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Resumo

Este estudo resulta de uma pesquisa de
mestrado que teve como objetivo princi-
pal avaliar os elementos visuais do Design
de interfaces, para o desenvolvimento de
aplicativo mobile de auxilio a compras de
supermercado, visando a melhoria do pro-
cesso de inclusao digital do publico idoso.
Inicialmente, estabeleceu-se os elementos
visuais a serem aplicados ao protétipo e
qgue posteriormente foram avaliados pelo
publico-alvo. Os resultados obtidos ratifi-
caram a adequacao dos elementos visuais
utilizados e reforcaram a necessidade de
maior fomentacao da inclusao digital do
publico idoso.
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Abstract:

This study is the result of a master’s rese-
arch that had aim to evaluate the visual
elements of Interface Design, for the de-
velopment of a mobile application to aid
supermarket purchases, aiming at impro-
ving the process of digital inclusion of the
elderly public. Initially, the visual elements
applied to the prototype were established
and subsequently evaluated by the tar-
get audience. The results obtained confir-
med the suitability of the visual elements
used and reinforced the need for greater
fomentation of digital inclusion for the el-
derly public.
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1INTRODUCAO

No Brasil, a populacao idosa vem crescendo gradativamente (IBGE, 2018) e, con-
comitantemente a esse crescimento demografico, surgem questionamentos de como
promover solucdes de saude e de melhoria na qualidade de vida, que possibilitem um
envelhecimento ativo e independente (OMS, 2020).

Diante do cenario atual e das constantes mudancas tecnoldgicas, os produtos di-
gitais se tornaram parte do contexto social e proporcionam inumeros beneficios para a
sociedade, podendo contribuir para a autonomia e o bem-estar do idoso (NERY FILHO;
VELOSO, 2019).

As vantagens da utilizagcao destes recursos estao relacionadas ao ambito do entre-
tenimento, profissional, salude e podem potencializar o bem-estar do idoso melhorando
a sua qualidade de vida (LOURENCO, 2018).

A principal porta de acesso para a utilizacao das TIC (Tecnologias da Informacao
e Comunicacao) € mediante a inclusao digital, em que o individuo perpassa o simples
contato com o produto digital e desenvolve a capacidade de buscar a informacao, com-
preendé-la e utiliza-la conforme as suas necessidades, adquirindo a competéncia infor-
macional/alfabetizacdo digital (UNECE, 2021).

Atualmente, o idoso encontra dificuldades para manusear essas ferramentas pelo
fato de serem desenvolvidas com baixa preocupacao em suprir as caréncias de usuarios
com pouco ou nenhum conhecimento digital/computacional, além de n&o correspon-
derem aos fatores limitantes advindos com a idade (MUBIN et al., 2020). A utilizagao de
elementos visuais incompativeis com a condi¢ao do idoso e a falta de repertdrio deste
publico no uso dessas ferramentas, dificultam o aprendizado e o interesse na busca e
consequentemente a inclusao digital.

Destarte, configura-se a necessidade de maior investigacao e de possiveis solu-
¢cdes que amenizem as demandas desse grupo etario no uso dessas ferramentas e o
aproxime do ambiente tecnoldgico de maneira efetiva.

Neste estudo, pretende-se avaliar os elementos visuais do Design de interfaces,
para o desenvolvimento de aplicativo mobile de auxilio a compras de supermercado,
visando a melhoria do processo de inclusao digital do publico idoso.

Considera-se que o aplicativo lista de compras digital, por ser uma variagao de
uma ferramenta que esta inserida no contexto fisico e familiar do idoso, pode proporcio-
nar melhor compreensao na utilizagao. Huang e Yang (2018) ressaltam que este tipo de
aplicativo vem ganhando for¢ca no cenario atual.

Mediante o contexto do estudo, segue-se duas linhas investigativas: a revisao bi-
bliografica acerca dos elementos visuais pertinentes a utilizacao em um protdétipo cor-
respondente as necessidades do idoso e a avaliacao de usabilidade dos elementos visu-
ais utilizados no prototipo desenvolvido.

2 CONFIGURAGCAO DOS ELEMENTOS VISUAIS PARA IDOSOS
A comunicacao visual € composta por elementos visuais: composi¢cao, organiza-
¢cao, cor e forma (NOBLE; BESTLEY, 2013). Estes, quando bem aplicados e associados a

sinais culturais, tornam-se parte do cerne das abordagens bem sucedidas e eficazes do
Design, adequadas ao publico-alvo (NOBLE; BESTLEY, 2013).
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A comunicagao humana opera em um sistema complexo de associacdes e re-
presentacdes, que varia de acordo com as formacdes e o desenvolvimento individual e,
guando combinada aos processos funcionais como: percepcao, memaoria e pensamento,
constitui um importante instrumento na relagao do sujeito com o mundo (GRILO, 2019).

Logo, a relacao dos usuarios com produtos esta além da objetividade da tarefa
executada, atrelando-se também a subjetividade pela qual o sujeito interpreta a expe-
riéncia, em uma relacao de comunicacao e producao de sentido entre o individuo e o
artefato (GRILO, 2019).

A Universidade de Cambridge (2017) em seu kit de ferramentas de acessibilidade
orienta a fazer uma avaliacao inicial para que possa ser classificada a demanda de cada
elemento aplicado no produto, conforme a capacidade do individuo, em uma escala
gue oscila de baixa a alta demanda. A saber:

Visao - considera-se o tamanho, forma, contraste, cor, posicionamento dos ele-
mentos graficos e do texto.

Audicdo - considera-se o volume, tom, clareza e localizacdo dos sons produzi-
dos pelo produto.

Pensamento - considera-se o grau de demanda que o produto coloca na me-
moria do usuario, o quanto o aplicativo ajuda o usuario a interpretar sua interfa-
ce e quanta atencao e experiéncia anterior ele exige do usuario.

Alcance e a destreza - consideram-se as forcas, movimentos e tipos de ade-
réncia necessarios para usar o produto.

Baseando-se nos estudos da instituicao e ainda em Nielsen (1993), Maeda (2006),
Noble e Bestley (2013), Lourenco (2018) e Cunha et al. (2019), sobre as diretrizes e orienta-
¢des para a adequacgao de elementos visuais para o idoso, desenvolveu-se uma sintese
(Quadro 1), com orientagdes dos elementos aplicaveis a prototipacao de um aplicativo
lista de compras:

Quadro 1 - Critérios Configurativos dos Elementos Visuais

Compreende-se que tais elementos se influenciam e congregam na composi¢do da interface. Entretanto visando-se a melhor
compreensdo das informacdes e considerando as orientagdes abordadas, eles serao estruturados em quatro categorias.
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Composigdo: este elemento foi subdividido em cinco partes:

i. Simplificagdo

Simplificar a composicao eliminando os elementos desnecessarios;
Evitar elementos decorativos, animacdes e excesso de elementos em uma Unica tela.

ii. Formatacgao dos elementos

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

iii. Fontes textuais

Evitar estilo de fontes itdlico ou decorativo para blocos de texto;

Utilizar fonte serifada para grandes blocos de texto e fonte nao serifada para sinais, rétulos ou titulos;
Evitar texto em movimento;

Priorizar o alinhamento de texto justificado a esquerda.

iv. Comunicacao

As informacdes devem aparecer de forma simples e natural;

Fornecer ajuda e documentacéao faceis de pesquisar, focadas na tarefa do usuario e nas etapas a serem executadas;
Prover respostas visuais entre transicdes de telas, indicando claramente a mudanca de contexto;

Manter os usuarios informados sobre o que estad acontecendo, por meio de feedback (resposta) sobre a acao realizada;
As informacdes devem ser claras e estruturadas considerando conceitos familiares ao usuario, em vez de em termos
técnicos;

Apresentar informacdes e elementos estaveis que nao gerem duvidas quanto a funcao desempenhada.

v. Tratamento e prevencéao de Erros
Indicar precisamente o problema encontrado e sugerir uma solucdo de forma construtiva;

As mensagens de erro devem ser simples e adequadas para as pessoas que nao sao alfabetizadas digitalmente;
Apresentar um design cuidadoso que previna erros e problemas.

