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RESUMO

Tendo em vista o envelhecimento populacional de forma global e
especificamente em paises em desenvolvimento, paralelo a uma nova realidade
nos contextos da comunicacdo moével e ubiqua, percebe-se a importancia de
estudos relacionados a usabilidade de novas tecnologias por diferentes
geracdes. Entende-se que atualmente o quadro € muito especifico, sendo a atual
geracio dos 60+ a que conviveu com muitas tecnologias analdgicas. E, portanto,
esta geracdo a chave para entender questdes relacionadas a mudancas de
paradigmas que surgem com a popularizacdo de midias méveis, como € o caso
do smartphone. Neste sentido, a presente tese apresenta uma revisdo
bibliografica que busca compreender o estado da arte que diz respeito a
experiéncia do usuario por geracdes mais velhas em tecnologias digitais moveis.
Paralelo a esta questao, busca-se por um registro da atual conjuntura que atinge
questdes de interface do usuério dos principais sistemas operacionais de
smartphone. Aspectos relacionados a interface do usuario, configuracbes e
notificacdes tornam-se pecas-chave para compor um quadro de experiéncia por
parte da geracao estudada. Para tracar este caminho e chegar a novos insights,
trilha-se um caminho de coleta de dados seguido por entrevistas e dinamicas de
aprofundamento com participantes 60+ e questionarios com uma geracao
posterior. Os resultados evidenciam peculiaridades que também apontam para
novas possibilidades. Dentre eles, as lacunas existentes no dialogo entre
interfaces do usuario e a grande dificuldade em relacdo a configuracbes e ao
aprendizado de uso de novos elementos de interface. Pensando nestas
guestbes, surgem propostas de como diminuir estas lacunas, que possivelmente
tenderdo se moldar conforme as geracdes mais novas, que crescem em

contextos tecnologicos digitais, forem envelhecendo.

Palavras-chave: Interface do wusuario; Experiéncia do usuario; Idoso;
Smartphone; Mobilidade.



RESUMEN

En vista del envejecimiento de la poblacién mundial y especificamente de los
paises en desarrollo, y en paralelo a una nueva realidad en un marco de
comunicaciéon movil y ubicua, nos percatamos de la importancia de los estudios
relacionados con el uso de las nuevas tecnologias en diferentes generaciones.
Se entiende que la imagen de hoy en dia es muy especifica, siendo que la actual
generacion de mas de 60 afios ha vivido con muchas tecnologias analogicas,
como la television o la radio. Por lo tanto, esta generacion es la clave para
comprender los problemas relacionados con los cambios de pautas que surgen
con la popularizacion de los medios moviles, como el teléfono inteligente. En este
sentido, la presente pesquisa quiere dar a conocer revision bibliografica que
busca comprender acerca de la experiencia del usuario de generaciones
mayores con tecnologias digitales moviles. Paralelamente a este asunto,
buscamos un registro de coyuntura actual que abarque los problemas de interfaz
del usuario con los principales sistemas operativos de teléfonos inteligentes. Las
cuestiones de interfaz del usuario, las configuraciones y las notificaciones se
convierten en piezas clave para componer un marco de experiencia para la
generacion estudiada. Para trazar esta ruta y obtener nuevas ideas, se recogen
datos recopilatorios con entrevistas y dinamicas de profundizacion con
participantes con mas de 60 afios, junto a cuestionarios con una generacion
posterior. Los resultados muestran peculiaridades que también indican nuevas
posibilidades. Estos incluyen lagunas en el didlogo entre la interfaz de usuario y
la gran dificultad de configurar y aprender a usar nuevos elementos de esta. Con
estas dificultades en mente, surgen propuestas sobre cémo reducir estas
lagunas, que probablemente tenderdn a moldearse a medida que las
generaciones mas joévenes crezcan y envejezcan en un entorno de tecnologia

digital.

Palabras-clave: Interfaz del usuario; Experiencia del usuario; Ancianos,
Smartphone, Movilidad.



ABSTRACT

In view of population aging globally and specifically in developing countries,
parallel to a new reality in the contexts of mobile and ubiquitous communication,
the importance of studies related to the usability of new technologies for different
generations is emerging. It is understood that the Picture today is very specific,
and the current generation of 60+ has lived with many analog technologies.
Therefore, this generation is the key to understand issues related to paradigm
shifts that arise with the popularization of mobile media, such as the smartphone.
In this sense, the present research presents an literature review that seeks to
understand the state of the art regarding user experience for older generations in
mobile digital technologies. Parallel to this issue, we look for a record of the
current conjuncture that touches on user interface issues of major smartphone
operating systems. User interface issues, configurations and notifications
become key pieces to compose an experience framework for the studied
generation. To chart this path and come up with new insights, a data collection
was followed by interviews and in-depth dynamics with 60+ participants and
guestionnaires with a later generation. The results show peculiarities that also
point to new possibilities. These include gaps in the dialog between user
interfaces and the great difficulty with configuring and learning to use new
interface elements. With these issues in mind, proposals arise for how to narrow
these gaps, which will likely tend to take on new forms as younger generations

growing up in digital technology contexts grow older.

Keywords: User interface; User Experience, Elderly; Smartphone; Mobility
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1 INTRODUCAO

A populacdo mundial esta envelhecendo paralelo a possibilidades de
melhores condicbes de qualidade de vida, ndo s6 em paises em que estas
condi¢cdes sdo favoraveis ha algumas décadas, mas também naqueles em
desenvolvimento como o Brasil. A0 mesmo tempo que isto ocorre, é perceptivel
0 aumento no consumo de tecnologias para midias moveis. Quando se fala neste
consumo por geracdes mais velhas, identifica-se uma lacuna entre os chamados
60+ em relacdo a experiéncia de uso. As gera¢gBes mais velhas, de forma geral,
nao possuem a mesma destreza e ndo dominam com a mesma naturalidade das
geracdes jovens alguns recursos que se tornam comuns no contexto dos meios
digitais.

Em suas investigacbes cientificas, pesquisadores europeus como
Comunello et al. (2017), Mostaghel (2016), Neves e Amaro (2016) e Callaria et
al. (2012) apontam sobre a falta de estudos nesta area no velho mundo, fato que
se torna uma preocupacao bastante pertinente por ser a Europa dona de uma
populacao envelhecida ha décadas. No caso do Brasil, Pessoa (2008) e Simdes
(2016) discutem a questdo de o pais estar envelhecendo de forma mais
emergente e, também, sobre condi¢des que se criam para esta nova populagéo
acima de 60 anos. Quanto a questdo tecnoldgica das interacdes através de telas
de artefatos moveis, McLuhan (1964) aborda que geracdes mais novas estédo
vivendo a uma velocidade bem maior em relacdo as novas tecnologias. Tendo
em vista que isto se situa na década de 1960, ainda é algo atual e que reflete
diretamente aos habitos de consumo dos 60+ de hoje, que eram 0s jovens
daquele periodo. Flusser (2007) traz aspectos filoséficos que ajudam a
decodificar elementos do universo digital. Johnson (2007) apresenta uma
perspectiva especifica sobre as interfaces graficas, elementos-chave que
permitem a interacdo entre homem e maquina. Garret (2010) norteia o0s
componentes da interface grafica do usuario, através de uma estrutura composta
por cinco planos. Scolari (2018), por fim, trata de um aspecto principal para este
estudo, que € a coevolugdo das interfaces do usuario, sendo elas uma

construgdo conjunta ou um dialogo entre designer e usuério.
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Percebe-se, portanto, mundo afora, um aumento na populacdo acima de
60 anos!, que no Brasil também é chamada de terceira idade. J4 se fala em
quarta idade, que seriam as pessoas acima dos 80 anos. Porém, a terceira idade
segue bastante ativa e necessita de inclusdo social, laboral e tecnolégica. A
questdo da incluséo tecnolégica é fundamental nos dias atuais e pode incluir as
duas anteriormente citadas, conforme necessidade de uso. Para este trabalho,
sera utilizado preferencialmente o termo 60+, que o mercado tem utilizado para
designar a populacdo com mais de 60 anos.

Na questdo tecnoldgica, as interfaces gréficas do usuario (ou GUI’'s),
desde seu surgimento na segunda metade do século XX, vém se modificando e
aprimorando com a insercdo de novas tecnologias. Atualmente, junto ao
aumento de midias eletrénicas e digitais, as maneiras de apresentar as GUIs?
para cada tipo de usuario podem ser bastante variadas. Com a popularizacao
dos smartphones, a partir de meados da década de 2000, surgem incontaveis
aplicativos disponibilizados nas app stores das maiores fabricantes como Apple
e Google (sistemas iOS e Android). Desde seu surgimento em 2007 até janeiro
de 2017, a loja da Apple contabilizou mais de 2 milhdes de aplicativos
disponibilizados para download (entre gratuitos e pagos)3.

