avaliador 04

LUSUI

Nome

Luciana Lopes Freire
Profissao

Professora universitaria
E-mail
luciana.freire@ufpe.br
Telefone

81999555855

Sistema Analisado

Android

Versao do Sistema

7.0

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Autorizacdo

nl Eu concordo com a utilizacdo das minhas respostas na pesquisa

a) Facilidade de Leitura

Al. Os elementos possuem bom contraste entre eles e o fundo?

3

A2. O sistema possibilita a configuracéo de acessibilidade e adaptabilidade as necessidades especiais
dos usuérios?

3

A3. Os botdes e imagens clicaveis possuem tamanho que facilita a interacdo do idoso?

2

A4. Os icones possuem formas que remetem a objetos e agdes que fazem parte do repertério dos
idosos?

2

A5. Os textos possuem tamanho minimo de 14 pontos?

0

A6. A linguagem das acdes e areas do sistema possuem linguagem simplificada?

2

A7. O nimero elementos visuais na interface é reduzido?

3

A8. O sistema é capaz de ser configurado e se adaptar a forma de utilizacdo?

3

A9. O sistema oferece leitor de tela por voz?

3

A10. O sistema evita utilizar as cores como Unica diferenciacdo entre categorias?

3

A1l. O sistema oferece facilmente a op¢ao de configuracfes de acessibilidade?

2

A12. Os itens possuem espagcamento suficiente entre eles para garantir a boa leitura?

3

A13. Ha reducado do numero de animagdes e movimentos rapidos?

2

A) Facilidade de Leitura - Total de Pontos

31

Observacdes
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Sugestdes: Algumas das questdes (por exemplo, a questdo 09) poderiam expandir a amplitude do
questionamento para "a opg¢ao de ajuda por voz esta disponivel em TODAS as telas"? (Eu néo testei em
todas, mas sei que alguns idosos buscam este apoio. Ja vi idosos pesquisando isto no site da Receita
Federal/imposto de renda, no site do SUS, no site do Banco do Brasil, dos pontos Livelo e outros como o das
Lojas Americanas, etc.

Outras sugestdo: na questdo 11, temos o ponto sobre acessibilidade e o sistema Android 7.0 oferece esta
assisténcia, mas € limitada, porque s6 constam as opg¢des para "inverter cores" ou "corrigir cores". Entretanto,
nenhuma delas se aplica, efetivamente, para usuario dalténicos, pois a primeira deixa a tela em preto com
letras brancas... e a segunda, apenas "desbota" as cores apresentadas nas telas. Penso eu que ndo ajudam.

B) Interacdo

B1. O sistemaresponde corretamente aos comandos do usuario?

3

B2. O sistema possui regulagem de sensibilidade ao toque?

2

B3. Todas as ac6es emitem feedback sonoro, tatil e visual?

0

B4. O sistema evita 0 uso de movimentos complexos como pincar e arrastar para tarefas mais
bésicas?

2

B5. O Teclado do sistema oferece palavras comumente utilizadas em botfes de tamanho maior?

2

B6. O sistema permite o facil compartilhamento de fotografias?

3

B7. Os sons utilizados possuem frequéncias mais altas e melodias simples?

3

B8. O sistema oferece informacgdes objetivas sobre as fungdes que ird executar (fotografar, enviar e-
mail, telefonar, etc.)?

2

B9. Todas as telas mantém o padréo visual?

2

B10. O sistema considera o posicionamento natural dos dedos durante o manuseio para os icones?

2

B11. O sistema informa ao usudrio em que lugar ele esté (configuracdo, camera, mensagens, etc.)?

2

B12. O sistema possibilita o uso de diferentes formas de notificacéo e feedback? (vibragéo, sons,
imagens, flash)?

3

B13. O sistema evita 0 uso de menus suspensos?

3

B14. O sistema permite que todas as informac@es estejam disponiveis em uma tela apenas, sem a
necessidade de rolar para ver mais?

0

B) Interacéo - Total de Pontos

29

Observacdes

As telas de interacéo (pelo menos, as que considero mais utilizadas pelos idosos com quem eu convivo) ndo
facilitam as interagdes. Por exemplo: os menus para partilhar fotografias/transferir para o PC aparecem na
parte inferior, em vez de aparecer na parte superior. Neste sentido, creio que, em algumas destas questdes
destes instrumento, talvez coubesse colocar a opgédo: "Vocé gostaria de completar/explicar a sua resposta?"
(De modo totalmente facultativo para o respondente.).