Organizacgao: visando-se a melhor compreensao das informacdes e considerando as orienta¢des abordadas, este elemento foi
subdividido em cinco partes:

i. Agrupamento dos Itens

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

. A organizagado pode ser desenvolvida considerando os principios da Gestalt, por: semelhanga, proximidade, unidade,
continuidade, segregacao, unificagdo e fechamento;

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

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

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

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

ii. Consisténcia entre telas

. Manter consisténcia entre as telas;
. Evitar interfaces com multiplos modos/telas, mas se necessario, indicar claramente o modo corrente.

iii. Menus, icones e Botdes

. Os botdes com textos devem ser priorizados, devido a sua facilidade de leitura e entendimento;
. Utilizar icones realistas e familiares com metaforas funcionais;

. Exibir botdes em locais fixos;

. Evitar menus profundos;

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

iv. Caixas de Dialogos

. Utilizar caixas de didlogo para exibir informag¢des importantes;

. Exibir notificagdes centralizadas na tela.

. Conducéao/Direcionamento

. Facilitar o acesso as agdes mais importantes;

. Apresentar atalhos que possam acelerar o acesso e a interagao do usuario experiente com o produto.
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Forma: visando-se a melhor compreensdo das informacdes e considerando as orientagdes abordadas, este elemento é apresen-
tado em uma parte:

i. Composicdo

Analisar cuidadosamente a espessura, o espacamento da linha e o tamanho geral ao projetar simbolos graficos ou
logotipos;
Graficos devem ser complementares e ndo devem substituir botdes e informacdes textuais.

Cor: visando-se a melhor compreensdo das informagdes e considerando as orientagdes abordadas, este elemento é apresentado
em uma parte:

i. Composicdo do Contraste

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

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

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

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

Fonte: Autoria propria.

Observa-se que os elementos visuais que compdem a comunicagao visual da in-
terface estao classificados como subcategorias dentro das quatro categorias principais,
estabelecidas por Noble e Bestley (2013), a saber: composi¢ao, organizacao, forma e cor.

Com a configuracao do quadro, visou-se otimizar a compreensao acerca de como
cada um dos elementos pode ser utilizado na configuracao de uma interface para o ido-
so e fundamentar a prototipacao do aplicativo lista de compras a ser testado.

3 TESTE DE USABILIDADE

O teste de usabilidade € uma maneira sistematica de observar individuos intera-
gindo com o produto sob condi¢cdes controladas, que pode ser realizado em laboratdrio,
em sala de conferéncias, no ambiente do participante ou remotamente (DUMAS; LO-
RING, 2008).

Existem varios tipos de teste de usabilidade, porém o mais comum € o teste de
diagndstico que ocorre durante o desenvolvimento do produto e tem como objetivo
entender como os participantes pensam que a interface do usuario esta estruturada, ou
a propria maneira que os projetistas estruturaram a interface (DUMAS; LORING, 2008).

No teste de diagndstico o moderador pode ser mais interativo com os participan-
tes, uma vez que o objetivo é encontrar problemas e explorar alternativas, nao medir o
desempenho, pois a tentativa de interacao do moderador é explorar para entender o
gue esta acontecendo e isso ajuda no diagndstico de problemas e na sugestao de solu-
coes (DUMAS; LORING, 2008).

O grau de usabilidade que se deseja verificar e a maneira pelo qual sera mensura-
do depende dos objetivos da pesquisa. Conforme a NBR 9241-11 (ABNT, 2002) as medidas
de eficacia, eficiéncia e satisfacao podem ser usadas para avaliar qualquer componente
do projeto, estando a eficacia e eficiéncia relacionadas a mensuracao do desempenho
do usuario com o produto, a saber:
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i. Eficacia: é definida como a acuracia e completude com que os usuarios atin-
gem objetivos especificos. Para medir acuracia e completude é necessario pro-
duzir uma especificacao operacional de critérios para atingir satisfatoriamente os
objetivos.

ii. Eficiéncia: ¢ medida relacionando o nivel de eficacia alcancada com os recursos
usados. Por exemplo, a eficiéncia temporal pode ser definida como a proporcao
entre a medida de eficiéncia em alcancar um objetivo especifico e o tempo para
alcancar tal objetivo. Pode ser calculada a eficiéncia em relacao ao uso de energias
fisicas ou mentais, custos materiais ou financeiros, etc.

iii. Satisfacao: € relacionada a auséncia de desconforto e atitudes positivas para
0 uso do produto, dada em resposta pelo usuario na interacdao com o produto. A
satisfacao pode ser avaliada e estimada por medidas subjetivas ou objetivas. Me-
didas objetivas podem ser baseadas na observacao do comportamento do usuario
ou No monitoramento de respostas psicoldgicas do usuario. As medidas subjetivas
sao produzidas quantificando a intensidade das reacdes, atitudes ou opinides ex-
pressadas pelo usuario.

4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O estudo é de natureza aplicada pois tem como caracteristica fundamental o interes-
se na aplicacao, utilizacao e consequéncias praticas do conhecimento adquirido (GIL, 2008).

A abordagem é mista, dada a necessidade de coletar informacdes de carater qualita-
tivo e quantitativo que possam respaldar melhor o objeto da pesquisa. Este, que envolve a
coleta de dados bibliograficos e de experimento (GIL, 2008).

O meétodo utilizado € o Design Science Research (DSR) por ser adequado ao de-
senvolvimento de projetos de pesquisa que tenham como foco a criagcao de artefatos
qgue promovam melhorias no mundo real (SANTOS, 2018).

Fundamentando-se nas quatro etapas do método Design Science Research defi-
nidas: compreensao do problema, geracao de alternativas, desenvolvimento do artefato,
avaliacao e conclusdes (SANTOS, 2018), tragcou-se o esquema do estudo (Figura 1):

Figura 1- Esqguema da pesquisa
Geracdo de Desenvolvimento e »
Avaliacao
Alternativas do Artefato e SRS

Interacdo do usuario
com o protdtipo e
| andlise dos dados.

Compreensao do
problema

Configuragdo dos Conclusées do
Elementos visuais para

idosos

Prototipagdo do aplicativo lista de compras
estudo

Fonte: Autoria prépria.
Na etapa de compreensao do problema foi desenvolvida a pesquisa bibliografi-

ca, resultando na configuracao dos elementos visuais para idosos aplicados ao estudo
(Quadro ).

HFD, v.13, n.25, p.43-75 junho 2024

50



Inclusdo Digital do Idoso: Avaliagdo de Usabilidade dos Elementos Visuais de um Protétipo Mobile

Nas etapas de Geracao de Alternativas e Desenvolvimento do Artefato foi realizado
todo o processo de criagcao da alternativa e a prototipacao do aplicativo lista de compras.

Na etapa Avaliacao foi realizada a interacao do usuario com o protoétipo, mediante
avaliacao de usabilidade e a analise dos dados.

Na etapa Conclusdes foram apresentadas as conclusdes do estudo.

