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MACHADO, Eduardo Quina. Teste de Usabilidade de Dispositivos Mdveis com
Pessoas de Terceira Idade: Andlise da Evolucdo dos Dispositivos Versus
Facilidade de Uso. Trabalho de Conclusdo de Curso. Universidade Estadual do
Norte do Parana - Campus Luiz Meneghel, 2014

RESUMO:O Trabalho teve por objetivo uma andlise sobre a usabilidade de
dispositivos méveis - aparelhos celulares a terceira idade com base na aplicacédo de
testes ergonémicos e da aplicacdo de uma entrevista semi-estruturada. Os testes e
pesquisa foram aplicados com auxilio de usuarios da terceira idade residentes na
cidade de Bandeirantes-PR, onde obteve-se informacdes sobre as atuais
dificuldades e/ou facilidades enfrentadas na utilizacdo de cinco tipos de aparelhos,
tais como: Nokia 1100, Motorola v3, LG ¢199, Samsung gt-s5570 e Iphone 4s,
segundo as interfaces dos mesmos. Nesse sentido, através de uma pesquisa
bibliogréafica, e de uma metodologia dedutiva buscou-se demonstrar em linhas gerais
a importancia de uma analise tedrica e formativa da temética para os profissionais
da tecnologia, bem como a sociedade, tendo em vista a necessidade de garantir as
pessoas da terceira idade o direito de uso de tecnologias e de seus recursos como
todo e qualquer cidadéo.

Palavras-Chave: Celulares. Usabilidade. Terceira Idade. Evolugéo.



MACHADO, Eduardo Quina. DigitalTechnology Usability Test Applied to Senior
Citizens: AnAnalysis of the Evolution of Technologies versus Ease of
Use.Finish  Course Paper - Northern Parana State University.
LuizMeneghelCampus. 2014

ABSTRACT:The present work aimed at analyzing the usability of digital technologies
— mobile phones — by senior citizens based on the application of ergonomic tests and
a semi-structured interview. The tests as well as the survey were applied to senior
users that live in the city of Bandeirantes, state of Parana, where it was collected
information about current difficultiesand/orease use of five types of devices such as
Nokia 1100, Motorola v3, LG ¢199, Sansumg gt-s5570 and Iphone 4s, regarding their
interfaces. This way, using a bibliographical research and deductive approach it was
tried to demonstrate from a general view how relevant is the theoretical and formative
analysis around the issueto technological professionals as well as to society,
targeting at the need for guaranteeing the senior citizens the right to use digital
technologies and their resources like any other citizen.

Key words: Mobile Phones. Usability.SeniorCitizens. Evolution.
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1INTRODUCAO

O capitulo em comento traz sucintos apontamentos quanto a
contextualizacdo da pesquisa de modo a apontar a forma de experimentacao
aplicada, os objetivos: geral e especificos que a regerdo, a justificativa referente a

tematica e também como o trabalho ser& organizado.

1.1 CONTEXTUALIZACAO

O presente trabalho apresentou a proposta de experimento que foi realizado
combase em testes ergondmicos e de usabilidade em dispositivos moveis (celulares)
voltados a usuarios da terceira idade. Para esta avaliacao, foram aplicadas medidas
de qualidade de servicos e de facilidade de uso para esses dispositivos através de
guestionarios, entrevistas e execucao de tarefas cronometradas, tais como: realizar
ligacéo, receber ligacdo, mandar uma mensagem de texto (SMS), acessar a caixa
de entrada de (SMS), criar um novo contato, tirar foto, acessar galeria de fotos.

A partir dos testes citados, foramavaliados requisitos como acessibilidade,
facilidade de aprendizagem e satisfacédo dos utilizadores; Além de permitir também a
analise sobre o ingresso de interfaces celulares voltadas ao publico acima de 60
anos, ou seja, apresentar as facilidades e/ou dificuldades advindas dos

aperfeicoamentos tecnologicos com o decorrer das geragoes.

1.2 OBJETIVO GERAL

Testar a capacidade de interacdo dos dispositivos méveis com as pessoas

da terceira idade.



1.3

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Para atingir o objetivo geral, os seguintes objetivos tiveram que ser
contemplados:

e Testar aparelhos celulares especificos visando compreender quais as
possiveis facilidades e/ou dificuldades que os mesmos apresentam ao
publico alvo da pesquisa;

e Analisar dados registrados nos testes e identificar como a capacidade

de interacao foi afetada com a evolucéo dos aparelhos celulares.

1.4JUSTIFICATIVA

Segundo Barbosa e Silva (2010), a interface € a ponte entre o usuario com o
sistema interativo, pois se o usuario tiver dificuldade para se relacionar com a
interface acabara deixando de utilizar o sistema.

Além de um mecanismo de comunicacdo, atualmente os celulares
possibilitam que os usuarios tenham em um mesmo aparelho outras funcionalidades
como 0 acesso a Internet, cameras fotogréaficas, televisores, possam armazenar
arquivos de &audio, foto e video. Percebeu-se com isso a necessidade do
desenvolvimento de sistemas operacionais interativos, voltados a atender todos os
publicos de todas as idades.

Através de levantamentos realizados baseando-se em estudos como de
Nielsen (1993); Preeceet. al. (2002); a cerca da facilidade de aprendizado e uso do
desenvolvimento de sistemas interativos que visam interagir com 0 Uusuario e
consequentemente resolver determinado problema, observa-se que poucas
abordagens estéo voltadas a acessibilidade de pessoas acima de 60 anos.

Sendo assim, é relevante desenvolver um estudo que se volte a
adaptabilidade da terceira idade na utilizacdo de aparelhos celulares, posto que
conforme aponta o Estatuto do Idoso (2014) o envelhecimento acarreta ao individuo

declinio em suas habilidades fisicas e até mesmo intelectuais, onde a sociedade



deve lhe garantir “todas as oportunidades e facilidades, para preservagcdo de sua
saude fisica e mental e seu aperfeicoamento moral, intelectual, espiritual e social,

em condigdes de liberdade e dignidade”



2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1

Neste capitulo serdo levantadas as principais caracteristicas da evolucdo
dos celulares, a usabilidade dos dispositivos e 0 estudo de experiéncia de usuarios.
A terceira idade também seréd abordada, bem como o uso de novas tecnologias no

século atual.

HISTORIA DOS DISPOSITIVOS MOVEIS

De acordo com Saccol e Reinhard (2007), em sua pesquisa sobre
"Tecnologias de informagdo moéveis, sem fio e ubiquas: defini¢cbes, estado-da-arte e
oportunidades de pesquisa” verificou-se que em cerca de vinte e dois artigos
analisados pelos mesmos ndo ha a apresentacdo de uma definicdo precisa sobre a
consideracao do que seja um dispositivo movel, contudo, para eles a mobilidade de
um dispositivo esta ligada a sua portabilidade, ou seja, 0 uso de determinada
tecnologia em qualquer lugar que se possa leva-la, ou ainda, "moével é aquela que é
criada para ser usada enquanto se esta em movimento"

Saccol e Reinhard (2007) apontam que:

Entretanto cabe considerar que, muitas vezes, quando se utiliza o termo
mobile os autores estao se referindo ao uso de dispositivos de Tl Méveis e
Sem Fio (veja a definicho na sequéncia), isto é, aparelhos como, por
exemplo, telefones celulares ou PDAs que podem ser conectados a uma
rede e especialmente a Internet, via acesso sem fio. (SACCOL, REINHARD;
2007)

Dispositivos moveis (headheld) sdo computadores de bolso equipados com
tela e teclado em miniatura, em alguns casos, podendo ter tela sensivel ao toque

(touchscreen).
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De acordo com Loureiro et. al. (2003), a computagdo movel representa um
novo arquétipo no conceito de disponibilizar acesso de dados a seus usuarios. Essa
tecnologia tem por finalidade prover o acesso a informagbes em qualquer lugar a
gualquer momento.