Cada aplicativo disponibilizado nestas app stores possui peculiaridades
de uso que sdo bastante relacionadas com o seu propésito. Profissionais de User
Experience (UX), Design de Interfaces e Design de Interagdo possuem a tarefa
cada vez mais complexa de entender as formas de uso de diferentes publicos e
elaborar interfaces adequadas para o objetivo de cada aplicacdo. Muitas
interfaces possuem como objetivo a conversacdo entre usuarios, criando
interfaces visuais por digitacdo e leitura de texto ou por som de voz e audio.
Portanto, existem diferentes maneiras de interagir com as interfaces. Se ha uma
década, em computadores desktop, eram necessarios mouse e teclado para

fazer o input de uma informacao, hoje, com os smartphones em maos é possivel

! Idoso: pessoa com mais de 60 anos. Fonte: Estatuto do Idoso. Disponivel em:
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/2003/110.741.htm. Acesso em: 19 mar. 2018.

2 GUI: abreviacgédo para o termo em inglés: Graphic User Interface, ou interface do usuario em
portugués.

8 Number of available apps in the Apple App Store from July 2008 to January 2017. Statista,
2017. Disponivel em: https://www.statista.com/statistics/263795/number-of-available-apps-in-
the-apple-app-store/. Acesso em: 25 out. 2017.
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usar elementos como toque, gestos e voz. Em 2017, a Apple langa o iPhone X,
que traz o reconhecimento de face do proprietario do aparelho para desbloquear
a tela inicial. Lembrando que existe também a tecnologia dos wearables, como
os smart whatches, que permitem identificar situacdes corpéreas e as traduzem
para uma interface de usuario.

Acredita-se que os smartphones, como existem atualmente, tendam a se
moldar e tornar-se cada vez mais adaptaveis, no sentido de incorporarem-se ao
usuario. As GUIs, da forma como sdo conhecidas desde os tempos de
computadores desktop, também sofrerdo mudancas, como ja vém acontecendo
com o aumento de inputs através de assistentes pessoais ativados por voz, como
Siri e Google Assistente, para solicitacbes em smartphones de sistemas iOS e
Android. Comandos por gestos também ja sdo bastante notaveis para algumas
tarefas, mesmo funcdes de aplicativos como, por exemplo, o caso de ativar
cameras fotogréaficas para selfies.

Questdo importante de ser observada neste trabalho é a fusédo ou
desmaterializacdo de midias analdgicas que séo incorporadas através de apps
nos smartphones. Jornais, revistas, radio, televisdo, navegadores de internet,
mapas, entre outros, podem ser encontrados em um UuUnico artefato, o
smartphone, conhecido também como telefone. Neste artefato, o telefone
também passou a ser um aplicativo, geralmente identificado por um icone
representando a forma de bocal de telefone fixo utilizado no século XX. Todos
os aplicativos sdo representados por icones que remetem a midia original e
material. Ao passo que estes aplicativos se tornam conhecidos e 0s icones
parecem perder seu sentido, percebe-se uma redefinicdo em sua representacao.

Portanto, geracdes mais velhas podem ter uma maior dificuldade em usar
midias desmaterializadas, em recriar significacdo e formas de uso. O radio, midia
bastante popular do século XX, esta bastante moldada dentro do contexto das
redes sociais. Se antes, locutores nédo eram vistos, agora séo filmados e exibidos
em tempo real. A televisdo também foi impactada com essas mudancas, pois
passou a ter o smartphone como segunda tela. Ou ela mesmo esta virando a
segunda tela, conforme demanda a atenc¢éo do usuario. Muito da programacao
exibida na televisdo € repassado para apps mobile, gerando interacdo e

conversacgao entre os usuarios telespectadores.
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Em paralelo a todas estas transformagfes, estd uma geracdo nascida a
partir de meados do século XX e que vem acompanhando diversas mudancas
em relacéo aos meios de comunicacao e sua digitalizacdo. Estas pessoas estdo
vivendo mais e melhor, devido a melhorias nas condi¢gdes de saude e qualidade
de vida. A expectativa de vida, especialmente no Brasil, vem crescendo cada vez
mais e é preciso pensar que existe essa parcela da populacédo que carece de
uma inclusdo digital, ndo s6 por questdes educativas, mas por sistemas de
interfaces de usudrio mais inteligentes e que possam compreender
determinadas necessidades. N&o mais se fala em terceira idade como a idade
da senioridade, mas em quarta idade*. E também uma gerac&o que, em grande
parte, ndo quer mais ser reconhecida por “ser idosa”, no sentido de reconhecer-
se inativo na sociedade. As redes sociais digitais, como apontam estudos,
exercem um grande papel de aproximar estas pessoas que possuem mais
dificuldades de locomocéo e de participacdo em atividades de forma fisica a

estarem presentes em um contexto social, mesmo que de forma virtual.

1.1 DELIMITACAO DA PESQUISA

A pesquisa sera dividida em duas etapas: teérica e empirica. A etapa
tedrica visa uma abordagem de conceitos e teorias ja elucidados por
pesquisadores das areas de comunicacao e tecnologia, além de pesquisadores
cujas pesquisas conectam-se com estudos sociolégicos e de saude de pessoas
em idades avancadas. A etapa empirica da pesquisa traz um estudo de questdes
especificas dos usos e comportamentos de usuarios 60+. Nesta etapa,
inicialmente, foi realizada uma captura de dados com um grupo de 12 usuarios,
sendo, posteriormente, realizada uma entrevista de aprofundamento com quatro
participantes selecionados pelo tipo de perfil. Também, como complementacéo,
foi realizado um questionario para filhos com pais acima de 60 anos, a fim de
compreender seus comportamentos e usos.

O escopo da pesquisa, portanto, inclui verificar a relacdo de usuarios com

idade entre 60 e 85 anos, moradores do sul do Brasil, ativos social e

4 A quarta idade: o desafio da longevidade. Ciéncia e salde coletiva vol.21 no.11 Rio de
Janeiro Nov. 2016. Disponivel em: http://www.scielo.br/scielo.php?pid=S1413-
81232016001103631&script=sci_arttext. Acesso em: 25 set. 2017.
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intelectualmente, de classes A e B com apps instalados em smartphone proprio.
Para tanto, foi necessario um entendimento tedrico-empirico sobre o estado da
arte da interacdo humano-computador no contexto digital movel e também sobre
guestdes sociais e envelhecimento populacional e sua relagdo com as novas
tecnologias. Leva-se em conta, para tanto, usos de aplicativos, configuracoes,
mobilidade e uso de recursos que fogem do convencional toque (como uso de
voz ou de gestos). Interessa, ainda, que estas pessoas ja sejam familiarizadas
com o uso de smartphones para diferentes atividades como, por exemplo, uso
de e-mail, redes sociais digitais, configuracbes basicas e download de

aplicativos.

1.2 JUSTIFICATIVA

No Brasil, os indices demograficos indicam um envelhecimento da
populacdo. A expectativa de vida em 2017 chegou a uma média de 75,5 anos®,
ao contrario de algumas décadas atras em que era abaixo dos 50 anos de vida.
Com os avancos nas areas tecnoldgicas e da saude, as pessoas estao vivendo
mais e com melhores condi¢des de vida. Existe uma parcela da populacao mais
idosa que se mantém ativa intelectualmente e socialmente. Esta € também uma
populacdo que ja cumpriu uma trajetéria laboral e, em muitos casos, estando
aposentada, mantém alguma atividade intelectual (de trabalho, muitas vezes), o
gue € uma forma de se manter socialmente ativo.

Tendo em vista este envelhecimento populacional e sabendo que o uso
de tecnologias como smartphones ja é recorrente entre geracdes 60+, a
pesquisa tem como objetivo buscar informacdes de comportamentos e formas
de uso de aparelhos méveis por parte desta populacdo. Percebe-se que, muitas
vezes, é um publico com mais poder aquisitivo e carece ndo apenas de
instrucdes de uso para diferentes ferramentas — incluindo configuragdes, e-
commerces, redes sociais digitais —, ou até mesmo de sistemas mais inteligentes

de informacéo que os integre no contexto digital de forma mais &gil, intuitiva e

5 Fonte: Nova tabela da expectativa de vida IBGE. Fundacéo FIP, 2017. Disponivel em: <
http://fundacaoanfip.org.br/site/2017/01/nova-tabela-da-expectativa-de-sobrevida-ibge/ > .
Acesso em: 25 set. 2017.
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até independente, pois muitos ainda precisam de ajuda de pessoas mais jovens
e gque exerca configuracdes e outras funcgoes.