C) Memoria

C1. O sistema informa ao usuario em que ponto da atividade ele parou?

3

C2. O sistema possibilita a gravacéo do estado da atividade para recuperacdo caso haja interrupcéo?

0

C3. Permite que o usuério desfaca acdes executadas sem querer ou equivocadas?
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3

C4. As funcdes que executam tarefas semelhantes como fotografar e editar foto, navegar na internet e
enviar e-mail sdo agrupadas natela?

2

C5. As fungBes basicas ficam disponiveis facilmente para o usuario?

3

C6. O sistema considera o conhecimento do usuario nas suas acfes?

2

C7. O sistema limita as agdes a uma por vez?

3

C) Memdria - Total de Pontos

16

Observacdes

Eu respondi considerando a percepg¢éo que tenho, principalmente, com dois perfis principais: usuarios idosos
alfabetizados e que utilizam smartphones touch ... e usuérios idosos analfabetos e que utilizam aparelhos
analégicos. Ambos utilizam como tarefa principal ligar e receber chamadas. O primeiro perfil vai além e utiliza
muito as funcgdes de partilhar fotos em redes sociais. Sendo assim, talvez seja interessante direcionar esta
ferramenta LUSUI para um perfil mais especifico por faixa etaria, ou tipo de aparelho/dispositivo, OU... para
uma tarefa mais especifica para AMBOS os perfis. MAs € apenas uma idéia.

D) Funcionalidades

D1. O sistema permite o reconhecimento de comandos por voz?

3

D2. O sistema permite a configuracao de atalhos de emergéncia?

3

D3. O sistema informa e confirma antes da execucédo de acdes para evitar que elas ndo possam ser
desfeitas?

2

D4. O sistema apresentainformacdes consistentes de resolucéo de erros?

0

D5. O sistema informa o estado de funcdes como wi-fi, sinal de celular, Bluetooth, estado da bateria?

3

D6. O sistema oferece possibilidades de obter ajuda durante a utilizacdo em qualquer tela?

0

D7. O sistema oferece mais informacdes sobre suas funcdes?

2

D8. O usuério sente que esta no controle do sistema?

0

D9. O sistema oferece boa protecdo de dados e deixa isso claro para o usuério?

0

D) Funcionalidades - Total de Pontos

13

Observacdes

Muitas destas funcionalidades existem, sim. Elas constam no sistema, mas o usuario ndo sabe que estéo la
e/ou ndo conseguem ver. Vamos pensar, por exemplo, quando o usuario quer passar fotos para o PC sem
usar cabo USB, ele sabe que pode fazer por wi-fi, 3G, bluetooth, etc... mas ele ndo sabe como fazer isto,
embora saiba que estdo no menu superior do cell. Creio que se poderia investigar melhor algumas interacgdes ,
funcionalidades, etc, com este mesmo instrumento , LUSUI, bastando apenas especificar/direcionar para um
tipo de sistema (Android ou 10S), um dispositivo ( analégico ou touch), um perfil de usuario (alfabetizados ou
analfabetos).... deste modo, as mesmas questdes reduziriam trariam controle de variaveis.

RESULTADO GERAL

89

A) Facilidade de Leitura - Total de Pontos
31

B) Interacédo - Total de Pontos

29

C) Memdria - Total de Pontos

16
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D) Funcionalidades - Total de Pontos

13

Colabore com a pesquisa, escreva suas impressodes, sugestdes e criticas ao checklist:

Sugestao... apenas a titulo de sugestao: DEFINIR uma tarefa principal no sistema e , a partir dela, a
exploracdo de conexdes.

Resultados

e . .
‘*-""a Gostaria de Receber esse resultado por e-mail
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Avaliador 05