Sendo assim, dentro deste conceito, considera-se que a computacdo moével
surgiu por volta de 1992; com a inclusdo no mercado de um handheld — computador
portatii — chamado Newton, pela Apple. O Newton chegou ao mercado com tela
sensivel ao toque, 1IMB de memodria total, e capacidade de transmissdo de dados de
38.5kbps. Este modelo ndo teve muita repercussdo, mas € considerado o inicio dos
dispositivos moveis.

Em 1996, a U.S. Robotics lancou o (Palm) Pilot 1000 e 5000, dispositivos
gue tiveram grande aceitacdo no mercado e lancaram as bases de toda uma
plataforma de “Palms” que chegaram a atingir 80% do mercado mundial e que séao
utilizados até hoje. Também em 1996, comecaram a surgir dispositivos com 0
Windows CE 1.0, da Microsoft, como o NEC MobilePro 200 e o Casio A-10. Até o
lancamento do Windows CE 3.0 e da plataforma PocketPC, em 2000, a plataforma
Windows CE ndao teve grande aceitacdo do mercado. Segundo o sitio eletrénico do
DevMedia fora a partir do Sistema Operacional Pocket PC 2000, embutido em
dispositivos como a HP Jornada e o Compaq Ipaq, que a plataforma ganhou
aceitacdo do mercado e comecou a crescer.

Acelerando o ritmo, a empresa Symbiamfoi formada em 1998 por alguns dos
maiores fabricantes de celulares do mundo a PSION, e entregou ao mercado o
sistema operacional Symbiam, que roda na maioria dos smartphones e handhelds
da Nokia, e detém a maior fatia do mercado europeu atualmente™.

Atualmente o mercado esta se voltando para a convergéncia de recursos
nos dispositivos moveis, criando equipamentos que concentram funcdes de
palmtops, celular, camera fotografica, GPS, etc., além de oferecerem excelente
performance, grande capacidade de armazenamento e inUmeras possibilidades de
comunicacao.

Um dos primeiros dispositivos moveis criados pela Apple foi o Newton

conforme Figura 1 abaixo:

!Disponivel em: <http://mww.devmedia.com.br/mobilidade-em-analise/3309> - Acesso em 31 de maio
de 2014.


http://www.devmedia.com.br/mobilidade-em-analise/3309

11

Figura 1 — Newton, Apple. Fonte: DevMedia

2.2 HISTORIA DO TELEFONE CELULAR

Esta secéo apresenta de forma sucinta a evolucéo histérica das geracdes de
telefonia moével, de forma tedrica e através da representacdo de figuras que

proporcionardo maior compreensao sobre a tematica.

2.2.1 Primeira Geracéao de Celulares

De acordo com o sitio eletrénicoTechTudo?, o primeiro celular apresentado
ao mundo foi o Motorola DynaTAC, em 3 de abril de 1974, por Martin Cooper.
Compreendendo a primeira geracdo de celulares que se caracterizavam por
demonstrar uma tecnologia analégica, bem como por um aparelho de tamanho e

dimensdes expressivas. Segundo o sitio eletrdnico TecMundo® a primeira geracéo

“Disponivel em: <http://www.tecmundo.com.br/celular/2140-historia-a-evolucao-do-celular.htm> -
Acesso em 31 de maio de 2014.
3ldem


http://www.tecmundo.com.br/celular/2140-historia-a-evolucao-do-celular.htm
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de telefones celulares iniciava-se com aparelhos nédo portateis, sendo desenvolvida
em sua maioria para a instalagdo em veiculos.

Ainda segundo o site, os precos desses telefones eram exorbitantes, visto
gue nem todas as pessoas tinham carro para poder instalar esses grandes
aparelhos.

A sua aparéncia fisica conforme a figura 2 abaixo era que a maior parte dos
aparelhos pesava em média 1kg e eram de grande aspecto, chegando a quase 30

centimetros de altura.

motorola.com

mobilidade.
DynalAC 8000X

Figura 2 - Primeiro Celular (primeira geracéo). Fonte: TechTudo (2012)

2.2.2 Segunda Geracéao de Celulares

Ainda de acordo com o sitio eletrénicoTecMundo®, a segunda geracdo de
celulares chegou apéds tingir o limite de sua capacidade de operacdo e grande

demanda, que passaram para o sistema digital. Esses sistemas possibilitavam maior

* Ibidem
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capacidade de funcionamento, eficiéncia espectral, melhor qualidade de voz,
comunicacao de dados e criptografia de informagdes.

Essencialmente, os celulares dessa geracdo eram baseados em sistemas
com maior desempenho, em alguns casos com capacidade trés vezes superior a
geracdo antecessora; além de j& apresentarem menores tamanhos. Outra
caracteristica desses aparelhos foi o surgimento do SMS (Short Message System),
utilizado para trocar mensagens de texto e transferéncia de imagens entre dois
celulares.

Exemplo da tecnologia de segunda geracdo de celulares € Nokia6160,

conforme Figura 3 abaixo:

Figura 3 - Segunda geracao de celular. Fonte: TechTudo (2012)

2.2.3 Terceira Geracgao de Celulares

A terceira geracdo de celulares, representada a seguir pela Figura 4, trazia
consigo grande avanco tecnolégico através da rede sem fio, que permitiu a troca de
informacfes a altas taxas e com alta qualidade entre terminais pequenos e portateis
gue podem estar localizados em qualquer parte do mundo, o que demonstra o

objetivo dos telefones moveis dessa geracdo, “um sistema global para se conectar
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em qualquer lugar a qualquer hora” (a global system toconnectanywhereanytime)
(PROAKIS 2001).

Essa geracédo de celulares possibilitou a seus usuarios alto grau de aspectos
comuns de projeto em todo o mundo, compatibilidade de servicos, alta qualidade,
chamadas em roaming globais, elevadas taxas de transmissédo, possibilitando

aplicac6es multimidias (videoconferéncias).

Figura 4 - Terceira geragéo de celular. Fonte: TechTudo (2012)

2.2.4 Quarta Geracéo de Celulares

A atual, quarta geracao de celulares, é expressa com telas grandes e de alta
resolucdo. As redes 4G LTE (LongTermEvolution) ainda encontram-se em fase de
implantacéo, inicialmente nos estados sedes da copa do mundo. O foco total dessa
rede é o trafego de dados. Essa tecnologia ja se encontra em operacdo na Europa e
de acordo com a ITU (InternationalTelecommunication Union), uma rede sé pode ser
considerada 4G se for capaz de prover 100 MBPS a usuarios em movimento e
1GBPS para usuarios parados (ZANETTI, 2011).
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A Figura 5 a seguir, apresenta a quarta geracao de telefonia mével (4G), que
fornece banda ultra larga de acesso a Internet para notebooks,smartphones e outros
equipamentos. Permite também acesso a Internet mével, telefonia IP, servigos de
jogos, TV em alta definicdo, videoconferéncia e televisdo 3D. Os novos dispositivos
com Android, Windows e iOS da Apple ja oferecem servicos 4G.

Como exemplo, abaixo a figura 4 do Iphone 4s referente a quarta
geracao de telefonia moével.

Figura 5 - Quarta geracédo de celulares. Fonte: TechTudo (2012)

2.3  INTERACAO HUMANO-COMPUTADOR

A Interacdo Humano-Computador (IHC) se dedica a estudar a
implementacdo e avaliacdo de sistemas computacionais interativos para o uso
humano (BARBOSA E SILVA, 2010).