4.1 Delimitagao da Amostra

Santa Rosa e Moraes (2012) ao tratarem sobre o numero ideal de participantes su-
geridos na literatura para o teste de usabilidade, concluem que a escolha deve ser feita
na faixa entre 3 e 10 individuos, considerando que € preciso ressaltar os aspectos técni-
cos, as restricdes financeiras e de tempo, além dos objetivos do teste de usabilidade.

Nesta pesquisa, foi considerada uma amostra de 10 participantes.

4.2 Plano de teste
Nielsen (1993) ressalta que o plano de teste deve ser escrito previamente e precisa
abordar respostas para as 15 perguntas apresentadas na Figura 2 com as respectivas

respostas correspondentes ao plano de teste desta pesquisa:

Figura 2- Plano de teste da pesquisa, fundamentado em Nielsen (1993)

Critério para declarar a interface um sucesso: A Objetivo: Avaliar os elementos visuais do Design
realiza¢do do teste de usabilidade com resultados de interfaces, para o desenvolvimento de
satisfatorios e os aprimoramentos posteriores. aplicativo mobile de auxilioc a compras de

supermercado, visando a melhoria do processo
Tipos de dados coletados e como foram de inclusao digital do publico idoso.
analisados: i) Dados demogréficos; Mensuragéo -
da eficacia do protétipo; Mensuragéo eficiéncia do Onde e Quando: Os testes foram realizados no
protétipo; Dados referentes a avaliagao dos Centro de Referéncia Municipal da Pessoa
elementos visuais; e Mensuracao da satisfagéo dos Idosa em Jodo Pessoa-PB, no periodo estimado
participantes em relagdo ao protatipo. O tratamento entre outubro/2022 & dezembro/2022.

dos dados foi realizado fundamentando-se na =

analise de contetido de Bardin (2016). Tempo para o teste: O foi tempo de
meia hora para cada participante.

Até que ponto a pesquisadora pdéde
ajudar: Péde ser solicitada a gqualquer
momento. Entretanto, evitou influenciar na
experiéncia do usuario com o prototipo e
nas respostas dados nos instrumentos.

Equipamento necessario: Um
smartphone para o teste, Um
smariphone para as gravagées,

um notebook e dois tripés de apoio.

Material Utilizado: i) Protétipo do
Ajudas disponibilizadas para os aplicativo lista de compras; i) A
participantes: Orientagdes sobre as em Nielsen documentagao necessaria para o
etapas e passos interacionais, além das @ (1993) teste; iii) Kits individuais de
respostas visuais e textuais seguranga para os participantes; e iv)
apresentadas no protétipo. Alcool Gel 70%.

Critérios determinados para a
conclusdo das tarefas corretamente: O
critério foi a concluséo da agdo esperada.

O estado do protétipo: Precisou
comportar os elementos visuais que
foram analisados, em consonancia com
Tarefas realizadas pelos participantes: as orientagBes apresentadas no estudo.
A participagao dos voluntarios consistiu em trés Tempo de resposta e carga do
etapas: Etapa 1 - Responder ao questionario equipamento: O tempo deve ser

pré-teste; . o . imediato e o dispositivo smartphone
Etapa 2 - Interagir com o protétipo em cinco carregado.

passos: PASSO 1: Contato inicial e exploragao
do aplicativo aleatoriamente; PASSO 2: Criar Caracteristicas dos participantes e tipo
uma Nova lista de itens e nomea-la de “teste — de recrutamento: Idosos com idade entre
semana 01"; PASSO 3 - Adicionar trés (3) itens 60 e 75 anos, frequentadores do Centro de
pertencentes a categorias diferentes, a saber: 1 Referéncia Municipal da Pessoa Idosa em
kg de Arroz (Graos); 1 litro de Leite (Laticinios); JRELENLLAN] Jodo Pessoa-PB, licidos, de ambaos os

1 unidade de Abacaxi (Frutas e Verduras); da sexos, alfabetizados, usuarios de

PASSO 4 - Visualizar a lista; e PASSO 5 - amostra: dispositivos smartphones e com condicdo
Finalizar a lista. Dez fisica para interagir com o protétipo. O
Etapa 3 - Responder a entrevista CElteRENTS | recrutamento foi realizado junto aos
semiestruturada. es. profissionais do espago.

Fonte: Autoria prépria.
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O plano é fundamental para a compreensao dos objetivos do teste, local e periodo
necessario, material, equipamentos, tarefas, etc.

5 RESULTADOS
5.1 Protétipo

Inicialmente, o desenvolvimento do protdtipo consistiu na conversao das informa-
¢des coletadas e apresentadas no Quadro 1 em requisitos e parametros a serem utiliza-
dos. Posteriormente, foi realizado o estudo do contexto de uso, a analise das Tarefas, o
mMapeamento interacional e o esboc¢o da alternativa.

Considerando o perfil do publico-alvo e o contexto de uso do aplicativo, optou-se
por fazer um esbogo que visualmente correspondesse a realidade do usuario e que es-
tivesse dentro dos requisitos e parametros preestabelecidos. Levando em conta princi-
palmente o critério de simplicidade, a fim de facilitar a compreensao e a utilizacao pelo
usuario.

Ulteriormente, iniciou-se a criacao efetiva do protdtipo (Figura 3):

Figura 3- Prototipo do Aplicativo Lista de Compras

Escolha um nome
para sua lista:

Adicionar quantidade
de arroz:

° kg e

& Minhas listas < Minhas Iistas]
- ico

X Cancelar ~ Confirmar isualizar lista ~ Confirmar

= Imprimir

Categorias Teste

B (2w

Limpeza
©2 de rovembro Laticinios

Lista 03
22 de outusra

.LL ]
el - )

Frutas e verduras

Abacaxi

‘e ;-

SRVl . confirmar (ERCCE] - confimar

Categorias

Graos Laticinios Padaria e asa Higiene Animais Ingredientes Ca
verduras  confeitaria e temperos e doces e congelados e jardim

Fonte: Autoria prépria.
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O desenvolvimento do protoétipo foi realizado utilizando-se do software Figma e
consistiu no aperfeicoamento e adequacao do esboco, considerando as limitacdes do
software e o melhor desempenho interacional:

i. Tela inicial - sdo apresentados os botdes que podem direcionar o usuario ao
ponto principal que é o desenvolvimento ou edicao da lista mediante a tela pro-
dutos.

ii. Produtos - sdo apresentados todos os itens necessarios para a construcao da
lista, como a caixa de busca textual; as categorias de produtos, que conduzem o
usuario aos itens pertencentes a ela e um menu fixo com opcdes pertinentes a
finalizacao da lista.

iii. Minhas listas - aparece quando o usuario aciona o botao da tela inicial “minhas
listas”, com as listas ja criadas. Observa-se ainda o menu fixo com opc¢des pertinen-
tes a escolha ou criacao de uma nova lista.

iv. Visualizar lista — sdo apresentados todos os itens somados a lista, entretanto
estao discriminados nas categorias pertencentes. Sao apresentados ainda o botao
de edicao de quantidade, uma caixa de texto para colocar o preco da unidade e
ao lado direito um carrinho com o Checkbox para o usuario ativar a medida que
adiciona o produto a cesta ou ao carrinho. No canto inferior o aplicativo mostrara a
soma total dos valores atribuidos aos produtos e abaixo aparece o menu fixo com
botdes pertinentes a finalizagcao da lista.

v. Nomear lista: aparece na tela quando o usuario solicita a criacdo de uma nova
lista ou a edicao de copia de uma lista anterior.

vi. Editar quantidade: aparece na tela quando o usudrio toca no botdo do item
somado a lista.

vii. Edicao da lista: aparece quando o usuario escolhe editar uma lista criada ante-
riormente e mediante o radiobutton é possivel escolher uma das trés alternativas
de edicao.

viii. Confirmagodes: sao confirmacgdes de comandos acionados pelo usuario. Sdo
preventivas de erros e explicativas, a fim de facilitar o uso do aplicativo.

|U

Optou-se pela reducao possivel do numero de telas, utilizacao de botdes com tex-
tos e metaforas compreensiveis, 0 agrupamento de itens e informacdes com caracteris-
ticas em comum, conforme estabelecido nos requisitos e parametros.