LUSUI

Nome

Diego Rocha
Profissao
Professor

E-mail
dlrocha@gmail.com
Telefone
999271921
Sistema Analisado
iOs

Versao do Sistema
12.3

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
Autorizacdo

% Eu concordo com a utilizagéo das minhas respostas na pesquisa
¢ p pesq
a) Facilidade de Leitura
Al. Os elementos possuem bom contraste entre eles e o fundo?
3
A2. O sistema possibilita a configuragdo de acessibilidade e adaptabilidade as necessidades
especiais dos usuarios?
2
A3. Os botdes e imagens clicaveis possuem tamanho que facilita ainteracdo do idoso?
2
A4. Os icones possuem formas que remetem a objetos e agées que fazem parte do
repertério dos idosos?
2
Ab. Os textos possuem tamanho minimo de 14 pontos?
2
A6. A linguagem das acdes e areas do sistema possuem linguagem simplificada?
2
A7. O numero elementos visuais na interface é reduzido?
0
A8. O sistema é capaz de ser configurado e se adaptar a forma de utilizacdo?
2
A9. O sistema oferece leitor de tela por voz?
3
A10. O sistema evita utilizar as cores como Unica diferenciacdo entre categorias?
3
All. O sistema oferece facilmente a opcéo de configuracdes de acessibilidade?
2
Al12. Os itens possuem espacamento suficiente entre eles para garantir a boa leitura?
3
A13. Hareducao do nimero de animagdes e movimentos rapidos?
3
A) Facilidade de Leitura - Total de Pontos
29
Observacdes
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Percebe-se um cuidado de incluir publicos com dificuldades de acesso, embora nem sempre me
pareca suficiente para publico idoso.

B) Interacéo

B1. O sistema responde corretamente aos comandos do usuario?

2

B2. O sistema possui regulagem de sensibilidade ao toque?

0

B3. Todas as a¢cdes emitem feedback sonoro, tétil e visual?

2

B4. O sistema evita o uso de movimentos complexos como pincar e arrastar para tarefas
mais basicas?

2

B5. O Teclado do sistema oferece palavras comumente utilizadas em bot8es de tamanho
maior?

3

B6. O sistema permite o facil compartilhamento de fotografias?

0

B7. Os sons utilizados possuem frequéncias mais altas e melodias simples?

0

B8. O sistema oferece informagdes objetivas sobre as funcdes que ira executar (fotografar,
enviar e-mail, telefonar, etc.)?

2

B9. Todas as telas mantém o padréo visual?

3

B10. O sistema considera o posicionamento natural dos dedos durante o manuseio para 0s
icones?

3

B11. O sistema informa ao usuario em que lugar ele esta (configuracdo, camera, mensagens,
etc.)?

2

B12. O sistema possibilita o uso de diferentes formas de notificacdo e feedback? (vibracéo,
sons, imagens, flash)?

3

B13. O sistema evita 0 uso de menus suspensos?

3

B14. O sistema permite que todas as informacdes estejam disponiveis em uma tela apenas,
sem a necessidade de rolar para ver mais?

0

B) Interacdo - Total de Pontos

25

Observacdes

O sistema pode ser confuso (e ndo apenas a usuarios idosos), criando trilhas longas de menus e
submenus para atingir suas funcionalidades.

C) Memoéria

Cl. O sistema informa ao usuério em que ponto da atividade ele parou?

2

C2. O sistema possibilita a gravacdo do estado da atividade para recuperacdo caso haja
interrupcdo?

2

C3. Permite que o usuario desfaca acdes executadas sem guerer ou equivocadas?

2
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C4. As funcdes que executam tarefas semelhantes como fotografar e editar foto, navegar na
internet e enviar e-mail sdo agrupadas na tela?

2

Cb5. As funcbes basicas ficam disponiveis facilmente para o usuério?

3

C6. O sistema considera o conhecimento do usuario nas suas acdes?

2

C7. O sistema limita as acdes a uma por vez?

3

C) Mem¢éria - Total de Pontos

16

Observacdes

Muitas fun¢des (sobretudo nas configuragdes) sdo muito parecidos e dependem de uma longa
sequéncia de escolhas para se chegar em determinadas funcdes. Isso exige muito mais da
memaria do usudrio para retornar a essa sequéncia a posteriori e induz a erros em recriar a
mesma sequéncia (levando a frustracéo).

D) Funcionalidades

D1. O sistema permite o reconhecimento de comandos por voz?

3

D2. O sistema permite a configuracdo de atalhos de emergéncia?

3

D3. O sistema informa e confirma antes da execucédo de a¢gdes para evitar que elas nédo
possam ser desfeitas?

2

D4. O sistema apresenta informacfes consistentes de resolucéo de erros?

3

D5. O sistema informa o estado de funcdes como wi-fi, sinal de celular, Bluetooth, estado da
bateria?

3

D6. O sistema oferece possibilidades de obter ajuda durante a utilizacdo em qualquer tela?

2

D7. O sistema oferece mais informacfes sobre suas funcdes?