Verificou-se uma caréncia de estudos em relacéo a interfaces especificas
para o publico de maior idade. Existem estudos sobre inclusdo digital,
predominantes em &reas da saude e tecnologia, mas n&o foi encontrado
nenhuma pesquisa que indicasse, por exemplo, diretrizes ou estudos de casos
sobre habitos e formas de uso natural deste publico em relacdo a uma interface
gréfica de usuario digital nas areas de comunicacdo social e design. H& no
mercado alguns modelos de celulares para um publico idoso, com teclas grandes
e uma tela relativamente pequena e menus ndo amigaveis que podem tornar o
uso confuso®. Existem também interfaces moduladores de interface para
smartphone, que simulam e tornam alguns poucos recursos adaptados. Ou seja,
necessita-se de pesquisas em relacdo ao uso de tecnologias méveis e de uma
interface amigavel e intuitiva, que seja inteligente e natural para o publico de
maior idade.

O publico acima de 60 anos é composto por toda uma geracdo que
vivenciou diferentes mudancas tecnolégicas na area da comunicacdo. E o
publico que teve o jornal impresso como fonte de noticias diarias na porta de
casa para toda a familia. Presenciou também a televisdo e o radio, que traziam
entretenimento, musicas e noticias de forma massiva e também para um
ambiente familiar. Apos o botéo giratorio, localizado nos aparelhos de televisdo
e radio, este publico aprendeu a utilizar com destreza o controle remoto para
escolher seus programas. O toque dos dedos em um menu comandado por
pequenos botdes analdgicos, organizados por secc¢des, possibilitava a escolha
da programacdo no momento, além de permitir configuracdes a distancia do
aparelho - como volume e alguns ajustes de tela. Em seguida, puderam escolher
assistir seus programas e filmes preferidos, através de aparelhos de video
cassete, que permitiam rodar fitas VHS que eram gravadas ou alugadas. Surge,
mais tarde, o computador, que insere novas formas de trabalho (inicialmente) e
de midia (posteriormente). Esta geracdo acompanha a popularizacdo da internet

e €, entdo, agraciada com smartphones que, de certa forma, desmaterializam

6 Exemplo: Video de instrucGes de celular para idosos. Disponivel em
https://www.youtube.com/watch?v=k4IKhOvgCCU. Acessado em 25 setembro 2017.
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muitas das midias por eles antes utilizadas no mundo fisico (videos, fotografia,
musica, comunicacéao, escrita e falada, noticias etc.).

A geracdo nascida em meados do século XX, presenciou o inicio da
internet, da WWW, sendo a internet discada a primeira a entrar nos lares em
meados da década de 1990, no Brasil. Era de uso local, fixo em um ambiente
das residéncias. Posteriormente, a internet passou para a conexdo DSL,
expandindo-se em numero e qualidade, e as interfaces gréaficas foram
aprimoradas. Segue a evolucéo e esta mesma geracao, hoje, anda com internet
movel em seus bolsos pelas ruas, conectando-se com qualquer pessoa que
também esteja fazendo uso de um smartphone. Diferentemente disto, a geracao
conhecida por Millenials, nascida ao final do século XX e inicio do XXI,
presenciou de inicio a era da informatizacéo e a digitalizacdo de produtos, bem
como o inicio dos smartphones, quando ainda eram muito jovens. Para essa
geracdo, o impacto da digitalizacdo, da mobilidade e da ubiquidade da
informacdo é muito menor, bem como a sua adaptacao a interfaces digitais. A
geracdo Alpha, nascida a partir de 2010, é uma geracdo que ainda esta na
infancia e cujos pais sdo usuarios de smartphones. Para eles, a possibilidade de
captura de suas imagens em maior resolugcdo pode ocorrer praticamente a
gualquer momento (inclusive imagens tridimensionais do feto no ventre da mae).
Essa geracdo também ja cresce — ou estédo crescendo — com apps desenvolvidos
especialmente para eles, para fins como educacao ou entretenimento.

Existe, portanto, um contraste de geracdes, fazendo com que as geracoes
mais jovens ndo consigam compreender os usos de midias mais antigas, as
quais atualmente j4 estdo desmaterializadas em forma de aplicativos para
smartphones. Sao netos e bisnetos da geracdo foco deste estudo que, em
detrimento de sua experiéncia e histéria com diferentes midias, terdo um
comportamento nato para o universo digital, ou pelo menos para as interfaces
de usuario que agora estdo surgindo. Espera-se que o impacto sentido por essas
novas geracoes, no sentido de mudancas midiaticas e tecnolégicas, seja menor
do que o sentido pela geracdo de Baby Boomers, nascida em meados do século
XX.

Assim como os produtos passam por alteracdes durante os anos, mudam-

se 0s habitos e os usos. O que era material ou fisico ha 30 anos, hoje, em muitos
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casos, virou um aplicativo em uma tela de smartphone. Equipamentos para a
transmissao de informacBes como televisdo, radio, jornal, livros ou maquina
fotografica podem ser encontrados de forma imaterial e estdo dentro de um dnico
dispositivo pequeno, podendo ser acessados em qualquer lugar através do toque
com a ponta dos dedos e, em alguns casos, através de comandos de voz.

Em funcdo da difusdo dos smartphones e do surgimento de apps, cujo
namero aumenta a cada dia ao redor do mundo, configuram-se diferentes tipos
de interacdo do humano com o dispositivo. Existem alguns padrdes que se
uniformizaram internacionalmente como € o caso dos apps de conversagao, 0s
quais se tornaram bastante parecidos. Porém, com novos recursos surgindo,
acredita-se que a tendéncia é ter cada vez menos dependéncia de um input por
teclado (escrito) ou por botdes. Com todas essas transformacdes e evolucdes
das midias surgidas nos séculos anteriores, é esperado que as interfaces
gréaficas dos usuarios tendam a se transformar devido as novas tecnologias que
estdo sendo incorporadas (voz, movimento, sensores corporeos). Pensa-se,
portanto, como sera a evolucéo das interfaces em um futuro em que usuarios
estdo cada vez mais acostumados a mudancas e que ha um ndamero infinito de
informagdes para serem captadas e compartilhadas. Questiona-se como estas
interfaces poderao auxiliar um publico que consome muita informacéo, e, talvez,
ja ndo consiga acompanhar com a mesma rapidez de antes, sem ser uma
interface gréafica obsoleta e até mesmo incobmoda. Neste sentido, acredita-se que
deva ter alguma forma mais amigavel e facil de adaptacéo digital.

Outra questado importante para ser pensada nesta situacdo de uso, seria
a da seguranca da informacao, pois no ambiente online muita coisa nova surge
e pode ser muito tentador acreditar em informagdes advindas de qualquer fonte.
Elementos de seguranga como senhas ainda sao utilizadas com caracteres, no
entanto, estamos caminhando cada vez mais para a identificacdo biométrica.
Elaborar uma interface em que uma pessoa idosa possa se sentir segura e
confiar no produto que estd usando de forma intuitiva e independente de
qualquer ajuda de terceiros, seria um ideal a almejar.

Quanto a localizacdo da realizacdo desta pesquisa, a regido é o Sul do
Brasil, por ser uma das que tem expectativa de vida mais alta. O Rio Grande do

Sul, em especifico, passou a contar com mais pessoas acima de 60 anos do que
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jovens’. Sabe-se que o Brasil estd em processo de envelhecimento de sua
populacao, portanto, é importante que sejam realizadas pesquisas em prol deste
publico, justamente para entender situacfes existentes em relacdo aos usos das
tecnologias e poder propor mudangas. De acordo com a pesquisa realizada em
2018 pelo IBGE?, 63% dos idosos brasileiros possui telefone mével para uso
pessoal, sendo a concentracdo maior nas regides Centro-Oeste (75,1), Sul
(67,9) e Sudeste (65,7). Nesse periodo, a populacéo idosa cresceu em torno de
1 milhdo de pessoas e o aumentou de usuérios de internet nesta faixa etaria
cresceu 2,3 milhdes. Isto demonstra que o publico dos 60+ acompanha a
demanda de consumo dos smartphones e apps, no entanto, existem pesquisas
gue mostram restricbes ao uso por dificuldades ou desconhecimento de uso.
Dispositivos méveis permitem diferentes tipos de configuracdes. Algumas
configuracbes podem ser realizadas diretamente no software do aplicativo
utilizado, enquanto outras podem ser definidas diretamente no sistema
operacional do aparelho. Tanto as de software de aplicativo quanto as do sistema
operacional do aparelho, jA vém pré-configuradas como um padréao para todos
0S usuarios, podendo ser alteradas de acordo com os desejos do usuario. Elas
nao levam em consideracao muitas informacdes relevantes — idade ou situacoes
fisicas (como audicéo e visdo) dos usuarios, por exemplo. Estas configuraces
muitas vezes sao dificeis de ser encontradas e editadas de acordo com a real
necessidade do usuario, principalmente de um usudario com idade mais
avancada que necessita de alguma configuracdo mais especifica como brilho na
tela ou contraste. Desta forma, muitos precisam recorrer a ajuda de outras
pessoas que consigam entender a sua necessidade e realizar tais configuragées.
No documentario intitulado The truth is in the stars,® o astro do seriado
norte-americana de ficcdo cientifica Star Track, William Shatner'®, conversa com

cientistas sobre diversas questdes da existéncia e evolugdo humana. Em

7 Disponivel em: https://gauchazh.clicrbs.com.br/colunistas/nilson-souza/noticia/2019/11/mais-
avos-do-que-netos-ck3g632zb003h01rzzs2mcckt.htmll. Acesso em: 27 nov. 2019.