Pode ser definida IHC como uma area do conhecimento relacionada ao
projeto, a avaliacdo e a implementacédo de sistemas computacionais interativos para

uso humano e ao estudo dos principais fenébmenos que os cercam. A IHC tem suas
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raizes nas areas de ergonomia, psicologia, sociologia, antropologia, engenharias,
ciéncia da computacéo e desenho industrial (BARBOSA E SILVA, 2010).

2.4 ERGONOMIA E USABILIDADE

De acordo com Neto e Hesketh (2009), ergonomia é a disciplina que aplica
teorias principios e métodos para aperfeicoar o bem-estar humano e o desempenho
geral de um sistema. Os ergonomistas contribuem para o objetivo e avaliacado de
tarefas, trabalho, produtos, ambientes, a fim de tornd-los compativeis com as
necessidades, habilidades e limitacdes das pessoas.

Ergonomia fisica é aquela que lida com as respostas do corpo humano a
carga fisica e psicologica. Diz respeito as caracteristicas da anatomia humana,
antropometria (medidas do corpo), fisiologia do trabalho (consumo energético,
esforco) e ambiente fisico (calor, ruido, umidade); em relacéo a atividade fisica, que
inclui a postura no trabalho, manuseio de materiais, movimentos repetitivos,
vibracéo, forca, postura e lesdes relacionadas ao trabalho. Assim, entendendo-se o0s
aspectos fisicos de uma situacédo de trabalho, conhecendo o corpo e o0 ambiente
fisico onde a atividade se desenvolve, busca-se adequar o corpo do trabalhador nos
equipamentos (relacdo homem-maquina) ao longo de sua jornada de trabalho,
adequando-se aos limites e capacidades do corpo. (ZANON; MARZIALE, 2000).

De acordo com o dicionario Aurélio, interagir significa estar em exercicio
mutuo com alguma coisa, fazendo com que haja uma modificacdo no
desenvolvimento ou estado de ambas.

Para Preeceet. al. (1994), interagir esta relacionado com a comunicacéo
entre seres humanos e sistemas interativos capazes de interpretarem e realizarem
determinada acao.

Dessa forma as ergonomias de interface, representam o desenvolvimento
seguro, funcional e adaptavel as necessidades do usuario, o que proporciona

confiabilidade operacional e seguranca na realizacao de tarefas.
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As interfaces, segundo o sitio eletronico labiutil® devem apresentar
envolvimento quanto as operagfes que 0 usuario pretende desempenhar, pois é
uma parte formada por apresentacdo de informacdes, de controles e define as
estratégias para a realizacdo de determinada tarefa, ou seja, “ajuda e responde ao

usuério durante a interagdo”.

2.5 USABILIDADE

O termo usabilidade é comumente utilizado para se referir a facilidade de
utilizacdo de determinado produto. Estd associado a ergonomia e ajustado as
interfaces computacionais, ou seja, € uma expressao usada para definir a
caracteristica de um objeto e que determina a facilidade com que as pessoas tém ao
manusea-lo; a fim de poder realizar uma tarefa especifica e importante, de modo
eficiente, sem provocar erros operacionais e oferecendo um alto grau de satisfacao
para os seus usuarios (NIELSEN, 1993; SCHNEIDERMAN, 1998).

Para Nielsen (1993) e Preece et. al. (2002) a usabilidade imprime aqualidade
de um sistema de acordo com fatores como facilidade de aprendizado, facilidade de
uso, eficiéncia de uso e produtividade, satisfacdo do usuario, flexibilidade, utilidade e
seguranga no uso.

Ainda de acordo com os autores, a usabilidade serve também para
determinar a eficiéncia do uso ao qual foi destinado, em outras palavras, se 0
sistema consegue proporcionar ao usuario rapidez e eficacia na execucédo de suas
tarefas.

Shackel (1986) incluiu uma visdo centrada no usuario e no ambiente em que
o sistema esta sendo utilizado, e apresentou quatro critérios a fim de mensurar essa
usabilidade, que sao: eficacia, aprendizagem, flexibilidade e atitude.

Em 1998 a ISSO criou a norma 9241, que trata de qualidade de pacotes de
softwares e também considera questdes sobre usabilidade, tratada sobre a visdo do
usuario e seu contexto; bem como caracteristicas ergonémicas do produto e

defende que a usabilidade pode ser compreendida como sendo a capacidade que

® Disponivel em: <http://www.labiutil.inf.ufsc.br/hiperdocumento/unidadel_3.html> - Acesso em 31 de
setembro de 2014.
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apresenta um sistema interativo de ser operado, de maneira eficaz, eficiente e
agradavel, em determinado contexto de operagdo para a realizacdo de tarefas de
seus usuarios (ISO 9241).

De acordo com Prates e Barbosa (s.d) “a facilidade de aprendizado refere-se
ao tempo e esfor¢co necessario para que o usuario saiba como utilizar o sistema com

o minimo de desempenho e nivel de competéncia esperados”.

2.5.1 Usabilidade em Dispositivos Méveis

De acordo com o Portal de Noticia Valor Econémico (2014), segundo a
Agéncia Nacional de Telecomunicacbes (ANATEL) o Brasil encerrou no més de
setembro 278,48 milhdes de linhas ativas de telefonia movel, havendo um acréscimo
de 1,07 milhdées de linhas em relacdo ao més de agosto deste ano.Dessa maneira,
cada vez mais servicos sdo oferecidos para estes dispositivos, desde 0s servicos
mais basicos de telefonia a jogos e outros servicos de entretenimento utilizando
conexdes com Internet. Para os PDA's novos aplicativos sdo lancados e 0 acesso a
Internet a partir destes dispositivos se desenvolve a cada dia.

Essas novas tecnologias geram maior necessidade quanto ao projeto de
interface relacionado a usabilidade, pois conecta iniameras funcionalidades em
apenas uma Unica tela (SILVA FILHO, 2007).

Para Bahiana (s.d), o mercado de novos usuarios de celulares esta se
saturando e apenas se destacardo aqueles que aumentarem o numero e a
gualidade de seus servicos agregados. Entretanto, estes servicos sO irdo gerar
lucros caso os usuarios saibam utilizar as tecnologias disponiveis.

Continuando comBahiana (s.d.), atualmente, o mercado de dispositivos
moéveis possui uma vasta gama de modelos e marcas. Ndo ha padronizacéo
referente a estes aparelhos, nem quanto a seu uso e interfaces. Isso origina
aplicacdes com interfaces com dificil entendimento, navegacdo confusa entre as
telas, além do uso desordenado de cores devido as propriedades das telas dos
sistemas.

Segundo a Revista Lingua Portuguesa a criagdo progressista de servicos

para dispositivos moéveis ocorre de maneira debandada e pode ser facilmente
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assemelhada ao caos da explosdo da Internet na Ultima década do século vinte,
onde as empresas Microsoft e Nestscapelancaram seus navegadores para a Internet
sem esperar pela definicdo de um padréo para o desenvolvimento das paginas para
a Internet; o que ocasionou incompatibilidades de muitas paginas na rede mundial
de computadores.

Nesse sentido, segundo Almeida (2011), as condi¢cdes de uso da web em
dispositivos méveis ainda nao satisfazem a seus usuérios em alguns aspectos, onde
apenas 50% dos usuarios se dispunham a esperar de 6 a 10 segundos para o site
carregar, sendo que 61% ndo retornariam se nao conseguissem acessa-lo; 51%
disseram que acessaram sites que paralisaram as telas dos dispositivos ou enviaram
mensagens de erro; 48% reclamaram de sites dificeis de ler. De maneira geral, 60%
dos usuarios tiveram problemas no acesso moével a web sites.