Quanto a escolha da paleta de cores, foram realizados testes com as cores indivi-
duais, antes da utilizacao no aplicativo e também, posteriormente, foram testadas as
telas com os textos, em escala colorida e em escala de cinza.

Todas as cores utilizadas foram testadas e aprovadas em todos os niveis de acessi-
bilidade pelo software Contrastchecker.

Foram estabelecidas 13 (treze) categorias de produtos, mas considerando que
guanto maior a quantidade de itens apresentados, maior era a instabilidade e o surgi-
mento de erros no Figma, foram inseridos apenas itens nas categorias que seriam testa-
das: graos, laticinios e frutas e verduras.

Observa-se como resposta visual a mudanca na cor dos botdes selecionados, bem
como dos itens ja adicionados a lista.

Na categoria selecionada também ha uma sutil mudanca, mediante a aplicacao
do branco com transparéncia, possibilitando diferencia-la das demais.

Todas as fontes utilizadas sao sem serifa e com tamanho superior a 18 pontos.
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5.2 Interacao do usuario com o protétipo

Ap6s a aprovacao da pesquisa pelo Comité de Etica e o desenvolvimento do pro-
totipo, foi realizado um teste piloto com trés participantes correspondentes aos requi-
sitos pré-estabelecidos, visando-se avaliar a melhor abordagem, as possiveis falhas cri-
ticas que o protoétipo pudesse apresentar no decorrer dos testes e o funcionamento e
posicao dos equipamentos.

O teste de usabilidade efetivo foi realizado no Centro de Referéncia Municipal da
Pessoa ldosa (Figura 4), no municipio de Joao Pessoa capital da Paraiba, com individuos

frequentadores do espaco e que correspondessem aos pré-requisitos estabelecidos no
plano de teste.

Figura 4- Centro de Referéncia Municipal da Pessoa Idosa - Jodo Pessoa/PB
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Fonte: Autoria prépria.

Os procedimentos para o teste foram iniciados no inicio do més de novembro/2022
e com o auxilio dos funcionarios do local, estabeleceu-se um espaco para os testes no
auditoério, em que foram instalados os equipamentos necessarios (Figura 5).

Figura 5- Estrutura necessaria para a realizacdo dos testes interacionais

G
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O recrutamento ocorreu de maneira individual mediante a abordagem direta da
pesquisadora com os frequentadores do espaco.

A abordagem consistiu na apresentacao dos objetivos da pesquisa e dos pré-requi-
sitos de participacao. Posteriormente, os individuos eram indagados se correspondiam
a0s pré-requisitos e em caso de confirmacao, eram convidados a participar do teste.

Ao aceitar participar do teste, o individuo era conduzido ao espaco reservado, onde
recebia um kit individual contendo: mascara, caneta e um livreto de anotacgoes.

Em seguida eram apresentados os termos de autorizacao da pesquisa, e depois
de assinados, prosseguia-se entao para a Etapa 1- responder ao questionario pré-teste;
Etapa 2 — interagir com o protétipo (Figura 6); e para finalizar Etapa 3 — responder a en-
trevista semiestruturada.

Figura 6- Teste Interacional Oficial dos Participantes com o Prototipo

]

Fonte: Autoria prépria.

Toda a interacao teve um tempo de duracao em torno de 30 minutos, para cada
participante.

A amostra foi de 12 participantes, entretanto: i) o teste da participante 01 foi des-
cartado devido ao fato dela nao corresponder ao critério da faixa etaria; e ii) o teste do
participante 05 foi descartado da amostra, pois ele desistiu de participar no momento
de interagir com o aplicativo, alegando inseguranca.

Ressalta-se ainda que o participante 05 desistiu de participar no momento da in-
teragcao com o aplicativo e ao seu pedido, foram eliminados todos os documentos com
informacdes sobre ele, até mesmo o envelope que os comportava. Tal participante in-
formou que era muito “cismmado com tecnologias”, principalmente porque ja havia sido
vitima de um golpe e temia sofrer novamente.

Este fato ressalta as insegurancas que esse publico sofre em decorréncia da falta
de dominio de informacdes acerca dos aplicativos e da propria falta de competéncia in-
formacional no uso dessas tecnologias.

Seguindo-se para os testes e a contagem dos participantes validos, foi considera-
da a amostra de dez participantes para a analise dos resultados.

Etapa 1 - Questionario pré-teste:
O questionario pré-teste teve como objetivo compreender o delineamento do perfil

dos participantes e foi estruturado em oito (8) questdes que visavam coletar informacgdes
sobre os dados pessoais € a maneira como os participantes usam o celular smartphone.
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Pergunta 1: Visou classificar os participantes quanto ao sexo (Figura 7):

Figura 7- Percentual dos participantes (sexo)

(Fiidiiee oo
T 20%

Fonte: Autoria prépria.

Observa-se que 80% dos participantes foram do sexo feminino e apenas 20% fo-
ram do sexo masculino. Tais dados ressaltam a diferenca de comportamento e dispo-
nibilidade, por parte dos participantes de ambos os sexos. Uma vez que foi observada
uma predisposicao e muitas vezes até a insisténcia de individuos do sexo feminino que,
as vezes, nem correspondiam a faixa etaria e que gostariam de participar. Enquanto os
individuos do sexo masculino tinham um comportamento mais timido e mesmo corres-
pondendo aos pré-requisitos, recusaram-se a participar da pesquisa.

Pergunta 2: Visou compreender e classificar os participantes conforme a idade e
a faixa etaria (Figura 8):

Figura 8- Percentual dos participantes (idade)
Classificacdo quanto a idade

40%

Fonte: Autoria prépria.

Observa-se que 20% tém idade entre 60 e 65 anos, 40% tém idade entre 66 e 70
anos e os outros 40% tém idade entre 71 e 75 anos. Os participantes do sexo masculino
pertencem a mesma faixa etaria (66-70 anos), enquanto as do sexo feminino estao dis-
tribuidas em todas as faixas etarias.
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Pergunta 3: Visou compreender onde os participantes moravam (Figura 9):

Figura 9- Localidade dos participantes
Residentes nos Bairros de Joio Pessoa-PB

Santa Rita

Fonte: Autoria prépria.

Observa-se que todos moram no municipio de Jodao Pessoa nos bairros: Bessa (10%),
Tambau (10%), Miramar (10%), Tambauzinho (10%), Torre (10%), Altiplano (10%), Bancarios
(10%), Jardim Cidade Universitaria (20%) e Ernesto Geisel (10%).

Tais dados ressalta a atuacao da Instituicdo como espago de integracao e acolhimen-
to para individuos pertencentes a essa faixa etaria e moradores de diversas localidades que
enriqueceram os dados coletados quando as necessidades e individualidades.