2

D8. O usuério sente que esta no controle do sistema?

0

D9. O sistema oferece boa protecdo de dados e deixa isso claro para o usuario?

2

D) Funcionalidades - Total de Pontos

20

Observacdes

As funcionalidades nem sempre deixam claro o que fazem, embora graficamente sejam de facil
reconhecimento.

RESULTADO GERAL

90

A) Facilidade de Leitura - Total de Pontos

29

B) Interacdo - Total de Pontos

25

C) Mem¢éria - Total de Pontos

16

D) Funcionalidades - Total de Pontos

20
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Colabore com a pesquisa, escreva suas impressdes, sugestdes e criticas ao checklist:

A pesquisa poderia se beneficiar com a especificacéo de fungdes em especifico para serem
avaliadas, sendo que as perguntas mais genéricas trazem da experiéncia de cada usuario,
resultando em posi¢cdes randdmicas frente ao uso de cada um
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Avaliador 06
Nome
Matheus da Costa
Profissao
Designer
E-mail
matheuscostacca@gmail.com
Telefone
81998866117
Sistema Analisado
Viconsus
Versao do Sistema
2.0

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
Autorizacéo

ol Eu concordo com a utilizacdo das minhas respostas na pesquisa

a) Facilidade de Leitura

Al. Os elementos possuem bom contraste entre eles e o fundo?

iz. O sistema possibilita a configuracdo de acessibilidade e adaptabilidade as necessidades
especiais dos usuarios?

i& Os botBes e imagens clicaveis possuem tamanho que facilita a interacdo do idoso?
i4. Os icones possuem formas que remetem a objetos e agdes que fazem parte do
repertério dos idosos?

iS. Os textos possuem tamanho minimo de 14 pontos?

iG. A linguagem das acdes e areas do sistema possuem linguagem simplificada?

i?. O numero elementos visuais nainterface é reduzido?

iS. O sistema é capaz de ser configurado e se adaptar a forma de utilizacdo?

29. O sistema oferece leitor de tela por voz?

ilo. O sistema evita utilizar as cores como Unica diferenciacdo entre categorias?

ill. O sistema oferece facilmente a opcéo de configuracfes de acessibilidade?

ilz. Os itens possuem espacamento suficiente entre eles para garantir a boa leitura?
il& Ha reducdo do numero de animacdes e movimentos rapidos?

3

A) Facilidade de Leitura - Total de Pontos

29

Observacdes

Achei bem completa.

B) Interacado
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B1. O sistemaresponde corretamente aos comandos do usuario?

3
B2. O sistema possui regulagem de sensibilidade ao toque?
3
B3. Todas as acfes emitem feedback sonoro, tatil e visual?
2

B4. O sistema evita 0 uso de movimentos complexos como pingar e arrastar para tarefas
mais basicas?

3

B5. O Teclado do sistema oferece palavras comumente utilizadas em botdes de tamanho
maior?

3

B6. O sistema permite o facil compartilhamento de fotografias?

1

B7. Os sons utilizados possuem frequéncias mais altas e melodias simples?

1

B8. O sistema oferece informac8es objetivas sobre as fun¢des que ira executar (fotografar,
enviar e-mail, telefonar, etc.)?

3

B9. Todas as telas mantém o padrédo visual?

3

B10. O sistema considera o posicionamento natural dos dedos durante o manuseio para 0s
icones?

3

B11. O sistemainforma ao usuario em que lugar ele esta (configuracdo, camera, mensagens,
etc.)?

3

B12. O sistema possibilita o uso de diferentes formas de notificacéo e feedback? (vibracéo,
sons, imagens, flash)?

0

B13. O sistema evita 0 uso de menus suspensos?

0

B14. O sistema permite que todas as informacdes estejam disponiveis em uma tela apenas,
sem a necessidade de rolar para ver mais?

2

B) Interacdo - Total de Pontos

30

Observacdes

Eu gostei muito, da pra entender as necessidades dos usuarios idosos.

C) Memoria

Cl. O sistema informa ao usuério em que ponto da atividade ele parou?

1

C2. O sistema possibilita a gravacdo do estado da atividade para recuperacéo caso haja
interrupcdo?

1

C3. Permite que o usuéario desfaca acdes executadas sem guerer ou equivocadas?

2

C4. As funcdes que executam tarefas semelhantes como fotografar e editar foto, navegar na
internet e enviar e-mail sdo agrupadas na tela?