8 Disponivel em: https://agenciadenoticias.ibge.gov.br/agencia-sala-de-imprensa/2013-agencia-
de-noticias/releases/23445-pnad-continua-tic-2017-internet-chega-a-tres-em-cada-quatro-
domicilios-do-pais. Acesso em: 08 ago. 2019.

9 The Thruth is in the stars. Documentario sobre ciéncia e natureza, produzido pelo Netflix,
2017.

10 William Shatner. Ator norte americano. Disponivel em: http://williamshatner.com/ws/. Acesso
em: 20 jul. 2018
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entrevista, o fisico Neil Turok comenta que “Sabemos que os devices que
usamos hoje, por melhores que sejam os computadores e celulares, serdo
abacos daqui a dez ou vinte anos, frente as novas tecnologias que estao por vir”
(TUROK, 2017). Como isto indica, as interfaces homem-méaquina seguem se
moldando, estamos dando apenas um passo dentre esta caminhada tecnolégica,
procurando aqui contribuir com os usos de novas tecnologias e a inclusao de
uma parcela da populacdo que agora se faz cada vez mais presente e ativa.
Um smartphone com apps instalados, de forma simpléria, funciona como
um meio para diferentes fins. Porém, o que cada usuério faz com ele depende
de sua capacidade criativa. Desde a escolha dos apps, a quantidade de vezes
que utiliza cada um, o momento do dia e o motivo pelo qual utiliza é uma forma
de personalizagdo de seu smartphone. Uma pessoa mais jovem pode ter o
mesmo aparelho de um idoso e utilizd-lo de forma completamente diferente.
Busca-se, neste trabalho, compreender como é o entendimento do smartphone
como ferramenta pessoal e também a utilizacdo de seus recursos por usuarios
60+, além disso, pretende-se identificar elementos de interface que estabelecem

barreiras para os 60+.

1.3. FORMULACAO DA TESE

A formulacdo desta tese parte de uma trilha tedrica que busca um
entendimento da relacdo do usuario e suas interfaces de comunicacao,
resgatando questfes anteriores a era digital e movel dos meios de comunicacao.
Para tanto, esta trilha inicia com McLuhan abordando questdes sobre os meios
de comunicacdo que surgem a partir da eletricidade, passando por questdes
filosoficas de Flusser a respeito dos usos de aparelhos e da posi¢cdo do homem
entre eles. Fechando a trilha, temos Scolari, um autor contemporaneo que
aborda questdes mais especificas de interfaces do usuario. Flusser e Scolari
fazem referéncias a McLuhan, deixando claro sua importancia na contribuicéo
para futuros trabalhos nesta area. A seguir, serdo, em um primeiro momento,
elencadas passagens tedricas deste trio, para, em seguida, elaborar um dialogo

que permita o entendimento da formulagédo deste trabalho.
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Em um contexto macro, McLuhan (1964) traz a ideia dos meios de
comunicacdo como extensdes do homem: tendo vista que estes ndo sédo neutros
e envolvem os sentidos de cada usuario. Desta forma, ele os separa em meios
quentes e meios frios, explicando que “um meio quente permite menos
participagdo do que um frio”, e, ainda, que “a forma quente exclui e a forma fria
inclui” (1964, p. 39). Os meios quentes requerem sentidos em maior resolucao e
experiéncia passiva, além de serem lineares e destribalizantes. Os meios frios,
em contrapartida, requerem algum sentido em baixa definicho e maior
participagdo, ndo sado lineares e tribalizam. Em outras palavras, os meios
guentes sdo 0S meios mais completos, promovendo maior rigueza de
informacdo. Ja os meios frios, requerem mais participacdo do receptor da
informacao, exigindo mais sentidos. McLuhan, vale lembrar, é pai da ideia de
que o0 meio é a mensagem, 0 que significa que “as consequéncias sociais e
pessoais de qualguer meio — ou seja, de qualquer extensdo de n6s mesmos —
constituem o resultado do novo estaldo introduzido em nossas vidas por uma
nova tecnologia ou extensdo de nés mesmos” (1964, p. 21).

Flusser concorda com McLuhan quanto a ideia de que o meio compde
extensdes do homem, evidenciando que é possivel considerar “as ferramentas,
as maquinas e os eletrdnicos como imitagcdes das maos, como proteses que
prolongam o alcance das mdos e em consequéncia ampliam as informacdes
herdadas geneticamente gragas as informagdes culturais, adquiridas” (2007, p.
36). Para o filésofo, neste sentido, “0 homem € a constante e a ferramenta é a
variavel” (2007, p. 37), ou seja, € o homem quem determina qual sentido ira dar
para a ferramenta, pois ela seria apenas um instrumento.

Buscando responder a pergunta do que seria um aparelho eletrdnico,
Flusser admite haver alguma dificuldade:

As maquinas sao ferramentas construidas de acordo com
teorias cientificas, em um momento em que a ciéncia consistia
sobretudo na fisica e na quimica, ao passo que os aparelhos
eletrbnicos podem ser também aplica¢des, teorias e hipétese da
neurofisiologia e da biologia.

Ele separa ainda os termos ferramenta, maquina e aparelho, sendo:
ferramenta uma imitacdo empirica; maquina uma imitacdo mecanica e aparelho

uma imitacao neurofisioldgica, e justifica este ultimo destacando: “os aparelhos
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eletrdnicos consistem nos mais adequados métodos para transformar coisas
para o uso” (2007, p. 38).

Em seguida, Flusser comenta que a relacdo entre homem e aparelho é
algo reversivel, e ambos funcionam de forma conjunta: “o homem em fung¢éo do
aparelho, mas da mesma maneira, o aparelho em funcdo do homem. Pois o
aparelho so faz aquilo que o homem quiser, mas o0 homem sé pode fazer aquilo
de que o aparelho é capaz” (2007, p. 40). Isto é, existe uma dependéncia do
homem de seu aparelho e vice-versa. No entanto, o aparelho apresenta a
limitacdo do que Ihe foi programado fazer. Junto a isto, Flusser lembra que os
aparelhos sdo mais adaptaveis ao uso do que as maquinas, além de menores e
mais baratos.

Para complementar esta trilha tedrica, trago Scolari (2018), que separa
em palavras-chave os tipos de interface em cada época a partir dos meios
eletrbnicos, buscando compreender as transformacdes sociais (2018, p. 16). Na
década de 1950, tratava-se de uma estrutura; na de 1960 (periodo da obra de
McLuhan) de significado; na de 1980 (periodo da obra de Flusser) do discurso,
questionado por que a interface ndo poderia ser a palavra-chave do século XXI.
Isto porque a interface hoje € elemento essencial para uso de qualquer
tecnologia, seja de comunicacéo, trabalho ou outros fins. Para o pesquisador, as
interfaces nunca serdo transparentes, sempre havera algum espaco para mal-
entendidos ou uma sobreinterpretacdo (2018, p. 36). Sempre havera por parte
do usuério alguma interpretacao diferente da qual era esperada pelo designer.
Portanto, questbes de comportamento de uso vdo para uma proposta de
cocriacao de interfaces, sendo estas um resultado de conversas entre usuario e
designer, com objetivo de chegar a interface perfeita, constituindo uma relacao
de ida e volta entre criador e usuario. Em relagéo a isto, Scolari cita a frase de
McLuhan “nés damos forma a nossas ferramentas e logo elas nos formam™!
(2018, p. 83). Neste sentido evolutivo, também existe outro ponto, o tecnoloégico
que, segundo Scolari, as tornam metabdlicas: “para poder sobreviver, as

interfaces se movem, estabelecem relacdes e interatuam com outras interfaces

11 Tradugdo da autora para a frase em inglés: We shape our tools and thereafter they shape us.
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como um organismo vivo™?, O autor também traz a ideia de que interfaces
formam um ecossistema e que cada interface possui outras interfaces dentro de
Si (1998, p. 58).

Parte-se, agora, para um didlogo destas contribuices tedricas para um
contexto mais pratico. E possivel perceber que mesmo em diferentes esferas de
tempo, esta trilha se complementa e traz sentido para questdes
contemporaneas. McLuhan e Flusser ndo conheceram o smartphone, mas suas
contribui¢cdes sao valiosas e conversam com as ideias e reflexdes trazidas por
Scolari. E realizada, a seguir, uma abordagem sobre as consideracées de cada
autor de forma a apoiar a construcéo desta tese.