Pergunta 4: Visou compreender o grau de escolaridade dos participantes (Figura 10):

Figura 10- Grau de escolaridade
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Fonte: Autoria prépria.
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A maioria (60%) possui nivel superior completo, 20% possuem nivel cientifico (1° ao 3°
ano), 10% possuem nivel Ginasio (5% a 8° série) e 10% possuem nivel primario (1% a 4° série).

Pergunta 5: Visou compreender ha quanto tempo o participante utiliza celular do
tipo Smartphone (Figura 11):

Figura 11- Tempo de uso do celular Smartphone

Mais de um ano 100%

Seis meses a um 0
ano 0%

\\
( Menos de seis WA

meses

Fonte: Autoria prépria.
Observa-se que 100% responderam que ja utilizavam celular do tipo Smartphone
ha mais de um ano. Isso demonstra um interesse ja amadurecido, em relacao a esse tipo
de aparelho.

Pergunta 6: Visou compreender quais as atividades realizadas pelos participantes no
celular (Figura 12):

Figura 12: Atividades desempenhadas com o celular
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Fonte: Autoria prépria.
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Observa-se que 100% utilizam o celular para fazer chamadas telefénicas, enviar
mensagens, fazer video chamadas e acessar a internet, 90% tiram fotos, 80% veem te-
levisao através do celular, 70% ouvem musica ou radio, 40% gostam de jogar no celular,
30% criam lista de compras e fazem compras, 20% estudam e 10% organizam a agenda.

Pergunta 7: Visou compreender se os participantes costumam pedir ajuda para usar

o celular e qual o motivo (Figura 13):

Figura 13 - Motivos pelos quais o

Dificuldade em enxergar
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As cores s3o confusas e
atrapalham a compreensao
das informagdes.

Nenhuma das alternativas.

Fonte: Autoria prépria.

Observa-se que 60% tém dificuldade em compreender as funcionalidades desem-
penhadas pelos icones e botdes, 40% tém dificuldade em compreender a disposi¢cao
dos elementos na tela dos aplicativos, 20% tém dificuldade de ativar os icones e botdes
e 40% nao pedem ajuda para usar o celular e por isso marcaram a opgao henhuma das

alternativas.

Pergunta 8: Visou compreender se os participantes ja desistiram de usar algum apli-

cativo e os motivos (Figura 14):

Figura 14 - Desisténcia do uso de algum aplicativo
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Fonte: Autoria prépria.
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Observa-se que 70% marcaram a opg¢ao “nenhuma das alternativas” pois nao de-
sistiram de usar nenhum aplicativo. Entretanto, € importante ressaltar que a maioria dos
respondentes dessa alternativa afirmou que nem tentava instalar os aplicativos, porque
nao entendia e por isso nao tinha interesse.

30% responderam que desinstalaram algum aplicativo pois nao compreenderam
as suas funcionalidades, 10% desinstalaram porque os icones e botdes nao apresenta-
vam informacgodes suficientes para a compreensao e ainda 30% desinstalaram devido a
guantidade de elementos na tela ser exagerada e dificultar o uso.

Os dados das perguntas 7 e 8 ratificam a necessidade de politicas e de aplicativos
acessiveis que proporcionem o aprendizado desse publico e desperte a consciéncia das
funcionalidades dessas ferramentas, que podem proporcionar melhorias e facilitar o co-
tidiano desses individuos.

Etapa 2 - Interacao com o protétipo:

Esta etapa visou avaliar na pratica a interacao do participante com o protoétipo e
compreender a percepcao deles em relacao aos elementos visuais aplicados, bem como
avaliar a eficacia e a eficiéncia mediante a mensuracao das acdes e do tempo gasto em
cada passo.

Em toda a interacao foi feita a gravacao audiovisual da tela do aplicativo a fim de
compreender melhor as acdes, as respostas do protétipo e o tempo que os participantes
levaram para realizar cada passo interacional.

Passo 1 - O participante precisava “entrar e explorar o aplicativo aletoriamente”.
Aqui o objetivo era que ele fizesse uma pré-visualizacao da estrutura e dos elementos do
prototipo, bem como identificasse previamente as funcgdes do produto (Figura 15).

Figura 15: Dados Correspondentes ao Passo 1da interacao do
participante com o protétipo
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Fonte: Autoria prépria.
Todos os participantes completaram a agao. Entretanto, houve uma variacao signi-

ficativa no tempo utilizado por cada participante, uma vez que o tempo médio da agcao
foi de 78,1 segundos e houve uma variacao de 38 a 114 segundos.
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Tal variacao foi natural em vista de ser uma a¢ao que nao tinha um percurso pre-
definido e o tempo foi influenciado por trés aspectos: i) a habilidade do participante em
interagir; ii) o grau de curiosidade e interesse do participante em explorar o protoétipo; e
ainda iii) a demora do prototipo em responder as acdes solicitadas pelo participante, em
vista do baixo sinal de Internet no local.

Passo 2 - O participante precisava “criar uma nova lista” e nomea-la de “teste -
semana 01". Este passo consistiu numa acao predefinida, que deu inicio ao processo de
realizacao da lista (Figura 16).

Figura 16- Dados Correspondentes ao Passo 2 da interagdo do participante
com o protétipo
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Fonte: Autoria prépria.

Todos os participantes completaram a acao. O tempo meédio da ag¢ao foi de 27, 7
segundos e a variagcao de tempo foi de 8 a 70 segundos.

A participante 04, que usou 0 maior tempo para realizar a acao seguiu um per-
curso mais longo escolhendo o botao “minhas listas” em vez de escolher diretamente o
botdo “nova lista”.

Os demais participantes acionaram diretamente o botdo “nova lista” e a variacao do
tempo foi conforme a agilidade individual, com excecao dos participantes 06 e 07 que ti-
veram dificuldades em acionar o botao de confirmar a acao e isso influenciou no tempo.

Os participantes 06 e 07 realizaram o teste no mesmo dia em que o sinal da Inter-
net estava comprometido e isso pode ter influenciado na resposta do prototipo as acdes
solicitadas. Entretanto, ressalta-se que os dois participantes responderam nos respectivos
guestionarios pré-teste que ja tiveram dificuldades em acionar botdes nos aplicativos.

Este fato ratifica a necessidade de ampliar a area de toque dos botdes em que os
participantes tiveram dificuldade em acionar.

Passo 3 - O participante precisava adicionar trés itens a lista: i) 1 Kg de arroz na
categoria “graos”; ii) 1 Litro de leite na categoria “laticinios”; e iii) 1 abacaxi na categoria
“frutas e verduras”. Este passo foi necessario para que o participante avaliasse as catego-
rias, os itens pertencentes e seguissem com o processo de realizacao da lista (Figura 17).
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Figura 17- Dados Correspondentes ao Passo 3 da interacao do participante
com o protdtipo
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Fonte: Autoria prépria.

Todos os participantes completaram a acao. O tempo médio da acao foi de 37,6
segundos e a variacao foi de 21 a 73 segundos.

O maior tempo de execucao foi da participante 06 que teve dificuldades em acio-
nar o botao “confirmar” na opc¢cao quantidade de arroz, e ainda teve dificuldades em
ativar o item “leite”, fazendo com que a participante precisasse repetir a acao algumas
vezes, demandando maior tempo.

A participante 04 escolheu o item cuscuz em vez do arroz e s6 percebeu a con-
fusao quando foi para confirmar a quantidade. Logo, ela deletou o item cuscuz, voltou
para a tela de produtos e adicionou o item corretamente. Esse fato influenciou no tempo
da participante.