1

C5. As funces basicas ficam disponiveis facilmente para o usuério?

3
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C6. O sistema considera o conhecimento do usuario nas suas acdes?

3

C7. O sistema limita as acdes a uma por vez?

3

C) Mem¢ria - Total de Pontos

14

Observacdes

A parte de memoria € bastante importante, porém muito pensada depois de tudo... eu acho que
deveria ser a primeira fase do projeto por ser a organizacdo do conteudo.

D) Funcionalidades

D1. O sistema permite o reconhecimento de comandos por voz?

1

D2. O sistema permite a configuragcdo de atalhos de emergéncia?

1

D3. O sistema informa e confirma antes da execucdo de acfes para evitar que elas néao
possam ser desfeitas?

1

D4. O sistema apresenta informacdes consistentes de resolucdo de erros?

3

D5. O sistema informa o estado de fun¢cdes como wi-fi, sinal de celular, Bluetooth, estado da
bateria?

1

D6. O sistema oferece possibilidades de obter ajuda durante a utilizacdo em qualquer tela?

3

D7. O sistema oferece mais informacdes sobre suas funcdes?

3

D8. O usuario sente que esta no controle do sistema?

3

D9. O sistema oferece boa protecdo de dados e deixa isso claro para o usuério?

3

D) Funcionalidades - Total de Pontos

19

Observacdes

A questdo da ajuda é muito importante, pode conferir autonomia aos idosos. Acho que € o
componente mais importante apos a funcdo primaria.

RESULTADO GERAL

92

A) Facilidade de Leitura - Total de Pontos

29

B) Interacdo - Total de Pontos

30

C) Mem¢ria - Total de Pontos

14

D) Funcionalidades - Total de Pontos

19

Colabore com a pesquisa, escreva suas impressfes, sugestdes e criticas ao checklist:

Eu adorei teu checklist, deu pra perceber quais pontos eu preciso melhorar na interface que ja to
fazendo para esse publico e realmente refletir sobre todo o processo de desenvolvimento de
interface em si.

Resultados

v Gostaria de Receber esse resultado por e-mail
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Avaliador 07

Nome

China Miranda
Profissao

Designer

E-mail
contato@-chinafilho.com
Telefone

11982514298

Sistema Analisado
Android

Versao do Sistema

9

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
Autorizacéo

nl Eu concordo com a utilizacdo das minhas respostas na pesquisa

a) Facilidade de Leitura

Al. Os elementos possuem bom contraste entre eles e o fundo?

3

A2. O sistema possibilita a configuracéo de acessibilidade e adaptabilidade as necessidades especiais
dos usuérios?

3

A3. Os botdes e imagens clicaveis possuem tamanho que facilita a interacdo do idoso?

2

A4. Os icones possuem formas que remetem a objetos e agdes que fazem parte do repertério dos
idosos?

2

A5. Os textos possuem tamanho minimo de 14 pontos?

2

A6. A linguagem das acdes e areas do sistema possuem linguagem simplificada?

2

A7. O namero elementos visuais nainterface é reduzido?

0

A8. O sistema é capaz de ser configurado e se adaptar a forma de utilizagdo?

2

A9. O sistema oferece leitor de tela por voz?

2

A10. O sistema evita utilizar as cores como Unica diferenciacdo entre categorias?

2

A1l. O sistema oferece facilmente a opcédo de configuracfes de acessibilidade?

2

A12. Os itens possuem espacamento suficiente entre eles para garantir a boa leitura?

3

A13. Ha reducado do numero de animacdes e movimentos rapidos?

2

A) Facilidade de Leitura - Total de Pontos

27

Observacdes

Apesar de achar um bom sistema, acho o android um pouco poluido, com muita informagdo, muitos icones,
funcoes e afins, nem todas séo Uteis ou necessarias para o idoso. Talvez pudesse haver um "modo especial”
gue configurasse o aparelho para este publico.

B) Interacdo

B1. O sistemaresponde corretamente aos comandos do usuario?

3



mailto:contato@chinafilho.com

190

B2. O sistema possui regulagem de sensibilidade ao toque?

2

B3. Todas as ac8es emitem feedback sonoro, tatil e visual?

2

B4. O sistema evita 0 uso de movimentos complexos como pincar e arrastar para tarefas mais
bésicas?

3

B5. O Teclado do sistema oferece palavras comumente utilizadas em bot6es de tamanho maior?