No universo de McLuhan, ha 50 anos existiam os meios eletrénicos
analdgicos, interligados por fios e controlados através de botbes. Hoje, temos 0
smartphone que possuem meios da época de McLuhan desmaterializados em
forma de apps, permitindo uma quantidade ampla de extensdes do homem
compiladas em um Uunico aparelho. Percebe-se que este meio virou uma
extensdo recorrente ndo s6 para fins de comunicacdo, mas também para
servigos diversos como transporte, salde, alimentacéo, entre outros. Quanto a
categorizacdo que McLuhan faz de meios quentes e meios frios, entende-se
como uma questdo gque se abre para futuras propostas de estudo. Os meios que
o filésofo conheceu, na década de 1960, eram completamente diferentes dos
existentes atualmente, tanto na forma de uso quanto na questéo de envolvimento
do usuério/espectador em relacdo ao meio. Um smartphone dificilmente se
enguadraria em uma ou outra categoria, pois cada app traz diferentes tipos de
experiéncias e oportunidades a seus usuarios. Fica, portanto, posta aqui uma
instigacdo acerca do assunto, deixando claro que esta questdo ndo sera
aprofundada neste trabalho.

No momento em que Flusser escreveu seu texto original (Die Fabrik,
1991) os aparelhos eram ainda com fios e botdes. Naquele periodo, o autor
comentava que era preciso um processo de aprendizagem mais abstrato, o que

realmente era necessario na época, visto que as interfaces e processos eram

12 Traducdo da atora para texto em espanhol: A medida que la tecnologia se hace mas
sofisticada, se vuelve mas biolégica. Para poder sobrevivir, las interfaces se mueven,
establecen relaciones e interactian com otras interfaces como um organismo vivo.
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bastante diferentes do que conhecemos hoje, com aparelhos moveis, sem fio e
interfaces coloridas e desenhadas para interagcdo com toque ou gestos. Contudo,
Flusser ja visualizava que a relacdo entre o homem e o seu aparelho seria algo
para ficar, mesmo que fossem se moldando com o tempo. Com novas
tecnologias que possibilitam a aproximagao dos aparelhos e do homem, esta
tecnologia passa a fazer parte de um cotidiano cada vez mais presente em
diversas situacbes, criando, como disse Flusser, novos métodos para
transformar coisas para o0 uso. Fica, portanto, evidente a importancia da utilidade
e da fungéo do aparelho e de suas aplica¢gdes para um determinado fim no dia a
dia de seu usuario. Isto vai ao encontro da ideia de aplicativos de um smartphone
e suas funcionalidades, que atuam como ferramentas para que tarefas sejam
cumpridas, existindo sempre um propésito por tras.

A guestdo de o aparelho possuir limites em relacéo a tarefas é cada vez
menor, com todas as possibilidades que os apps trazem com o esforco de
poucos toques. Esta lacuna de possibilidades existe no sentido de
funcionalidades que muitas vezes deixam a desejar ou de uma interface que néo
conversa com 0 seu usuario. Faz-se ai a ponte com Scolari (2018), que aborda
a questado da cocriacao de interfaces, sendo ela uma interagdo entre o designer
e 0 seu usuario. Entender as reais necessidades dos usuarios e, para tanto,
desenhar interfaces aderentes a estas necessidades € fundamental para que
apps sejam bem-sucedidos. Quando o autor fala em metamorfose, lembrando
que novas tecnologias também interferem na evoluc¢édo de uma interface, emerge
a ideia de um conjunto formado por usuarios especificos que irdo utilizar uma
interface e de tecnologias que séo viaveis naquele momento e das possibilidades
de uso, que serdo transformadas em interfaces para esse usuario. Isto gera,
novos habitos de consumo, devido ao agenciamento coevolutivo.

Fazendo um apanhado desta trilha, tem-se um entendimento de que o
meio é uma extensao do homem, mas ele deve servir a um propdsito especifico
e ser desenhado, no caso de interface existentes e que venham a surgir, como
forma de atender a demandas humanas. Entende-se que interface, como meio
e extensao do homem, deve ser natural e ndo algo mecanico e que necessite de
aprendizagem constante. Compreende-se que os aparelhos eletrénicos, hoje

digitais e portateis, estdo em fase de transi¢do e que novas formas de interface
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ainda serdo construidas. Para tanto, e para que sigam sendo esta extensao do
homem, com propoésito de utilidade, precisardo coevoluir cada vez mais em
conjunto com o homem, tendo em vista também a incluséo e a diversidade nas

formas de uso.

1.3.1 Problematizacao: Tese

Com o surgimento dos smartphones, emergem novos habitos de
comunicacdo que atingem todos os tipos de publico, incluindo diferentes
geracbes. Em comunidades habituadas ao uso de novas tecnologias, percebe-
se que os usuarios de diferentes faixas etarias tendem a utilizar recursos de
interface com algum grau de diferenca, sendo as geracdes 60+, de forma mais
geral, os que mais demonstram dificuldades quanto a interfaces mais complexas.
Desta forma, percebe-se que esta seja uma lacuna para um estudo de novas
formas de interacdo homem-maquina tendo em vista criar novos dialogos entre
interfaces e grupos geracionais. Os apps se consolidaram como softwares de
uso especificos, entretanto, muitos sdo pensados para gera¢cdes mais novas,
tendo sido encontradas solucdes paliativas para driblar a dificuldade de uso dos
60+, sem realmente solucionar este problema. Como hipoétese, existiria uma falta
de didlogo entre interfaces do usuario para um publico de geracdo mais velha,
que aprende a utilizar esta interface tendo como referéncia anterior elementos
de um universo analdgico, fisico e ndo ubiquo.

Para resolver esta questao, parte-se para um objetivo geral, apresentado a

sequir:

1.3.2 OBJETIVO GERAL

O presente trabalho tem como objetivo geral identificar o tipo de vinculo
que usuarios 60+ criam com e através de seus smartphones, a luz da utilizacédo
das interfaces do usuario. Busca-se ampliar o foco para questdes bastante
especificas de como as interfaces do usuario podem auxiliar ou atrapalhar o uso
por um publico de usuérios que estabeleceram uma relacdo com outros meios
durante sua trajetoria de vida. De forma complementar, busca-se compreender
0 contexto social dos usuarios acima de 60 anos em um contexto tecnoldgico e

0 impacto que as tecnologias podem causar em suas vidas. Dentro de um
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entendimento de que o smartphone, como existe no momento em que esta

pesquisa € desenvolvida, € uma tecnologia que passa por constantes

atualizacdes e modificacdes, acredita-se que identificar a relacdo de diferentes

geracdes para tecnologias que demandem uso através de interfaces do usuério,

possa contribuir para futuras pesquisas.

Este objetivo geral devera ser atingido através dos seguintes objetivos

especificos:

1.3.3 OBJETIVOS ESPECIFICOS

1)

2)
3)

4)

5)

6)

7)

Identificar intensidade de uso do smartphone e seus apps por grupo de
60+,

Verificar quais as categorias de apps sao mais relevantes para os 60+;
Identificar a compreensdo dos 60+ sobre configuracfes existentes e
possiveis no smartphone e apps instalados;

Identificar a relagdo dos 60+ com as notificagdes recebidas no
smartphone e apps instalados;

Entender comportamentos e preferéncias em relacdo a interface grafica
dos apps das categorias mais utilizadas;

Verificar se ha uso ou interesse por outros tipos de interface (como, por
exemplo: voz, toque, gestos);

Compreender os pontos de maior dificuldade que usuérios 60+

experimentam em interfaces de smartphone.
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2. GERACOES 60+ E TECNOLOGIAS DIGITAIS

Conforme Scolari (2018), assim como as interfaces evoluem, os seus
usuarios também passam por transformacdes ao longo de suas vidas. Com estas
evolugdes, eles envelhecem e a sua maneira de interagir com as tecnologias
também vai se moldando; o que era evidente em uma €época, com Nnovos
produtos e novos tipos de interface, pode ndo ser mais.

O pesquisador traz, como exemplo, a imaginacdo de que esti no ano de
1995 e aparece em sua frente, repentinamente, uma tela de um Power Macintosh
7200 com uma web atual, e questiona se hoje seria capaz de usar e navegar
nesse sistema. Indaga também se poderia compreender a quantidade de
informacdes e links que contém. Em seguida, responde que “certamente levaria
algum tempo para entender a proposta de interacdo™? (2018, p. 84) e conclui
que “ao longo do ultimo quarto de século, a World Wide Web e os usuérios se
coevoluiram. E a interface tem sido a testemunha e o lugar dessa coevolugéo”**
(2018, p. 84). O autor deixa clara a diferenca entre os termos coevolucéo e
adaptacdo. Quando ha coevolucdo, ambos os atores (no caso usuario e
tecnologia) evoluem de forma igual. Quando ha adaptacéo, apenas um evolui e
o outro deve seguir (2018, p. 79).