Passo 4 - O participante precisava “visualizar a lista” que estava criando. Este pas-
so possibilitou ao participante interagir com outros elementos visuais da tela e seguir
COM O percurso necessario para a realizagao de todas as acdes (Figura 18).

Figura 18- Dados Correspondentes ao Passo 4 da interacao do participante
com o protétipo
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Fonte: Autoria prépria.
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Todos os participantes completaram a acao. O tempo médio da acao foi de 3,4 se-
gundos e a variacao foi de 2 a 7 segundos.

Todos os participantes acionaram o botdao correspondente e a variacao do tempo
foi conforme a agilidade individual.

Passo 5 - O participante precisava “finalizar a lista” que estava criando. Este passo,
ao ser realizado, representou o fim do processo de criacao da lista em que o participante
pbde interagir com outros elementos do protoétipo, bem como passar por todas as telas
necessarias para a realizacao da lista (Figura 19).

Figura 19- Dados Correspondentes ao Passo 5 da interagdo do participante
com o protoétipo
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Fonte: Autoria prépria.

Todos os participantes completaram a acao. O tempo médio da acao foi de 17,9
segundos e a variacao foi de 8 a 36 segundos.

A participante 06 demandou mais tempo para realizar a acao pois teve dificuldade
em ativar o botao “confirmar” a acao.

Em suma, observa-se na Figura 20 a sintese dos resultados relacionados a eficacia
e na Figura 21 a sintese dos resultados relacionados a eficiéncia, obtidos mediante a in-
teracao dos participantes com o prototipo.

Figura 20- Sintese da eficacia de todos os passos realizados pelos participantes
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Fonte: Autoria prépria.
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Figura 21- Sintese da eficiéncia de todos os passos realizados pelos participantes
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Obteve-se T100% de eficacia do protdtipo em vista que todas as acdes foram reali-
zadas por todos os participantes.

Quanto a eficiéncia, ressalta-se que o plano inicial era utilizar como parametro de
medida a média dos trés melhores tempos em cada ac¢ao, entretanto observou-se que
se tratando do publico idoso composto de individuos com pouca experiéncia de intera-
¢ao e ainda a condig¢ao de desenvolvimento do protdtipo, considera-se que tal critério
perdeu o propodsito em vista que a superacao das insegurancas dos participantes e a
realizacao de todas as tarefas foram suficientes para a compreensao da eficiéncia dos
elementos e do proprio protoétipo. Considerou-se, por tanto, o tempo de referéncia da
eficiéncia a média de tempo de todos os participantes em cada a¢ao, validando o tempo
correspondente e necessario para a condi¢cao de cada individuo.

No entanto, observa-se que houve comprometimento na eficiéncia do protoétipo,
em decorréncia das dificuldades que os participantes 06 e 07 enfrentaram para acionar
alguns botodes, e ainda o fato de ser um protétipo que dependia da estabilidade do Fig-
ma e da Internet para funcionar corretamente.

Outro fator que influenciou no tempo da acao e consequentemente na eficiéncia
do uso do protétipo, foi a habilidade e a agilidade do participante, de maneira inversa-
mente proporcional. Em vista que quanto maior a demonstracao de habilidade e agili-
dade do participante, menor foi o tempo despendido para cada agao.

Etapa 3 - Entrevista semiestruturada:

A entrevista semiestruturada teve como objetivo analisar a percepg¢ao dos participan-
tes acerca dos elementos visuais da interface e a satisfacdo deles em relacao ao aplicativo.

Foi estruturada em 14 questdes relacionadas a percepg¢ao dos participantes sobre
os elementos visuais do aplicativo, e ainda 2 questdes relacionadas ao grau de satisfacao
dos participantes com o protoétipo. Somando o total de 16 questoes.

Para a melhor analise e apuracao das informacdes coletadas, foi realizada a gravacao
de dudio desta etapa que possibilitou a transcricao posterior e integral das respostas obtidas.
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Pergunta 1 - Visou analisar a simplificacao do protoétipo, indagando se a quantidade
de categorias de produtos apresentadas facilitou ou dificultou o uso (Figura 22):

Figura 22- A quantidade de categorias de produtos, facilitou ou dificultou o uso?

A quantidade
de categorias
de produtos
apresentada

100%  Facilitou

0% Dificultou I

Fonte: Autoria prépria.

i

Todos os participantes responderam que a quantidade de produtos apresentada
facilitou o uso.

Dentre as respostas, a participante 02 acrescentou que “Dad para compreender

tudo. Tem que ter bem atencdo que da pra fazer direitinho”, concluindo que ter atencao
era a chave para o aprendizado e acerto.

Pergunta 2 - Visou analisar a simplificacao do protdtipo, indagando se a quantidade
de botdes exibidos nas telas facilitou ou dificultou o uso (Figura 23):

Figura 23- A quantidade de botdes exibidos nas telas facilitou ou dificultou o uso?
A quantidade & )

de botdes

cxibidos

Fonte: Autoria prépria.

Todos os participantes responderam que a quantidade de botdes facilitou o uso.

Dentre as respostas para a pergunta, a participante 11 acrescentou que “Quanto

menos botdo mais facil”, ressaltando a importancia da simplificacao para a compreen-
sao do protoétipo.

Pergunta 3 - Visou analisar o tamanho dos elementos, indagando se o participante
havia identificado claramente todas as funcdes distribuidas na tela (Figura 24):

Figura 24- \Vocé conseguiu identificar claramente todas as funcoes
distribuidas na tela?

100% Sim l

Conseguiu
identificar
claramente todas
as funcdes
\ apresentadas //

Fonte: Autoria prépria.
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Todos os participantes responderam que sim. Dentre as respostas para a pergun-
ta, a participante 02 destacou que “as cores sGo bem vivas, facilita muito” ressaltando a

apropriacao das cores utilizadas. A participante 12 acrescentou “todas as funcdes muito
claras”. Ambas foram enfaticas nas respostas.

Pergunta 4 - Visou analisar a clareza dos textos apresentados, indagando sobre a
compreensao das informacdes exibidas na tela (Figura 25):

Figura 25- Vocé conseguiu fazer a leitura e compreender
as informacdes exibidas na tela?

Fez a leitura e
compreendeu
as

informacdes
textuais

Fonte: Autoria prépria.

Todos os participantes responderam que sim. Dentre as respostas para a pergun-
ta, a participante 03 ponderou “esta bem claro, bem pratico”.

Pergunta 5 - Visou analisar se as respostas visuais apresentadas ajudaram a entender
melhor o funcionamento do protdtipo (Figura 26):

Figura 26- VVocé considera que ajudaram a entender melhor
o funcionamento do aplicativo?

100% Sim

As respostas
visuais ajudaram
no entendimento
¢ funcionamento

(A Nio
Fonte: Autoria prépria.

Todos os participantes responderam que sim. Entretanto, a participante 09 res-

salta “Gostei, foi bom. Eu acho que precisava talvez uma corzinha na categoria grdos”
(Figura 27).

Figura 27- Destaque para a Categoria Graos

Fonte: Autoria prépria.
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Mediante outros comentarios da participante no decorrer da entrevista, e seus
apontamentos com o dedo para a imagem da categoria graos (Figura 27), ficou claro
gue ela se referia a cor de destaque utilizada para diferenciar a categoria selecionada das
demais, em vista que a participante enfatizou que o branco com transparéncia (utilizado
como cor de destaque) ficava bom nas demais categorias quando selecionadas, entre-
tanto na imagem da categoria “graos” ele impossibilitava o discernimento da imagem.