Para Bahiana (s.d):

Os fabricantes de aparelhos tém como negécio a incorporacdo de
novidades e reducéo do ciclo de vida dos produtos. A renovacéo da linha,
apresentando novos produtos com novas funcBes e novo design atrai
antigos e novos consumidores. No momento da escolha de um novo
aparelho, o cliente é seduzido pela aparéncia e funcdes. Com a renovacao
das linhas, a experiéncia de uso ndo serve de parametro para compra.

Sendo assim, os dispositivos méveis devem conter algumas caracteristicas
guanto aos objetivos esperados pelos consumidores, como uma versao capaz de
acessar a Internet com rapidez e facilidade, executar aplicativos, prover formatacao
de textos nas telas compativeis ao celular, publicar galerias e apresentar em suas

interfaces dispositivos de teclado compreensiveis.

2.5.2 Usabilidade e Experiéncia de Usuario

Segundo Baranauskas(2003) para uma melhor aceitacdo das maquinas em
todas as areas, elas precisam ser bem projetadas atendendo a todas as
necessidades. Se houver um projeto de smartphone com uma grande facilidade em

seu manuseio e perfeitas condigbes de uso, esse projeto nem sempre agradara a
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todos, pois a necessidade de um grupo de pessoas nem sempre sera a mesma de
outro grupo.

A eficiéncia da experiéncia de usuério e da usabilidade esta relacionada aos
recursos necessarios para 0 usuario interagir com o sistema e alcancar seus
objetivos. Segundo Nielsen (1993), o critério de usabilidade é definido como um
conjunto de fatores que definem quao bem uma pessoa pode interagir com um
sistema interativo. Os fatores de usabilidade considerados por ele séo:

a) Facilidade de aprendizado;
b) Facilidade de recordacéo;
c) Eficiéncia;

d) Seguranca no uso;

e) Satisfacao do usuario;

2.6 FORMAS DE AVALIACAO

Nesta secdo serdo apresentadas as formas de avaliacbes possiveis para
coletar dados de usuérios e também as formas que seréo utilizadas para validar este

trabalho.

2.6.1 Entrevistas

A entrevista com o usuério utilizador do produto € importante para levantar
dados na fase de obtencdo de dados. Trata-se de um roteiro no qual todos os
participantes entrevistados se fazem as mesmas perguntas para conseguir coletar
os dados necessarios para que com base neles possa analisar e chegar a uma
conclusdo (SHARP et. al. 2007).

O entrevistador deve deixar um tempo no final de sua entrevista para que o
entrevistado dé sua opinido, sobre o assunto no qual foi abordado, pois esta tem um
efeito bem positivo e um peso grande em cima da pesquisa, uma vez que na

verdade séo os entrevistados que devem ser agradados; ja que eles sdo 0S usuarios
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dos produtos ofertados. O roteiro é necessério para que nao se fuja do assunto a ser
abordado, e deixando de produzir resultados relevantes (LAZARet. al, 2010).

Ainda segundo Lazaret. a.l (2010), em uma entrevista existem dois tipos de
perguntas, elas podem ser abertas ou fechadas. As perguntas abertas tém o objetivo
de explorar a resposta e ndo definem tamanho que podera oferecer a resposta
exemplo: o que o entrevistado achou da entrevista.

J& as perguntas fechadas apresentam respostas em um conjunto predefinido
onde o entrevistado deve escolher por uma alternativa apenas, exemplo:

Pergunta: como vocé define o entrevistador?

Alternativas: ruim, bom, étimo.

Devem-se evitar perguntas que sejam longas ou complexas, ou seja,
guestdes maiores devemser desmembradas em menores e dividir estas perguntas
em quantas forem necessarias para simplificar a pergunta e nao ter o risco do
usuario se perder na resposta (LAZAR et. al., 2010).

A utilizacdo de questionarios € uma técnica de coleta de dados que podem
ser um formulario impresso ou online com questdes para 0s usuarios que devem ser
respondidas com objetivo de fornecer dados necessarios para uma pesquisa,
avaliacdo ou analise. Os questionarios podem possuir perguntas abertas e fechadas
assim como na entrevista (BARBOSA e SILVA, 2010).

Os questionarios que podem ser utilizados sdo: multipla escolha, lista de
verificacdo e questdes com preenchimento de lacunas. O objetivo do questionario
deve ser minimizar o tempo gasto pelo usuario em suas respostas (SHARP, 2007).

O usuario ndo deve ter a oportunidade de tirar davidas no momento de
responder o questionario, deve se atentar na elaboracdo de perguntas de forma a
evitar ambiguidades e mal-entendidos (LAZAR et. al., 2010).

Na aplicacdo de questionarios deve ser desenvolvido um controle para as
pessoas que receberdo os questionarios. A distribuicdo deve ocorrer junto com as
instrucdes detalhadas sobre como deve ser respondido e qual o prazo maximo para
devolucao do questionario.(MORAES, 2009).
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2.6.2 Teste de Usabilidade

Segundo Ferreira (2002), o teste de usabilidade proporciona analisar um
determinado produto em relacdo a critérios especificos, onde esta avaliacdo permite
observar facilidades e/ou dificuldades do produto para melhora-lo ao publico alvo.

Segundo Barros (2003), para preparacdo dos testes é preciso estabelecer
regras e objetivos, pois este é um ponto que marca os resultados relevantes nos
determinados tipos de teste.

Os testes de usabilidade apresentam os focos de quando o teste visa
apenas uma ajuda, o foco do mesmo é relatar os aspectos bons e ruins e quando o
teste tem que efetuar uma analise global da interface, entdo tem que ser utilizadas
medidas de desempenho e utilizagéo.

Ferreira (2002) complementa que os testes sao divididos em: Teste de
exploracéo, teste de avaliacéo, teste de validacéo e teste de comparacéao:

a) Teste de Exploracdo: tem como objetivo analisar o perfil do usuario
pois 0 produto ainda se encontra num estagio preliminar;

b) Teste de Avaliacdo: pode ser conduzido no inicio ou meio do ciclo de
desenvolvimento;

c) Teste de validacéo: certifica a usabilidade do produto em seu estagio
final de projeto;

d) Teste de Comparacdo: esse ndo € associado a nem um ciclo em
especifico, mas no estagio inicial do produto o mesmo pode servir
para realizar a comparacdo de estilos de interface, nos ciclos
intermediarios pode ser usado pra averiguar a efetividade de um
elemento e nos estagios finais de desenvolvimento pode ser utilizado
antes da liberacdo do produto para averiguar se 0 mesmo vai ser

concorrente ou nao;
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2.7 CELULARES COM FUNCOES ESPECIFICAS PARA IDOSOS

Segundo pesquisa realizada pelo Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica (IBGE) e anunciada em 01 de outubro de 2010, os brasileiros estdo
vivendo mais e a expectativa de vida subiu de 65 para 73 anos, o que demonstra
uma melhoria na qualidade de vida, entretanto o pais ndo esta preparado para o
envelhecimento da populacdo, pois esses habitantes estdo pouco inseridos nas
atividades convencionais.

Segundo a Organizacdo das Nagbes Unidas (ONU), o Brasil fica em 6.°
lugar na questdo do aumento da populacéo idosa, o que intensifica a concepcao de
gue o aumento na expectativa de vida esta associado com a qualidade psicoldgica,
social e cultural no qual estamos inseridos.

Para proporcionar a oportunidade de pessoasda terceira idade se adaptarem
sem medo as novas tecnologias disponiveis, a empresa chinesa ZTE desenvolveu o
celular S302.