Esta coevolucdo dos usudrios se torna evidente ao observarmos que
existem diversos tipos de usudrios que fazem uso de diferentes tecnologias,
como no caso dos smartphones. Estes aparelhos e seus apps sao usados tanto
por pessoas bem jovens, incluindo criancas com poucos anos ou meses de vida,
guanto por pessoas mais velhas. O que possivelmente seja diferente é a forma
de uso e os tipos de relagdes que sdo estabelecidas entre cada publico e seu

artefato.

13 Tradugéo da autora para o original em espanhol: Seguramente me llevaria un buen rato
compreender la propuesta de interaccion

14 Traducdo da autora para o original em espanhol: a lo largo del Gltimo cuarto de siglo, la
World Wide Web y los usuarios hemos coevolucionado. Y la interfaz ha sido el testigo y el lugar
de esa coevolucion.
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2.1 OS 60+ NA CONTEMPORANEIDADE

O aumento da expectativa de vida faz com que habitos, costumes,
tendéncias sociais e até mesmo o mercado de trabalho tenha de se moldar.
Pessoa et al. (2008) falam sobre uma revolucdo de pessoas em idade entre 55
e 70 anos. Segundo os pesquisadores, “essa revolu¢do nao ocorre apenas na
area da qualidade de vida, mas, e principalmente, na area tecnoldgica, onde
estdo cada vez mais atuantes e exigentes” (2008, p. 655). Quanto tempo o
tempo tem € um documentario exibido pelo Netflix, que dedica um momento
para falar sobre o envelhecimento da populacédo e o aumento da expectativa de
vida. Afirma-se, ali, que a sociedade ultrapassou a terceira idade, chegamos na
quarta: “os 80 anos s&o os novos 60" e o sistema precisa se adaptar a esta nova
ordem mundial (QUANTO, 2017). No documentario, aborda-se sobre questbes
de trabalho, em que o fisico e cosmodlogo Luis Alberto Oliveira destaca que os
modelos que conhecemos ja estéo ultrapassados, € preciso reformatar e definir
o planejamento da vida, combinando a formag&o, trabalho e lazer durante toda
vida, sem que haja periodos etarios para isso. Ordonez et al. (2011) comentam
sobre a importancia da internet para o publico mais velho. Segundo os
pesquisadores, os idosos sofrem algum declinio em suas funcdes sociais devido
a doencas ou ao isolamento, porém a internet lhes possibilita novas interacdes
sociais (ORDONEZ et al. 2011).

Em relacdo ao envelhecimento da populacdo em ambito global, o jornal
brasileiro Estaddo publicou uma matéria abordando a valorizacdo de pessoas
com mais de 50 anos. Evita-se utilizar o termo idoso, pois ele passa a ser algo
pejorativo, sendo que as pessoas mais velhas de hoje ndo se sentem mais como
os velhos de décadas anteriores. Elas ndo se consideram “velhas”, sentem-se
mais vigorosas do que as geracdes anteriores, tem mais recursos financeiros e
desejam exercer mais atividades, inclusive de lazer.

Os individuos nascidos entre o fim da 2.2 Guerra e meados
dos anos 60 estdo chegando a terceira idade em maior
namero, em melhores condicbes de saude e com mais
recursos para gastar do que qualguer outra geracao anterior.
E comum que se sintam muito mais jovens do que seus pais

se sentiam quando tinham a idade que eles tém hoje. “A
aposentadoria costumava ser um periodo curto, entre 0s
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cruzeiros maritimos e as cadeiras de rodas”, diz Joe Coughlin,
que comanda o AgeLab no Massachusetts Institute of
Technology. Agora tornou-se uma nova fase da vida, tédo
extensa quanto a infancia ou a meia-idade, e essas pessoas
querem estrutura-la de forma diferente. “Apesar disso,
continuamos a oferecer a elas a mesma vida de aposentado
que o meu avo levou. (ESTADAO, 2017)

A matéria destaca o uso de sites de relacionamento dentre pessoas com
mais de 50 anos nos Estados Unidos. A maior preocupacdo destas pessoas,
neste caso, seria a seguranca. A matéria também alerta que este publico é mais
exigente do que o mais jovem: “Esses consumidores ndo se veem como velhos
e reagem negativamente a anuncios publicitarios voltados especificamente para
o publico idoso”. (ESTADAO, 2017)

Fica evidente também o tipo de acesso a noticias por esses publicos, tanto
nos paises centrados por jornais impressos (india e Suécia) quanto nos paises
centrados pela TV (EUA e China), o acesso de jovens passa a ser por
smartphones, enquanto os mais velhos ainda tendem ao modo antigo. (2018, p.
22). Quanto a redes sociais digitais, elas crescem em propor¢ao igual em todas
geracdes nos EUA (2018, p. 38).

Existe um mercado digital para pessoas acima de 60 anos, inclusive com
influenciadores digitais, como blogueiras que despontam altos numeros de
seguidores nas redes sociais. Mesmo aposentadas, sd0 pessoas que seguem
ativas e integradas em uma nova e diferente atividade das que exerciam antes,
fazendo algo que Ihes dé& prazer através do uso de tecnologias da informacéo e
comunicacdo, que nesse caso Sao os blogs e as redes sociais. A autora de um
dos blogs, intitulado The Accidental Icon, atualmente com 63 anos, diz ter criado
o blog porque ndo encontrava nenhum outro que conversasse com seu estilo,
que para os padrdes sociais conhecidos parece um tanto despojado para sua
idade. Quando fala o que esperava encontrar em um blog, ela se define da
seguinte maneira: “Mulheres (como eu) que n&do sao famosas ou celebridades,

mas sao inteligentes, criativas, de moda, encorajadas, pensativas, envolvidas,
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relacionadas e, mais importante, claras e confortaveis com quem sao” °
(SLATER, 2018).

Em pesquisa realizada pela PUCRS com um grupo de Terceira Idade
*(GTI) participante de laboratérios de informatica, concluiu-se o seguinte:

Os dominios fisico e psicologico apresentaram diferencas
significativas, pois os idosos do grupo | participam de grupos de
convivéncia, em especial, das oficinas de informatica,
aumentando o convivio social e educacional, melhorando a
autoestima e contribuindo para a qualidade de vida. (SILVEIRA
et al., 2014, p. 602)

Os pesquisadores deixam claro que o experimento realizado mostrou que
oficinas como a de um laboratério de informética favorecem as relagdes sociais
dos 60+, entretanto, deixam aberta a questdo sobre a qualidade de vida,
comentando que mais estudos no campo S&A0 necessarios para este
entendimento.

Outro estudo aponta o interesse dos mais velhos em se manterem
atualizados quanto a novas tecnologias, levando em conta seu aspecto de saude

fisica e mental, o qual vem melhorando nos ultimos anos.

Grande parte dos idosos desfruta de boa saude fisica e mental
e, embora algumas habilidades possam diminuir nas pessoas,
fisica e intelectualmente ativas, elas podem manter-se muito
bem na maioria dos aspectos e até mesmo melhorar a sua
competéncia. (SILVEIRA et al., 2014, p. 179)

Pesquisa da plataforma de redes sociais Facebook!® aponta o
crescimento da populacdo com mais de 60 anos utilizando o aplicativo, indicando
gue duas em cada trés pessoas, a partir desta faixa etaria, usam a ferramenta.
Na pesquisa realizada com brasileiros acima de 60 anos, 64% afirmaram ter um
smartphone. Diariamente, 83% afirmam que utilizam a rede social diariamente,
0 que equivale a um numero de 5,2 milhdes de pessoas. Outros dados chamam

a atencao, tais como: 49% desta populacdo ja compram através da internet e

15 Tradugao da autora para o originail em inglés: Women (like me) who are not famous or
celebrities but are smart, creative, fashion forward, fit, thoughtful, engaged, related and most
importantly clear and comfortable with who they are

16 Facebook para empresas. Disponivel em: https://www.facebook.com/business/news/senior-
fb-insights. Acesso em: 20 nov. 2019.
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25% possuem conta no Instagram - outra rede social digital voltada para
publicacdo de imagens.

Porém, Ordonez et al. encontram alguns critérios de barreira em
navegacdo fluida na internet por parte do publico de maior idade. Os
pesquisadores comentam sobre uma pesquisa realizada por Verona et al. (2006)
que apontava que a diversidade e excesso de informacfes encontradas em
mecanismos de busca na internet poderiam causar confusdo e dificuldades
durante a busca por informacdo (ORDONEZ et al., 2011, p. 2016). Ou seja,
existem, sem duvida, limites que fazem com que pessoas com mais idade ndo
consigam acompanhar todas as tendéncias tecnoldgicas, as quais muitas vezes
podem ser Obvias para geracdes de menor idade. Resultados de uma busca,
como citados acima, ndo sao empecilhos para uma navegacao, mas podem
gerar davidas a medida que o usuario pode ndo ter a compreensao de qual a
mais correta no sentido de veridicidade ou qual € o conteudo de maior valor, no

sentido da informacéo.