0

B6. O sistema permite o facil compartilhamento de fotografias?

2

B7. Os sons utilizados possuem frequéncias mais altas e melodias simples?

2

B8. O sistema oferece informacgdes objetivas sobre as fungdes que ird executar (fotografar, enviar e-
mail, telefonar, etc.)?

3

B9. Todas as telas mantém o padréo visual?

2

B10. O sistema considera o posicionamento natural dos dedos durante o manuseio para os icones?

2

B11. O sistema informa ao usudrio em que lugar ele esté (configuracdo, camera, mensagens, etc.)?

3

B12. O sistema possibilita o uso de diferentes formas de notificacéo e feedback? (vibragéo, sons,
imagens, flash)?

3

B13. O sistema evita 0 uso de menus suspensos?

2

B14. O sistema permite que todas as informacdes estejam disponiveis em uma tela apenas, sem a
necessidade de rolar para ver mais?

2

B) Interacéo - Total de Pontos

31

Observacgdes

Poderia haver melhor fixacéo aos icones na tela bem como melhor calibragem da sensibilidade da tela.
Qualguer toque mais brusco ou "sem querer", move os icones de lugar.

C) Memoria

C1. O sistema informa ao usuario em que ponto da atividade ele parou?

2

C2. O sistema possibilita a gravacéo do estado da atividade para recuperacdo caso haja interrupcéo?

2

C3. Permite que o usuério desfaca acdes executadas sem querer ou equivocadas?

2

C4. As funcdes que executam tarefas semelhantes como fotografar e editar foto, navegar na internet e
enviar e-mail sdo agrupadas natela?

0

C5. As funcBes basicas ficam disponiveis facilmente para o usuario?

3

C6. O sistema considera o conhecimento do usuario nas suas acfes?

2

C7. O sistema limita as acdes a uma por vez?

0

C) Memodria - Total de Pontos

11

Observacdes

As vezes toques descuidados ou bruscos na tela, executam funcées que néo da pra desfazer tao rapido. Por
exemplo: mover os icones da tela pra outra lugar.

D) Funcionalidades
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D1. O sistema permite o reconhecimento de comandos por voz?

3

D2. O sistema permite a configuracao de atalhos de emergéncia?

3

D3. O sistema informa e confirma antes da execucédo de acdes para evitar que elas ndo possam ser
desfeitas?

2

D4. O sistema apresentainformacdes consistentes de resolucéo de erros?

0

D5. O sistema informa o estado de funcdes como wi-fi, sinal de celular, Bluetooth, estado da bateria?

3

D6. O sistema oferece possibilidades de obter ajuda durante a utilizagdo em qualquer tela?

0

D7. O sistema oferece mais informacdes sobre suas funcdes?

2

D8. O usuério sente que esta no controle do sistema?

2

D9. O sistema oferece boa protecdo de dados e deixa isso claro para o usuério?

2

D) Funcionalidades - Total de Pontos

17

Observacgdes

Telas de ajuda precisam ser buscadas. Nao estéo de facil acesso. Também acho os sistemas de seguranca
um pouco duvidosos.

RESULTADO GERAL

86

A) Facilidade de Leitura - Total de Pontos
27

B) Interacéo - Total de Pontos

31

C) Memdria - Total de Pontos

11

D) Funcionalidades - Total de Pontos

17

Resultados

nl Gostaria de Receber esse resultado por e-mail
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ANEXO A - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO
CENTRO DE ARTES E COMLNJNICAQAO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM DESIGN

DEPARTAMENTO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO DE DESIGN

Convidamos o (a) Sr. (a) para participar como voluntario (a) da pesquisa VALIDACAO DAS ESTRATEGIAS DE VERIFICACAO
DE USABILIDADE PARA SMARTPHONES COM FOCO NO USUARIO IDOSO que esta sob a responsabilidade do pesquisador
Marcos Roberto Tenério de Souza Filho, Rua Bahia, 252, ap 303 — Divinépolis, Caruaru, Pernambuco. CEP 55101-
350.Telefone para contato: (81) 9 9757 5397. E-mail: contato@ marcostenorio.com, sob orientacdo do Prof. Dr. Fabio Ferreira
da Costa Campos, e-mail fc2005@gmail.com Telefone: 81 2126 8907.