De acordo com o site Tambotech®, esse aparelho visa atingir a crescente
demanda de pessoas acima dos 60 anos, pois possui teclas grandes e iluminadas,
apresenta tela com duas linhas de texto e numeros amplos, que possibilitam maior
gualidade de visualizac&o. Este aparelho possui as fungdes basicas de um telefone
celular e aceita a todas as operadoras de telecomunicacdo. Possui também um
botdo de emergéncia na parte de trds que permite cadastrar até quatro contatos
emergenciais, para se acaso precisar, € somente apertar o botdo que o celular liga
para essas pessoas, em ordem de armazenamento e permanece em estado de viva-

VOoZ.

®Disponivel em <http://www.tambotech.com.br/mobile/celular-zte-s302/>-Acesso em 10 de junho de
2014.
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Um exemplo do telefone celularZTE modelo S302 é como a figura 6 abaixo:

Figura 6 — ZTE S302. Fonte: Tambotech.com (2010)
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3 METODO PROPOSTO

A pesquisa foi realizada por meio de experimentos utilizando 5 (cinco)
aparelhos celulares de diversos modelos, geracbes e ano de fabricagcdo. Cada
modelo de aparelho possui caracteristica propria em relagdo a disponibilizacao de
recursos, COmo acesso a caixa de mensagens, layout,display, acesso ao menu de
inicializagao, entre outros.

Esses celulares foram disponibilizados para um grupo de pessoas
consideradas de terceira idade, ou seja, que tenham mais de 60 anos, para que elas
realizassem diversas operacbes em todos os modelos de aparelhos que foram
selecionados.

Foram organizadas diversas a¢cOes observaveis tais como: realizar ligacao,
receber ligacéo, enviar (SMS) e receber (SMS), criar um novo contato, tirar uma foto,
acessar galeria. Essasatividades foram selecionadas a fim de provar a veracidade
ou verificar a capacidade de interacdo dos celulares nas diversas versdes. Uma
analise da evolucdo dos dispositivos versus facilidade de wuso. Para o
desenvolvimento deste trabalho foram necessarios 0S seguintes passos
metodoldgicos:

a) Reviséao bibliogréfica;

b) Estudo de livros e artigos da area de teste de usabilidade de dispositivo
moveis para pessoas de terceira idade;

c) Estudo sobre métodos e técnicas para elaboracdo de processos para
analisar se com a evolugcédo dos sistemas operacionais cada vez mais
complexos, ajudou ou piorou 0 seu uso para o publico de terceira
idade;

d) Escolha da técnica propriamente dita;

e) Selecdo de equipamentos e locais;

f) Selecionar os entrevistados;

g) Teste da técnica em um ambiente real sendo filmado passo a passo,
com o intuito de saber se o usuario conseguiu realizar a tarefa (ex:
gravar um numero na agenda do aparelho celular); e.

h) Utilizacdo de dispositivos méveis (Smartphones) e questionarios para

validar a qualidade do modelo;
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i) Aplicacdo de questionario para validacao;
j) Analise dos dados.

Como contribuicdo académica, o trabalho trara uma analise sobre as
questbes de acessibilidade e evolucao das interfaces que os dispositivos moveis
desempenham ou ndo especificamente a terceira idade.

Neste trabalho foram analisados a existéncia de determinados fundamentos
sobre a usabilidade como, por exemplo: facilidade de uso, aprendizagem,
memorizacdo, isencdo de erros, e se proporcionam a satisfacdo ao usuario dos
dispositivos méveis testados Nokia 1100, Motorola v3, LG C199, Samsung GT-
S5570B e Iphone 4s, pois a falta dessas habilidades dificulta a realizacdo das
tarefas, e impede a utilizacdo desses dispositivos pelo consumidor idoso.

Foram utilizadas entrevistas ndao estruturadas e questionarios fechados e
abertos, com o0 objetivo de obter dados que mostrassem a verificacdo da hipotese
formulada. Nesse sentido, a seguir sdo explicadas as etapas das técnicas utilizadas
na pesquisa.

Os testes foram realizados com um grupo de cinco pessoas, acima dos 60
anos (todos da terceira idade). A realizacao dos testes foram desempenhadas entre
os dias 20 setembro de 2014 a 30 de outubro de 2014, em diversos locais.

Os materiais utilizados no decorrer das entrevistas foram:

a) Mesa e cadeira para que o0 usuario pudesse se apoiar e estar
confortavel na aplicacédo do teste; e,

b) Camera para registro da imagem do participante, sendo que 0 usuario
ficou sentado de frente com a mesma, para que fossem registrados
todos 0s movimentos do entrevistado com cada modelo de celular. O

usuario foi filmado de angulo frontal.

3.1 Selecéo dos Aparelhos

Os celulares utilizados nos testes foram cedidos todos pela empresa Criativa
Presentes e Celulares, localizada na cidade de Bandeirantes no estado do Parana.

A escolha da marca e do modelo teve como objetivo selecionar os aparelhos de
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marcas e geracoes diferentes, sem deixar de mencionar as tecnologias aplicadas
em cada aparelho que muda de geragéo para geracgao.

O modelo de celular Nokia 1100 (Figura 7), de acordo com o sitio eletrénico
da Info Abril este modelo de celular foi langado no ano de 2003, ele se tornou um
dos aparelhos mais vendidos no mundo e ficou conhecido com a fama de ser celular
“indestrutivel”. O aparelho da Nokia oferecia como diferenciais um agradavel teclado
de silicone e uma lanterna de luz branca. Entre os “aplicativos”, o jogo Snake II, mais

conhecido como o jogo da cobrinha.

B oo | T o )|

Figura 7 — Aparelho Nokia 1100. Fonte: Pagina Mobile Dokan

Esse celular foi escolhido por ser um aparelho de facil uso e com custo
acessivel aos seus consumidores na época em que ele foi lancado. Ele representa a
2° Geracdao dos celulares.

Com relacdo ao aparelho Motorola V3 (Figura 8), de acordo com o site Guia
telefone celular’, esse aparelho foi lancado no ano de 2006, contendo as seguintes
caracteristicas: camera fotogréfica, entrada USB, MP3, Bluetooth e tela a cores.

Esse aparelho foi escolhido devido ao fato que o Motorola V3 se tratar de um

celular que chamou a atencdo dos consumidores, se tornando atrativo e na época

7Dispom’vel em: <www.guiatelefonecelular.com> - Acesso em 15 setembro de 2014.
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um grande avan¢o na tecnologia que despertou a atencdo dos mesmos, pois faz
parte da 2° geracéo de celulares.

Figura 8 — Motorola V3. Fonte: MP Oferta

O celular LG C199 (figura 9), segundo o site Smart-Gsm o aparelho foi
lancado em maio de 2012, possuindo as seguintes caracteristicas: € um celular
GSM com teclado QWERTY fisico abaixo da sua tela e suporte dual SIM. Possui2,3
polegadas TFT, camera de 2 megapixel, Bluetooth, Wi-Fi, radio FM, leitor de musica

e slot microSD para expansdo de memoria.

Figura 9 — LG C199. Fonte: Eletrdnicos Horizonte
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O mesmo foi escolhido devido representar o 1° celular com o teclado
QWERTY, para facilitar aos seus usuéarios enviar SMS (mensagens), pois cada
botdo contem uma letra do abecedario. Pertence a 3° geracéo.