Pergunta 6 - Visou analisar se as informacdes apresentadas na tela, alertando sobre
as consequéncias das acdes solicitadas foram suficientes ou insuficientes para a com-
preensao e utilizacao correta do aplicativo (Figura 28):

Figura 28- As informacdes/alertas foram suficientes ou insuficientes
para a compreensao?

100%  Suficientes '
0% Insuﬁcientes

Fonte: Autoria prépria.

Os alertas
sobre as
consequéncias

das agdes
solicitadas
foram

Todos os participantes responderam que as informacdes foram suficientes. Dentre
as respostas, a participante 09 destacou “Suficiente, claro. Agora falta a parte que é mais
cara da carne né” ressaltando a limitacao do prototipo quanto as fungdes executaveis.

Pergunta 7- Visou analisar se a maneira como os botdes foram organizados na tela
facilitou ou dificultou a diferenciacao entre eles (Figura 29):

Figura 29- A organizagdo dos botdes facilitou ou dificultou a diferenciagdo entre eles?

100%  Facilitou '

A organizacdo
e diferencigio
dos botdes

Fonte: Autoria prépria.

Todos os participantes responderam que facilitou na diferenciacao. Dentre as res-
postas, a participante 03 destacou que “Vai ajudar na hora de marcar”.

Pergunta 8 - Visou analisar se o distanciamento entre os botdes na tela, facilitou ou
dificultou o toque e a selecao (Figura 30):
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Figura 30- O distanciamento entre os botdes na tela facilitou ou
dificultou o toque e a selecao?

100%  Facilitou '
O distanciamento

entre 0s botdes

para o toque ¢ .
selecdo 0% Dificultou

Fonte: Autoria prépria.

Todos os participantes responderam que facilitou o toque e a selecao. Aqui, € impor-
tante ressaltar que os participantes 06 e 07 tiveram dificuldades com o toque e a selecao
de alguns botdes, entretanto, observou-se que a dificuldade foi em decorréncia da area de
toque estabelecida para os botdes, descartando portanto, o distanciamento entre botdes
gue nao apresentou obstaculo para nenhum participante.

Dentre as respostas, a participante 03 destacou “a distadncia ta otima.”

Pergunta 9 - Visou analisar se as semelhancas apresentadas na composi¢cao das te-
las, botdes e itens contribuiram para a compreensao do participante (Figura 31):

Figura 31- Observou semelhangas na composi¢cao das telas
gue contribuiram para a compreensao?

As semelhangas
nas telas, botdes e
itens contribuiram

para a
compreensao

Fonte: Autoria prépria.

Todos os participantes afirmaram que as semelhancgas encontradas contribuiram
para a compreensdao. Dentre as respostas, a participante 03 destacou que “Facilitou, até

pra quem ndo enxerga bem, essa luminosidade, tendo um azulzinho claro e no fundo ser
mais escuro, ajuda bastante.”

Pergunta 10 - Visou analisar se a aparéncia dos botdes com textos e figuras, facilitou
ou dificultou a utilizacao do protoétipo (Figura 32):

Figura 32- A aparéncia dos botdes com textos e figuras, facilitou ou
dificultou a utilizacao?

A aparéncia 100%  Facilitou '
dos botdes

com textos ¢

figuras quanto ) "
a utilizagdo 0% | Dificultou

Fonte: Autoria prépria.
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Todos os participantes responderam que a aparéncia dos botdes com textos e figu-
ras facilitou a utilizacdo do aplicativo. Dentre as respostas, a participante 02 destacou ‘€,
por exemplo o cuscuz que tem a cor amarela, o grdo de bico, o leite, o abacaxi... etc. Faci-
litou a cor com caracteristica de cada produto.”

Pergunta 11 - Visou analisar se os botdes fixos na parte inferior da tela, com as funcoes
principais, facilitaram ou dificultaram a utilizacao do protdtipo (Figura 33):

Figura 33- Os botdes fixos na parte inferior da tela facilitaram ou
dificultaram a utilizacao?

Os botdes, com 100% Facilitaram '

as fungdes

principais, fixos

na parte inferior, 0% Dificultaram
o
da tela

Fonte: Autoria prépria.

Todos os participantes afirmaram que os botdes com as funcdes principais localiza-
dos na parte inferior da tela, facilitaram a utilizacao do protdtipo.

A participante 03 acrescentou em sua resposta que “Facilitaram, porque a gente
terminar de ler e marca em baixo. Ta otimo!”

Pergunta 12 - Visou analisar se o destagque das informacdes em quadros no centro da
tela, facilitou ou dificultou a utilizacao do protoétipo (Figura 34):

Figura 34- O destaque das informacdes em quadros no centro facilitou ou
dificultou a utilizacao?

Facilitou '

100%

O destaque das
informagdes
apresentado

em quadros no
centro da tela

Fonte: Autoria prépria.

Todos os participantes afirmaram que o destaque das informacdes em quadros no
centro da tela facilitou a utilizacao do prototipo. Dentre as respostas, a participante 09 afir-
mou “Estd bonito, esta otimo. Facilita sem duavida.”

Pergunta 13 - Visou analisar se as cores aplicadas no fundo da tela, dificultaram ou
facilitaram a compreensao e a utilizacao do protdtipo (Figura 35):
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Figura 35- As cores aplicadas no fundo da tela dificultaram
ou facilitaram a compreensao?

A compreensdo
¢ utilizagdo do
aplicativo quanto
as cores aplicadas
no fundo

10% Dificultaram '

Fonte: Autoria prépria.

90% dos participantes afirmaram que as cores aplicadas no fundo da tela facilitaram
a compreensdo. Dentre as respostas, alguns participantes ressaltaram a preferéncia pelo
fundo escuro, como a participante 02 que destacou “€, porque ajudou a diferenciar o colo-
rido do preto. Se isso daqui [apontando para o fundo] fosse branco, essas cores NGo iriam
realcar tanto como esta realcando com o preto né.”

Entretanto, 10% dos participantes afirmmaram que a cor aplicada no fundo da tela difi-
cultou a compreensao (Figura 36).

Figura 36- Destaque para a cor de fundo utilizada no protdtipo

& Minhas listas

Fonte: Autoria prépria.

Destaca-se a resposta do participante 07 que afirmou ter dificuldades “Eu acho meio
estranho quando ele fica dessa maneira [escuro]. Eu prefiro claro. O meu as vezes fica as-

sim escuro, ai quando eu vou pra o zap ai eu tenho um pouquinho de dificuldade. [entdo
dificultou para o senhor?] Fol.”

Pergunta 14 - Visou analisar se as cores aplicadas nos textos, figuras e botdes, dificul-
taram ou facilitaram a compreensao e a utilizacao do protétipo (Figura 37):

Figura 37- As cores aplicadas nos textos, figuras e botdes, dificultou ou
facilitou a compreensao?

" Facilitaram

A compreensao
e utilizagdo do
aplicativo quanto
as cores dos
textos, figuras e
botdes

Fonte: Autoria prépria.
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Todos os participantes afirmaram que as cores aplicadas nos textos, figuras e botdes
facilitaram a compreensao e utilizacao do protétipo. Dentre os comentarios, a participante
02 destacou “Facilitou. as cores sGo bem vivas, facilita muito.”

Diante das respostas apresentadas nas 14 questdes relacionadas a avalicao dos ele-
mentos visuais, aplicados no prototipo, observa-se um resultado satisfatoério, considerando
gue a maioria das respostas foram positivas e com ressalvas pontuais apontadas em rela-
¢ao a cor de destaque utilizada nas categorias de produtos e a cor de fundo escura, que sao
passiveis de melhorias e adaptacodes.