2.2 O ENVELHECIMENTO DA POPULACAO BRASILEIRA

Segundo dados estatisticos do IBGE!’, a expectativa de vida do cidadéo
brasileiro foi de 75 anos em 2015, tendo aumentado em 30 anos desde 1940,
quando entdo era de 45 anos apenas. Em um recorte de 7 décadas, a
expectativa de vida do brasileiro teve um aumento de 30 anos devido a melhores

condicBes de vida, conforme o gréafico a seguir.

17 Matéria do IBGE. Disponivel em: http://www.brasil.gov.br/governo/2016/12/expectativa-de-
vida-no-brasil-sobe-para-75-5-anos-em-2015. Acesso em: 20 jun. 2018.
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INDICADORES DEMOGRAFICOS - 1940/2017 | Brasil

Expectativa de vida ao nascer Taxa de mortalidade infantil

w TIUNEAES e POITIENS e tOCIOE

146,6

795
76,0
725

48,3
45,5
429

12,8

Fante: 1BGE - Diretaria de Pesquisas, DPE

Gréfico 1: Fonte: IBGE1S,

Ha diferencas quanto as regides, sendo as do sul do pais ainda mais altas,
como a do estado de Santa Catarina que registrou 78,8 anos. No gréafico acima,
€ possivel ver que a mortalidade infantil é fato que decresce de forma brusca, o
que também contribui para o aumento da populacao.

Conforme resultados da pesquisa do Midia Dados 2018 sobre o perfil dos
internautas brasileiro, por faixa etaria, a populacédo de internautas 60+ ainda é
bem menos numerosa do que as gera¢des mais novas, sendo de 11% com idade
entre 50 e 54 anos e apenas 2% acima de 65 anos. No entanto, o consumo de
internet pelas gera¢des mais velhas vem crescendo e 0s usuérios 60+ ganham
mais espaco e importancia. Isto é abordado por Pessoa et. al (2008), os quais
comentam que “a velhice é um fato social emergente no Brasil. Nunca se teve
tanta preocupacdo em mudar o conceito que se formou ao longo das sociedades
modernas quanto a velhice como um estado de senilidade e incapacidade”
(PESSOA et. al, 2008, p. 656).

Em relatorio sobre as mudancas demograficas ocorridas no Brasil nas
tltimas décadas, Simbdes (2016) destaca primeiramente o0 interesse da

comunidade académica sobre as mudancas demograficas ocorridas no mundo

18 Disponivel em: https://agenciadenacticias.ibge.gov.br/agencia-noticias/2012-agencia-de-
noticias/noticias/23206-expectativa-de-vida-do-brasileiro-sobe-para-76-anos-mortalidade-
infantil-cai. Acesso em: 20 out. 2019.
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https://agenciadenoticias.ibge.gov.br/agencia-noticias/2012-agencia-de-noticias/noticias/23206-expectativa-de-vida-do-brasileiro-sobe-para-76-anos-mortalidade-infantil-cai
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ocidental, em seguida, aponta para o controle de fecundidade, principalmente
nos paises desenvolvidos, como sendo um grande causador dessas mudancas:
Nesse particular, volta a cena a indagacéo sobre a capacidade
explicativa de perspectivas tetricas formuladas na década de
1970, acerca da importancia da contribuigdo da difusédo de novos
valores, ideias e conhecimentos, cuja origem encontra-se nos
paises industrializados, fatores estes utilizados para entender o

gue se passava com a fecundidade nos demais paises.
(SIMOES, 20186, s/p.)

Entre as diversas preocupacfes apontadas nesse estudo, com saude e
previdéncia, entra também sobre a estrutura de servicos:

A guestdo que se coloca é saber se a sociedade brasileira tem

consciéncia das implicagbes dessa nova pressédo populacional

sobre a estrutura de servigos, alguns dos quais terdo de ser

ampliados, enquanto outros, criados, de forma a atender
adequadamente a essa nova clientela. (SIMOES, 2016, s/p.)

O autor finaliza o estudo dizendo, através de um ponto de vista de
valorizagdo das geragdes mais velhas, que “A velhice ndo pode ser vista,
portanto, como término, mas como um recomegar com caracteristicas e valores
proprios; € uma nova forma de olhar o mundo” (SIMOES, 2016, s/p. ). Conforme
Zacharias (2005), “o termo “terceira idade” surge para expressar novos padroes
de comportamento de uma geragao que se aposenta e envelhece ativamente”.
Novamente volta a questdo de que as pessoas estdo vivendo mais, com mais
condicbes, mas, de certa forma, marginalizadas nos novos contextos sociais.

O aumento dessa expectativa de vida, por um lado possibilita ao
idoso viver mais anos e com melhor qualidade. No entanto, estio
sujeitos as dificuldades de adaptacdo as condi¢cdes de vida

atuais, acrescidas das dificuldades fisicas, psiquicas, culturais e
sociais decorrentes do envelhecimento. (ZACHARIAS, 2005,

s/p.)

Zacharias aponta para a ideia de que quando as pessoas chegam nessa
etapa da vida, elas possuem a percepcéao de que ha ainda muita coisa a ser feita,
no entanto, seu tempo para tal é curto. Porém esta percepc¢ao pode ser estendida
a qualquer outra geracao, pois o entendimento de tempo e uso € muito particular
de cada individuo. Este parece ser um fator importante a considerar em termos

de servicos de tecnologia, pensando em algo que ofereca mais possibilidades
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de forma mais intuitiva e pratica, porém que possa valer para qualquer faixa

etaria.

Pessoa et al. comentam sobre um novo comportamento, decorrente em
funcdo da visédo de aposentadoria, que passou de uma concepcao de retirar-se
da esfera publica (to retire) para, na década de 1980, significar que a pessoa néo
estaria mais qualificada para o servico ativo. Atualmente isto estd mudando e os
pesquisadores comentam:

Antes, se era mais usual observar os netinhos brincarem na rua,
enquanto vovos doces e meigas se acomodavam em suas
cadeiras de balanco, agora disputam o tempo de uso do

computador com todos os moradores da casa, dos pais aos
filhos. (PESSOA et al., 2008, p. 656)

Ou seja, nada impedem que estejam ativos e que possam interagir com
as novas tecnologias, assim como todos ao seu redor. Porém, mais adiante, 0s
pesquisadores lembram que para o uso de novas tecnologias por estes usuarios
0 maior problema € a questao biolégica: “com o passar dos anos, as diminuicées
da visdo, da musculatura, entre outros, conspiram contra a possibilidade de
locomocao” (PESSOA et al., 2008, 657), levando em consideracdo o uso de

computadores e tecnologias a fins.

Do ponto de vista social, o nimero de geracdes 60+ no Brasil vem
aumentando de forma acelerada. Segundo dados do IBGE (Goldman. 2000), em
1980, os 60+ correspondiam a 6.06% da populacdo em geral; em 1990, ja eram
7.06%, sendo que a estimativa para 2000 era de 8%; para 2025 a projecao é de
15%. (ZACHARIAS, 2015). Pessoa et al., em anadlise levantada sobre uso de
tecnologias por pessoas entre 55 e 70 anos, comentam sobre o crescimento
desta populacdo, tendo em vista também questdes de salde e que, portanto,
para 2020 esta populacdo deve alcancar mais de 32 milhdes de pessoas
(PESSOA et al. 2008, p. 655).

2.3 INTERFACES E GERACOES 60+: PROBLEMAS E FACILIDADES

O cotidiano de geracdes mais velhas em relagdo ao seu contexto social

mudou nos ultimos anos. Avés ndo passam mais o tempo em casa, assistindo a
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programas de TV, fazendo croché ou em asilos vendo o tempo passar. Eles
estdo cada vez mais conectados através de smartphone, se comunicando com
parentes e amigos, independentemente de onde estejam. Houve uma
significativa mudanca de comportamento desta geragédo, com uma ruptura do
que era visto como um esteredtipo da pessoa mais velha. Conforme
Sakdulyatham et al. (2017, p. 147), as familias nucleares diminuiram, fator que
contribui para que uma pessoa de mais idade figue mais tempo sozinho. O
smartphone possibilita que ele preencha este vazio e se reconecte com a familia
através de apps que permitam a comunicacdo a distancia. Ainda, conforme os
autores, apesar de usarem menos as possibilidades que o smartphone oferece,
em relacdo ao uso dos jovens, os 60+ podem usar seus dispositivos para
aprenderem coisas novas e para conveniéncias do dia a dia.

Diferentes pesquisas nacionais e internacionais apontam a dificuldade
das geracdes mais velhas em se relacionar com novas tecnologias, a qual vem
ocorrendo desde os tempos em que a comunicacdo se tornou mais mével e
ubiqua. Em trabalho elaborado pelos pesquisadores Anjos e Gontijo (2015), foi
relatado que o publico da terceira idade utiliza bem menos recursos do que um
aparelho smartphone oferece, utilizando basicamente os servicos de ligacdes
telefébnicas e o de troca de mensagens. No trabalho, evidencia-se que icones
gue remetem a algo analdgico ou fisico tém melhor eficacia quando utilizados
em botbes da interface gréafica, além do uso dos respectivos termos como, por
exemplo, ‘despertador’ ao invés de ‘alarme’. A preferéncia por icones grandes
também foi identificada na pesquisa com os 60+ brasileiros.