Todas as suas duvidas podem ser esclarecidas com o responséavel por esta pesquisa. Apenas quando todos os
esclarecimentos forem dados e vocé concorde com a realizagéo do estudo, pedimos que rubrique as folhas e assine ao final
deste documento, que estd em duas vias. Uma via lhe sera entregue e a outra ficard com o pesquisador responsavel.

Vocé estara livre para decidir participar ou recusar-se. Caso nédo aceite participar, ndo haverd nenhum problema,
desistir € um direito seu, bem como seré possivel retirar o consentimento em qualquer fase da pesquisa, também sem nenhuma
penalidade.

INFORMAGCOES SOBRE A PESQUISA:

. O presente trabalho possui como objetivo contribuir para a criacdo de checklists (recomendagdes) que buscarao tornar
os smartphones melhor utilizaveis por idosos, através de uma andlise do discurso, feita com base em entrevistas e
observagao de uso desses artefatos por idosos.

. O procedimento da pesquisa contara com a realizag&o de entrevistas em grupo e experimentos de uso de smartphones
(telefones celulares) com a observagéo do pesquisador.

e A pesquisa acontecera durante o primeiro semestre de 2019 e colhera informag¢des em duas entrevistas de 1 hora que
acontecerdo durante as reunides da UNATI em sala disponibilizada pela coordenagao.

. Riscos dessa pesquisa: vocé podera se sentir constrangido em responder algumas perguntas, para evitar isso, as
perguntas mais pessoais acontecerdo apenas em entrevistas individuais.

. Beneficios dessa pesquisa: Essa pesquisa nao oferece beneficios diretos. Indiretamente, pretendemos que os
smartphones sejam melhorados para 0 uso por idosos.

Todas as informag8es desta pesquisa serdo confidenciais e serao divulgadas apenas em eventos ou publicacdes
cientificas, ndo havendo identificagdo dos voluntérios, a ndo ser entre os responsaveis pelo estudo, sendo assegurado o sigilo
sobre a sua participagdo. Os dados coletados nesta pesquisa através de gravacfes de video e audio durante as entrevistas,
ficardo armazenados em computador pessoal, sob a responsabilidade do pesquisador, no enderegco acima, pelo periodo de
minimo 5 anos.

Nada lhe sera pago e nem seré cobrado para participar desta pesquisa, pois a aceitagéo € voluntaria, mas fica também
garantida a indenizagcdo em casos de danos, comprovadamente decorrentes da participacdo na pesquisa, conforme decisdo
judicial ou extrajudicial. Se houver necessidade, as despesas para a sua participagcdo serdo assumidas pelos pesquisadores
(ressarcimento de transporte e alimentagao).

O (A) Sr (a) ndo sera identificado em nenhuma publicagdo que possa resultar deste estudo. Este termo de
consentimento encontra-se impresso em duas vias, sendo que uma coépia sera arquivada pelo pesquisador responsavel e a
outra seré fornecida a vocé.

Em caso de davidas relacionadas aos aspectos éticos deste estudo, vocé podera consultar o Comité de Etica em
Pesquisa Envolvendo Seres Humanos da UFPE no endereco: (Avenida da Engenharia s/n — 1° Andar, sala 4 - Cidade
Universitaria, Recife-PE, CEP: 50740-600, Tel.: (81) 2126.8588 — e-mail: cepccs@ufpe.br).

Assinatura — Pesquisador

CONSENTIMENTO DA PARTICIPAGAO DA PESSOA COMO VOLUNTARIO (A)

Eu, , CPF , abaixo assinado, apo6s a leitura (ou a escuta da
leitura) deste documento e de ter tido a oportunidade de conversar e ter esclarecido as minhas duvidas com o pesquisador
responsavel, concordo em participar do estudo VALIDACAO DAS ESTRATEGIAS DE VERIFICACAO DE USABILIDADE PARA
SMARTPHONES COM FOCO NO USUARIO IDOSO, como voluntério (a). Fui devidamente informado (a) e esclarecido (a)
pelo(a) pesquisador (a) sobre a pesquisa, os procedimentos nela envolvidos, assim como os possiveis riscos e beneficios
decorrentes de minha participacdo. Foi-me garantido que posso retirar 0 meu consentimento a qualquer momento, sem que isto
leve a qualquer penalidade.
Local e data
Assinatura do participante:
Presenciamos a solicitagdo de consentimento, esclarecimentos sobre a pesquisa e o aceite do voluntario em participar

Nome: Nome:

Assinatura: Assinatura:
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