J& o celular Samsung GT-S5570b (Figura 10), segundo o site eletrénico do
Mais celular, foi lancado em Janeiro de 2011, com as seguintes fungdes: E um
celular Android com processador mediano de 600Mhz que executa bem as funcdes
do Samsung Galaxy Mini GT-S5570. Com uma entrada para cartdo SIM, o Samsung
Galaxy Mini GT-S5570 permite download maximo até 7,2 Mbps para navegacao na
internet, mas isto também depende da operadora. Boa conectividade deste aparelho
gue inclui Bluetooth Versao 2.1 com A2DP, Wi-Fi 802.11 b/g/n, mas ndo possui
conexdo NFC. Aparelho com 105 gramas incluindo a bateria. O celular Samsung
Galaxy Mini GT-S5570 é relativamente fino com 12,1 mm de espessura.

Figura 10 — Samsung GT-S5570b. Fonte: Megatrix

O motivo para a selecdo desse aparelho foi um dos primeiros smartphone,
gue contem o sistema operacional Android com a versdo 2.1 pertencendo a 4°
geracao.

E por ultimo, o Iphone 4S (Figura 11), que para o site Meliuz, este aparelho
lancado no ano de 2011, trouxe como novidades uma camera de maior resolucao
(8,0 megapixels e gravacdo de video Full HD 1080p), um processador com dois

nacleos e uma funcéo de assistente de voz, chamada Siri, que € o significado do "S"
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em iPhone 4S. Foi o melhor iPhone comercializado no Brasil até o lancamento de

seu sucessor o iPhone 5 em novembro de 2012.

Figura 11 — Iphone 4S. Fonte: Jornal de Hoje

Para finalizar, denota-se que este modelo de aparelho celular foi escolhido,
tendo em vista 0 seu sistema operacional 10S, principal concorrente do Android
pertence a 4° geracao.

N&ao foram utilizados aparelhos celulares da 1° geracdo, devido a néao
disponibilidade dos mesmos, pois se tratam de aparelho muito antigos e de dificil

acesso.

3.2 Selecéao das Tarefas

Nos dia 20 de setembro de 2014 e 19, 21, 23 e 30 de outubro de 2014,
foram feitos os testes de usabilidade com as seguintes tarefas: Realizar ligacédo para
um determinado numero, atender uma ligacdo, enviar mensagem com a seguinte
frase “ ola boa noite”, visualizar a caixa de entrada de mensagem e responder a
respectiva com “oi”, criar um novo contato na agenda, tirar e salvar uma foto e para
finalizar acessar a galeria de fotos.

Essas tarefas foram selecionadas, pois sdo as funcfes basicas na maioria
dos celulares e usualmente faceis de serem realizadas, para tanto, com relagdo ao

publico alvo da pesquisa, ou seja, pessoas da terceira idade, observou-se se a
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usabilidade foi tida como fécil ou dificil de acordo com as especificidades de cada
modelo-tecnologia,

Ao realizar os testes com o0 primeiro e segundo entrevistados, foram
realizadas, de inicio, as tarefas com os aparelhos celulares, logo apds todas as
tarefas realizadas eram respondidos os questionarios. J& com o terceiro, quarto e
ultimo entrevistado, o questionario foi respondido apds cada funcdo realizada,
porqgue da primeira forma os usuarios estavam se atrapalhando na hora de
responder o mesmo. Ou seja, a partir do terceiro entrevistado, diante de cada funcao
realizada o questionario era respondido logo em seguida, isto facilitou para mesmo.

Ao aplicar as tarefas aos entrevistados era entregue um celular e um
guestionario por vez, ao termino das tarefas em cada celular desligava a camera que
estava filmando e era feito a troca do celular e do questionario, assim

sucessivamente até o termino de todos os celulares e questionarios.

3.3 Andlise de resultados

De acordo com a Tabela 1 todos os participantes conseguiram realizar 0s
testes de fazer ligacdo para um determinado numero de celular, com todos os

aparelhos utilizados.

Tabela 1: Resultado dos testes quanto a realizar uma ligacéo

Questao 1 Sim Nao n/s
Nokia 1100 5 0 0
Motorola v3 5 0 0
LG c199 5 0 0
Samsung gt-s5570 5 0 0
Iphone 4s 5 0 0

Fonte: Elaborado pelo autor

Grafico 1: Resultado dos testes quanto a realizar uma ligacao
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Fonte: Elaborado pelo autor

A Tabela 2 e Gréafico 2 apresenta os dados quanto ao recebimento de
ligacdo, nesse sentido, de acordo com os resultados dos testes, todos o0s
participantes conseguiram realizar os testes de receber ligacdo de um determinado

namero, com todos os aparelhos utilizados.

Tabela 2: Resultado dos testes quanto a Receber ligacao

Questéao 2 Sim Nao n/s
Nokia 1100 5 0 0
Motorola v3 5 0 0
LG c199 5 0 0
Samsung gt-s5570 5 0 0
Iphone 4s 5 0 0

Fonte: Elaborado pelo autor
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Gréfico 2: Resultado dos testes quanto a realizar uma ligacéo
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Fonte: Elaborado pelo autor

De acordo com a Tabela 3 apenas 20% dos entrevistados conseguiram
enviar mensagem utilizando todos os aparelhos, seguindo de 80% néo conseguiram
realizar estda funcdo. Ou seja, cada pessoa representa 20% sendo que foram

realizado o teste com 5 pessoas, diante disto obteve-se o resultado.

Tabela 3: Resultado dos testes quanto a enviar mensagem

Questao 3 Sim Nao n/s

Nokia 1100

Motorola v3

LG c199

Samsung gt-s5570

N S Y
I I NS N N N S
o| ol ol o o

Iphone 4s

Fonte: Elaborado pelo autor

Grafico 3 - Resultado dos testes quanto a enviar mensagem
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Fonte: Elaborado pelo autor

De acordo com a Tabela 4 e Gréafico 4 apenas 20% dos entrevistados
conseguiram visualizar a caixa de entrada de mensagem utilizando todos os

aparelhos, seguindo de 80% nao conseguiram realizar esta funcéo.

Tabela 4: Resultado dos testes quanto a visualizar a caixa de entrada de mensagem

Questao 4 Sim Nao n/s
20

Geral
Nokia 1100
Motorola v3
LG c199
Samsung gt-s5570

Y S = B

A DD DD
o| O] O] O] o] ©

Iphone 4s 1

Fonte: Elaborado pelo autor

Grafico 4: Resultado dos testes quanto a visualizar a caixa de entrada de mensagem
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Fonte: Elaborado pelo autor

De acordo com a Tabela5 apenas 20% dos entrevistados conseguiram criar
um contato na agenda utilizando todos os aparelhos, seguindo de 80% nao

conseguiram realizar esta funcao.

Tabela 5: Resultado dos testes quanto a criar um contato na agenda

Questao 5 Sim Nao n/s
Nokia 1100 1 4 0
Motorola v3 1 4 0
LG c199 1 4 0
Samsung gt-s5570 1 4 0
Iphone 4s 1 4 0

Fonte: Elaborado pelo autor

Grafico 5: Resultado dos testes quanto a criar um contato na agenda
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Fonte: Elaborado pelo autor

Diante dos Graficos 3, 4 e 5, 80% ndo conseguiram realizar a tarefa de

enviar mensagens, visualizar caixa de entrada e criar um contato na agenda, os

entrevistados alegaram que:

N&o souberam 0 passo-a-passo para realizar essas tarefas no celular
Nokia 1100.

N&o conseguiram achar o icone mensagem do celular Motorola V3.

N&o conseguiram criar um contato na agenda do Motorola V3.

N&o conseguiram fazer, se perderam no caminho ao realizar essa tarefa
no celular Iphone 4s e no Samsung,

Colocaram defeito no teclado alegando que era muito pequeno e nao

conseguiram enxergar as letras no celular Lg C199.