No tocante a avaliacdo da satisfacao dos participantes em relacao ao protdtipo, fo-
ram estruturadas as questdes 15 e 16. Ambas visaram analisar a satisfacao do participante
em relacao ao protoétipo e foram também interpretadas mediante a ordenacao frequencial
(BARDIN, 2016), ou seja, a repeticdo de palavras e/ou respostas com funcdes e sentidos se-
melhantes que pudessem ser agrupadas a fim de converté-las em dados quantitativos e
faceis de serem compreendidos.

Pergunta 15 - Visou compreender a experiéncia do participante com o protdtipo.
Aqui, considerou-se a repeticdo de palavras e/ou respostas que pudessem ser atri-
buidas a um dos grupos positivas ou negativas, em relacao a experiéncia do usuario
(Figura 38):

Figura 38- Como vocé descreve a sua experiéncia com o aplicativo?
A Experiéncia dos Participantes com o Prototipo
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Fa(;\l‘“]}touM\ HU\,GOStel Prec :;-.1

Fonte: Autoria prépria.

Todos os participantes apresentaram respostas positivas no tocante a experiéncia
com o protdtipo. Observa-se na nuvem de palavras destaques para palavras como “Achei,
Muito, Positiva, bom, facilitou, gostei, etc.”, a medida que as palavras se repetiram nas
respostas, maiores e mais destacadas ficaram no grafico.

Obteve-se respostas como:

i) “Eu imaginaria que fosse mais complexo, mas pelo menos esse aqui eu achei flexibilidade em fazer
(...) eu achei bom e simples”; ii) “Eu gostei, eu espero que tenha futuramente esse aplicativo do jeito que ta
aqui, que tenha nos celulares, porque pra ir para um mercado com o que a gente precisa comprar vai facilitar
bastante”; iii) “Positivo, eu me senti bem confortavel, de repente eu aprendi tudo né? (..)"; e iv) “Eu achei que
foi uma experiéncia étima que facilitou muito, fazer a lista de compras as coisas tudinho (...)".
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Pergunta 16 - Visou compreender se o participante utilizaria o protdtipo em seu coti-
diano, quando finalizado. Aqui, considerou-se a repeticdo de palavras e/ou respostas
gue sinalizassem para um dos grupos sim ou nao (Figura 39):

Figura 39- Vocé utilizaria esse aplicativo em seu cotidiano? Explique o porqué.
Os Participantes utilizariam esse aplicativo no Cotidiano
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Fonte: Autoria prépria.

80% dos participantes responderam que utilizariam “sim” o aplicativo em seu coti-
diano e apenas 20% dos participantes responderam que “nao” utilizariam o aplicativo em
seu cotidiano.

Entretanto, ao analisar todas as respostas integralmente, observou-se nos argumen-
tos e depoimentos dos participantes uma tendéncia maior de resisténcia ao uso do aplica-
tivo ou a qualquer tipo de produto digital, apesar de alguns terem respondido que utiliza-
riam o protoétipo no cotidiano.

Quanto aos 20% que afirmaram que “nao” utilizariam, a participante 06 afirmou que
nao utilizaria por ser no celular e a 09 afirmou que nao utilizaria porque se considera “pra-
tica e sem paciéncia para procurar os itens na lista”.

Quanto aos 80% que afirmaram que “sim” utilizariam, observa-se afirmacdes como:
i) “utilizaria sim?; ii) “com certeza’; iii) “podia”; e iv) “sim”.

Entretanto, os participantes 02, 04 e 07 apesar de afirmarem que utilizariam o
aplicativo no cotidiano, preteriram o uso em vista de outros motivos apresentados no
decorrer das respostas: i) a participante 02 argumentou maior interesse do esposo do
que dela em relacao a esse tipo de aplicativo; ii) A participante 04 destacou que prefere
escrever no papel; e iii) o participante 07 afirmou que enfrentaria resisténcia quanto ao
uso, mas demonstra consciéncia quanto aos possiveis beneficios advindos com o uso
do protdtipo.

As respostas relacionadas as questdes 15 e 16, foram cruzadas com os demais da-
dos coletados no decorrer da interacao e das demais perguntas dos instrumentos, a fim
de compreender a esséncia das respostas dadas pelos participantes.

Mediante as respostas obtidas e o tratamento dos dados, observa-se consenso
quanto a adequacao dos elementos visuais aplicados no protdtipo, bem como o quanto
foi benéfico simplificar o prototipo e as fungdes apresentadas, uma vez que contribuiu
para a realizacao eficaz de todas as etapas interacionais e a compreensao do prototipo
pelos participantes. Tais feitos refletiram nas respostas positivas quanto a satisfacao dos

participantes no quesito experiéncia com o protdtipo.
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Entretanto, apesar dos resultados serem positivos quanto ao processo interacional
dos participantes com o protétipo, observou-se mediante os depoimentos, que ha resis-
téncia na metade dos participantes quanto ao uso desse tipo de produto em seu cotidiano.

Tal resisténcia, aparentemente inconsciente em algumas respostas identificadas,
reafirma a necessidade da inclusao digital deste publico, uma vez que perpassa 0 Uso
OU acesso e possibilita ao usuario escolher conscientemente usar ou nao o aplicativo ou
mesmo o aparelho.

Reforca-se aqui, nao necessariamente a utilizacao desse tipo de aplicativo pelos
participantes, mas a necessidade de oportunizar a esse publico a conscientizacao da im-
portancia dessas ferramentas em seu cotidiano e oferecé-lo a possibilidade de escolher
utiliza-los conscientemente.

6 CONCLUSOES

A avaliacao de usabilidade possibilitou a obtencao de resultados que ratificaram
os critérios configurativos dos elementos visuais (Quadro 1), em vista que os elementos
aplicados e apresentados no protdtipo nao sé foram aceitos e aprovados pelos partici-
pantes, como também contribuiram para a eficacia de 100% na interacao de todos os
participantes e em todas as etapas.

O teste interacional reforcou a veracidade da necessidade de incluir o publico idoso
no meio digital, oferecendo produtos, orientacdes e/ou mecanismos que proporcionem
informacdes e conhecimento em sua utilizagao para que esses individuos consigam ser
incluidos efetivamente no mundo digital.

Observou-se ainda, que a inseguranca quanto ao medo de errar ou mesmo a in-
consciéncia desses individuos quanto a utilidade dessas ferramentas digitais, perpas-
sam o nivel de escolaridade e o0 género sexual, pois esta associada a barreira do que é
desconhecido por esses individuos.

Cabe portanto, a sociedade apresentar o mundo virtual a esse grupo etario de ma-
neira segura e numa linguagem acessivel, dando a ele a opcao de escolha consciente
para acessa-lo ou nao.

Considera-se que o estudo foi bem sucedido e apresentou as diretrizes de usabi-
lidade e acessibilidade condizentes com as necessidades do publico idoso, bem como
demonstrou na pratica como aplica-las em um produto digital.

Reforca-se ainda, a importancia de testes interacionais em que o idoso possa con-
tribuir efetivamente nas escolhas, em vista das individualidades e preferéncias que enri-
guecem ainda mais o produto final e o torna mais acessivel.

Para pesquisas futuras, € preferivel o desenvolvimento e programacao do aplicativo
que possibilite o teste de todas as funcdes integralmente e recomenda-se ainda ampliar o
tamanho da amostra, a fim de analisar melhor as especificidades e individualidades do pu-
blico idoso no tocante as barreiras de interacao enfrentadas no uso dos produtos digitais.
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