Tabela 6: Resultado dos testes quanto a tirar foto

Questao 6 Sim Nao N/S Nao
possuem

este recurso

Nokia 1100 0 0 0 5
Motorola v3 2 3 0 0

LG c199 2 3 0 0
Samsung gt-s5570 3 2 0 0
Iphone 4s 1 4 0 0

Fonte: Elaborado pelo autor
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De acordo com a Tabela 6 apenas 32% dos entrevistados conseguiram tirar
foto utilizando todos os aparelhos, seguindo de 48 % ndo conseguiram realizar esta
funcao, e o restante de 20 % corresponde a 100 % em especifico ao aparelho Nokia
1100 , pois 0 mesmo nao possuem a funcdo camera e todos os entrevistados

conseguiram observar este detalhe.

Gréfico 6 - Resultado dos testes quanto a tirar foto
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Fonte: Elaborado pelo autor

De acordo com os resultados obtidos no grafico 6, 60% dos entrevistados
nao conseguiram tirar foto com o Motorola v3 e LG C199, alegando que nao sabem
onde esta localizado o icone tirar foto, 0 mesmo aconteceu com os aparelhos,
Samsung GT-s5570, porém a porcentagem do resultado desta tarefa foi de 40% que
nao conseguiram realizar estd funcdo e no Iphone 4s foi de 80% dos entrevistados
gue ndo conseguiram tirar foto.

Ja de acordo com a Tabela 7 apenas 12% dos entrevistados conseguiram
acessar a galeria de fotos utilizando todos os aparelhos, seguindo de 68 % néao
conseguiram realizar esta funcéo, e o restante de 20 % corresponde a 100 % em
especifico ao aparelho Nokia 1100, pois 0 mesmo ndo possui a funcdo camera entéao
nao tem como ter galeria de fotos e os entrevistados conseguiram observar este
detalhe.
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Tabela 7: Resultado dos testes quanto a acessar a galeria de fotos

Questéo 7 Sim N&o n/s N&o possuem
este recurso
Nokia 1100 0 0 0 5
Motorola v3 0 5 0 0
LG c199 1 4 0 0
Samsung 1 4 0 0
s5570
Iphone 4s 1 4 0 0

Fonte: Elaborado pelo autor

De acordo com os resultados obtidos no Grafico 7 100% dos entrevistados
nao conseguiram acessar a galeria de fotos do Motorola v3, alegando que né&o
sabem onde esta localizado o icone galeria de fotos, 0 mesmo aconteceu com 0s
aparelhos LG c¢199, Samsung GT-s5570 e Iphone 4s, porém a porcentagem do

resultado desta tarefa foi de 80% que ndo conseguiram realizar esta funcao.

Grafico 7 - Resultado dos testes quanto a acessar a galeria de fotos
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Fonte: Elaborado pelo autor

De acordo com o Gréfico 8 cerca de 80 % do pessoal de Terceira idade esta
tendo mais dificuldades em enviar mensagem, visualizar caixa de entrada e criar um

contato na agenda e a segunda maior dificuldade é acessar a galeria de fotos por
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68% dos entrevistados e a terceira maior dificuldade é de se tirar foto por 48% dos

entrevistados.

Gréfico 8 - As maiores dificuldades apresentadas (de forma geral)
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Fonte: Elaborado pelo autor

De acordo com o Grafico que mostra o resultado do Nokia 1100 cerca de
80% das pessoas de terceira idade esta tendo mais dificuldades em enviar
mensagem, visualizar caixa de entrada e criar um contato na agenda.

Grafico 9 — Aparelho Nokia 1100 — Maiores dificuldades
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Fonte: Elaborado pelo autor
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O Gréfico 10, por sua vez, apresenta os resultados obtidos a partir da
utilizagdo do aparelho celular modelo Motorola v3, onde segundo as amostragens
cerca de 100% dos usudrios da terceira idade ndo conseguiram acessar a galeria de
foto, 80% teve mais dificuldades em enviar mensagem, visualizar caixa de entrada e

criar um contato na agenda, e 60% teve dificuldades em tirar foto.

Gréfico 10 - Aparelho Motorola V3 — Maiores dificuldades
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Fonte: Elaborado pelo autor

De acordo com o Grafico 11 que mostra o resultado do LG ¢199, 80% do
pessoal de Terceira idade esta tendo mais dificuldades em enviar mensagem,
visualizar caixa de entrada, criar um contato na agenda e acessar a galeria de foto, e

60% tem dificuldades em tirar foto.

Grafico 11 — Aparelho Lg C199 — Maiores dificuldades
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Fonte: Elaborado pelo autor

Ja o gréfico 12, referente as maiores dificuldades encontradas na aplicacdo
de testes com base no aparelho celular Samsung GT-S5570, 80% dos usuarios da
terceira idade tiveram mais dificuldades nas funcdes de enviar mensagem, visualizar
caixa de entrada, criar um contato na agenda e acessar a galeria de foto, e 40%
apresentou maior dificuldade na funcdo para usar o aplicativo para tirar fotos.

Gréfico 12 — Aparelho Samsung GT-S5570 — Maiores dificuldades
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Fonte: Elaborado pelo autor

De acordo com o Grafico que mostra o resultado do Iphone 4s, 80% do

pessoal de Terceira idade esta tendo mais dificuldades em enviar mensagem,
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visualizar caixa de entrada, criar um contato na agenda, tirar foto e acessar a galeria

de foto.
Gréfico 13 - Aparelho Iphone 4s v — Maiores dificuldades
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Fonte: Elaborado pelo autor

Diante dos resultados obtidos com os testes aplicados para as pessoas da
terceira idade, pode—se perceber em relacdo ao melhor celular para essa classe, € o
Nokia 1100, pois possui fungdes mais simples, basicas e podendo ser usado por
gualquer pessoa .

Em relacdo ao perfil dos usuarios, pode-se perceber que quanto mais
avancado for o nivel de escolaridade, mais facilidade o mesmo tem em utilizar os
aparelhos celulares independente de suas fun¢cbes serem mais complexas.

Foi feito uma analise referente as expressdfes que 0s participantes
desenvolvia ao realizar cada tarefa, porém nao foi possivel detecta-las, pois os
usuarios ndo deram nenhum sinal que pudesse ser identificado que era facil ou dificil
de realizar a devida funcéo.Eles ficaram calmos e atentos as determinadas funcdes

gue foram realizadas.
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4CONSIDERACOES FINAIS

Os usuarios da terceira idade poderdo ter mais conhecimento sobre a
importancia da usabilidade originada de compara¢des com modelos ja utilizados. A
I6gica de operacdo deverd ter seus estudos focados nos usuarios, a maneira como
eles lidam com a evolucédo desses aparelhos, se facilitou ou dificultou as funcdes
dos aparelhos para pessoas de terceira idade.

Como a pesquisa foi voltada para avaliar a usabilidade de aparelhos
celulares pelos usuéarios, o trabalho proporcionou e ampliou conceitos, como
também ajudou a conhecer as deficiéncias existentes no quesito da evolucado dos
aparelhos celulares, sendo indispenséaveis, e de grande contribuicdo para o
resultado da presente monografia.

Sabe-se que usuarios mais exigentes com seu celular exigirdo produtos com
fundamentos operacionais e com um acessivel uso do dispositivo; o aparelho celular
deve seguir esse perfil e, além disso, devera continuar a absorver novas tecnologias
e funcdes ao longo do tempo, porém essas fungcdes que vao evoluindo nem sempre
proporcionam facilidades aos usuarios.

Existem hoje no mercado varios tipos de aparelhos, modelos diferentes,
técnicas e exibicdo de informacdo e abordagem de sistemas diversificados. Cada
representante tenta estabelecer suas caracteristicas ao mercado com o intuito de
diferenciar da concorréncia, o problema de tudo isso € que as caracteristicas
particulares interferem na facilidade de uso do aparelho, ou seja, essa tentativa pode
ter efeito contrario e causar rejeicdo ao produto daquele fabricante.

Desse modo, pode-se destacar que os problemas seriam solucionados se
houvesse interesse dos fabricantes na utlizacdo de critérios ergondmicos de
usabilidade, assim como é a orientacdo da Norma ISO 9241-11 que determina
indices de eficiéncia e satisfacdo nesses produtos.

Com relacdo a abordagem metodoldgica, as técnicas de coleta de dados
foram de suma importancia para confirmar algumas questdes, bem como observar
novas consideracdes. A pesquisa quantitativa a partir da elaboracdo de um
guestionario fechado proporcionou avaliar a usabilidade de aparelhos celulares

pelos usuarios, como também permitiu ouvir e compreender as principais
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consideracdes dos usuarios acerca da usabilidade e fragilidade dos mesmos frente a
evolucéo tecnoldgica.

Enfim, é necessario uma postura mercadoldgica quanto a padronizacdo de
interfacespara permitir que usuarios com mais idade tenham acesso e aprendam
utilizar os sistemas dos aparelhos celulares, como também possam poder troca-los
sem que haja muitas alteragcbes quanto as interfaces. Dessa forma, observa-se que
€ necessario que estas interfaces ao serem desenvolvidas compreendam o contexto
gue o usuario esta inserido para que a pessoa idosa consiga utilizad-lo segundo suas

necessidades.

4.1 TRABALHOS FUTURO:

Com base no resultado dessa pesquisa, o seguinte trabalho foi identificar os

possiveis trabalhos futuros:

e Desenvolver um aplicativo especifico para pessoas da 3° idade, para que
nao dificulte o acesso de cada tarefa que existe no celular, ou seja, o
aplicativo facilitard o acesso das funcdes existentes no aparelho para
essas pessoas, diminuindo os passos para se concluir uma determinada
funcao.

e Devido os aparelhos atuais serem da 4° Geracdo de Celulares e de
touchscreen, eles permitem ao usuario criar um atalho na pagina inicial
do smartfone para facilitar para as pessoas de terceira idade como
exemplo: (mandar mensagem, tirar foto) para diminuir os passo a passo

gue o usuario tem que fazer para realizar uma determinada funcéo.
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ANEXOS

ANEXO 1 — QUESTIONARIO SOBRE USABILIDADE

Realizar ligag&o para XXxx-XXxX.
( )Sim consegui fazer

() Nao Consegui Fazer

()N&o sei o0 que € isto

Porque

Receber uma ligagao.
()Sim consegui fazer

() Nao Consegui Fazer
()N&o sei o que éisto

Porque

Enviar Mensagem para 84047075“ Ola Boa Noite ”
( )Sim consegui fazer

() Nao Consegui Fazer

()Nao sei o0 que é isto

Porque

Visualizar CAIXA DE ENTRADA de Mensagem e responder com “ oi ”
()Sim consegui fazer

() Nao Consegui Fazer

()Nao sei o0 que é isto

Porque

Criar um contato na agenda “Eduardo 84047075”
()Sim consegui fazer
() Nao Consegui Fazer

()Nao sei o0 que é isto
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Porque

Tirar Foto.

() Sim consequi fazer

() Nao Consegui Fazer

() N&o sei 0 que é isto
()N&o possuem este recurso
Porque

Acessar galeria de fotos

() Sim consegui fazer

() Nao Consegui Fazer

() Nao sei o que é isto

(' )N&o possuem este recurso

Porque

Idade:
Escolaridade:
Ativo Mercado De Trabalho

Quantos celulares ja tiveram no ultimo ano?

()1 ()2 ()83 ()4 ()5 ()6

O que vocé achou da evolugéo da interatividade dos celulares?

R:

O que vocé acha que poderia melhorar na interatividade dos celulares?

R:
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ANEXO 2 - FOTOS DOS MODELQOS DE CELULARES UTILIZADOS NOS TESTE

- —Men
Mensagens mensagem 3 Epmes envio
1 Op. de insercdo

" N Bl Escrever e P 1
i ion.
Selecion. s - ___ Selecio

_Nevsagens ____(entro de Msgs, N Tipo de mensagen

" Selecionar T Selecionar Colecionar Gasla

Nimero]

End.de E-nail

E Enviar

Uoltar E Enviar

Figura 13 — Envio de Mensagem Motorola v3
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I 48 125

~Lo SMS 174

(1)

222

ATENCAO! Faltam apenas 3 dias
. 1024 1)

TIM Informa: Em instantes, seu

9090

Oi

Enviar para Voltar

] -4 il 1258

i | - o4 B 1250

Para adicionar

P dici outro destinatario,
ara adicionar pressione a tecla

outro destinatario, de navegagdo
pressione a tecla para baixo
de navegacdo
para baixo

Contatos

¢i L]

8
+ Nova mensagem 11 95866959,

- -1024 os || Gy of
o R . 2
deenerg. — it

- . rT | e o Rsslilo: M. AhAY EEEHEEHE : ; . e. T i,‘o pl

j-i- L Eduardo EEEEH.@HH als| d f g h j k |

! hf‘ Ola boan 16h29 k| -

- . . . -0439976%79 ' ul HEHH - z|x]c v b |:| m
ola 16 e

? ! et
] '

Figura 15 — Envio de Mensagem Samsung gt-s5570
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L =]

Nova Mensagem Cancelar

Para: 84744-6944

QIWIEIRITIYIUL I JOP & Oa Enviar

AISIDIFIGIH] JIKYE QIWIEIRITIYIUl | JO}P

Z XCVBNM AlISIDIFIGIH]JIK]LE

323 espaco @ - ZXCVBNM_‘

B {,123 espago M‘

Figura 16 — Envio de Mensagem Iphone 4s

— Menu 1 |
I | Laixa de
Mensagens | . 3

entrada

Selecion.

S ——
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alld®  L)[D  Mensagem ]
(entro de Msgs. RTENCRO! Faltam apenas 3

dias para seus creditos

expirarem! Corra e prorrogue

psta validade efetuando

ma nova recargal

De:222

10:05 22/10/14

Responder

L -4 @ 1256

Escrever mensagem

222 (1)
ATENCAO! Faltam apenas 3 dias

. 1024 1)
TIM Informa: Em instantes, seu

L+ 1] Ml = 16h51
Eduardo <84047075>

Ola boa noite
16h29, 29 out

Figura 20 — Caixa de Entrada Samsung gt-s5570



@ @O < onsagens omse-sozs.
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))) ter, 4 nov 13

- © i]

Notas Lembretes Bolsa

@@

Passbook iTunes Ston Appstom‘w g

Game Ce

Enviar

Figura 21 — Caixa de Entradalphone 4s

Contaty:

H
1 Criativa
i
i

|

35423908

Chamar

35423908
_ Chamar

Figura 22 — Criar Contato na Agenda Nokia 1100
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Detalhes Entrada
e B

gl Entrando:

35423908

Rpagar ¥  Armazenar

Ccd@s@z@

Chamar

‘0) ED)
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Detalhes Entrada
T
daliin:1002(5)

LS

(bnluir Alterar

i o4 1257

1 Novo contato

i - =4 257
M Chamar

@ Enviar mensagem

W Opgdes de escrita »

Figura 24 — Criar Contato na Agenda LG C199
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SIM

[ Lembrar esta escolha

Trabalho

Cancelar

Salvar
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Caixa Postal
Criativa

Criativa

Eduardo

Jos|
; _e Nome de

salvar Cancelar ..
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Figura 26 — Criar Contato na Agenda Iphone 4S