Conforme pesquisa realizada por Comunello et al. (2017), em relacdo ao
uso de aparelhos moveis com a populagéo idosa na Italia, percebe-se ainda um
grande preconceito em relacdo ao uso de novas tecnologias por este publico.
Paralelo a este preconceito, existe uma caréncia de estudos que visam entender
0s comportamentos e a relacdo do publico de mais idade com aparelhos como
smartphones.

Ao se concentrar has pessoas mais velhas (que estdo longe do
"usuario ideal", muitas vezes assumido para as TIC), os
resultados contribuem criticamente para o debate mais geral
sobre as TIC e a vida cotidiana. A sub-representacdo de pessoas
idosas no uso de TIC afeta o design e a teoria da ferramenta,
assumindo, muitas vezes, implicitamente que o "usuario ideal"
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das TIC é jovem e pronto para aproveitar todas as
potencialidades das TIC.* (COMUNELLO et al. 2017, tradugéo
livre)

O uso de tecnologias novas € visto como algo a ser utilizado por jovens
gue entendam e dominam rapidamente o funcionamento de suas interfaces.
Comunello et al. (2016, p. 802, traducgéao livre) comentam que “cada geragéo é
um grupo culturalmente situado que cresce com um estilo de midia especifico, e
0 processo de construcdo social € uma relacdo dinamica e reciproca entre
convengoes e praticas sociais” 2.

Em pesquisa realizada com pessoas 60+ e tecnologia na Suécia,
Mostaghel aborda o aspecto de que a tecnologia integra os mais velhos junto a
sociedade de informacédo, permitindo que eles fiqguem mais envolvidos com a
familia e amigos através de redes sociais. Além disso, a pesquisadora sueca
salienta:

Ha muitos impactos positivos de usar ferramentas tecnoldgicas
para idosos, como melhorar sua qualidade de vida e permitir que
eles vivam de forma mais independente em suas casas. As
ferramentas tecnoldgicas também podem melhorar o estado de
salde dos ancidos; por exemplo, os idosos podem seguir alguns
exercicios diarios dos comprimidos. A Internet € uma janela para
0 mundo; portanto, 0s idosos que usam a Internet tém muitas
vantagens sobre aqueles que ndo usam.?* (MOSTAGHEL, 2016,
p. 4897, traducao livre)

A pesquisadora também aponta que o aumento de pessoas idosas com
um bom estado de salde e mental € um novo mercado para industrias, e enfatiza
as de tecnologia (Mostaghel, 2016, p. 4899), onde também s&do encontradas

questdes de transacfes bancarias e seguranca.

19 No original: By focusing on older people (who are far from the ‘ideal user’ often assumed for
ICT), the findings critically contribute to the more general debate on ICT and everyday life.
Under-representation of older people in ICT usage affects both tool design and theory, often
implicitly assuming that the ‘ideal user’ of ICT is young and ready to take advantage from all the
potentials of ICT.

20 No original: each generation is a culturally situated group that grows up with a specific style of
media, and the social-construction process is a dynamic and reciprocal relationship between
conventions and social practices

21 No original: There are many positive impacts of using technology tools for the elderly such as
improving their life quality and enables them to live more independently at their homes. The
technology tools may also improve the elders' health status; for instance, the elderly can follow
some daily exercises from the tablets. The Internet is a window to the world; therefore, elders
who use the Internet have many advantages over those who do not.
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Pesquisadores portugueses, Neves e Amaro (2016) também ressaltam a
importancia de estudos sobre o publico de mais idade, comentando sobre o
esteredtipo que parece persistir sobre este publico. Porém, em termos de
atividades laborais, apontam pesquisas que mostram que pessoas em idades
avancadas sdo mais propensas a serem melhores funcionarios, sdo mais
pontuais, estaveis e estdo mais dispostas a correr riscos (2016, p. 3). Os
pesquisadores também defendem a visdo de que esta populacdo traz
contribuicdes sociais e econdmicas:

O envelhecimento da populacdo indubitavelmente traz desafios
sociais e econdmicos, comecando com uma dependéncia
baseada na idade, mas o foco nos custos do envelhecimento da
populacédo ignora as contribuicbes sociais e econdmicas dos
cidad&os mais velhos. (NEVES; AMARO, 2016, p. 3)

Ignorar que os mais velhos atualmente podem trazer contribuicfes ja ndo
deveria fazer sentido, pois o envelhecimento da populacédo se d4 em decorréncia
de uma melhor qualidade de vida em ambito mundial, fazendo com que estas
pessoas continuem aptas a atuarem social e economicamente.

Quanto a questdes mais técnicas de produto, Neves e Amaro também
trazem um importante aspecto para este trabalho, que é a sensibilidade em

perceber as barreiras que tangem o uso de produtos tecnolégicos:

Envolver os idosos no desenho dos produtos e um treinamento
adequado pode ser fundamental para melhorar o engajamento
de usuérios idosos. Pesquisadores e professores precisam
reconhecer que os idosos sdo um grupo muito heterogéneo, mas
esse aumento de idade estd correlacionado com algumas
perdas na cognicdo, ou seja, um declinio na chamada
inteligéncia fluida.?? (NEVES; AMARO, 2016, p. 3, traducéo livre)

Em relacdo a estudos nesta area, outra pesquisa realizada na Italia levou
em consideracdo questdes motoras e cognitivas, confirmando algumas
hipéteses a respeito do uso de novas tecnologias por parte dos 60+:

os idosos estao interessados em usar dispositivos tecnolégicos
com maior motivacao quando eles os percebem como féceis de
usar e quando acreditam que a tecnologia irA melhorar sua

22 No original: Involving the elderly in the design of the products and an adequate training may
be critical to improve the engagement of elderly users. Researchers and teachers need to
acknowledge that the elderly are a very heterogeneous group, but that age increase is
correlated with some losses in cognition, namely a decline in the so-called fluid intelligence.
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salude e seguranca. A falta de um beneficio percebido € a
principal barreira para um uso mais amplo de tecnologias de TI
interativas.?® (CALLARIA et al., 2012, p. 367)

As pesquisadoras comentam que pessoas com mais de 60 anos
demonstram preferéncia por dispositivos tecnoldgicos que possam providenciar
informacdes especificas de forma adaptada e que possam fazer parte de sua
rotina diaria normal (CALLARIA, 2012, p. 367). Por fim, fazem algumas
sugestbes sobre areas especificas que carecem de pesquisa em relacdo ao
publico de terceira idade e tecnologia, que, além de questbes comunitarias e de
saude, € justamente a questédo de usabilidade:

Principios de usabilidade: mais devem ser investidos por
designers e provedores em termos de usabilidade para o grupo-
alvo especifico de idosos. O design ndo personalizado para
pessoas mais velhas com caracteristicas fisicas especificas (por
exemplo, limita¢des fisiolégicas em visdo, audicdo, movimento)
e processos cognitivos (memoria seletiva muitas vezes
orientada por necessidades praticas) também devem ser
considerados. (...). As questdes de acesso, facilidade de uso e
conveniéncia dos sistemas de tecnologia também foram
identificadas como barreiras principais para um uso mais
amplo.?* (CALLARIA et al., 2012, p. 367, traducéo livre)

Estes estudos demonstram que existe interesse e pesquisas sendo
realizadas para encontrar diretrizes e solugdes para este problema. Por serem
as midias méveis e suas interfaces recursos que evoluem de forma muito rapida,
entende-se que as solu¢des nunca serdo definitivas ou permanentes, mas sim
irdo possibilitar identificacdo de novas possibilidades para futuros produtos que
entrardo no mercado. A partir disso, concorda-se com Scolari quando ele fala da

coevolucdo. Havera modelos que irdo se desenvolver e se transformar, porém,

23 No original: The results confirmed the hypotheses: the elderly are keen to use technological
devices with greater motivation when they perceive them as user-friendly and when they
actually believe that the technology will improve their health and safety. The lack of a perceived
benefit is the primary barrier to a wider use of interactive IT technologies.

24 No original: Usability principles: more should be invested by designers and providers in terms
of usability for the specific target group of seniors. Userfriendly design for older people with
specific physical characteristics (e.g. physiological limitations in sight, hearing, movement) and
cognitive processes (selective memory often driven by practical needs), should be also
considered. For example, elderly with motor impairment find it difficult to step up the balance
board and correctly use it (...). Issues of access, ease of use, and convenience of technology
systems were also found to be key barriers to wider use.
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€ importante que o usuario acompanhe essa curva de aprendizagem e possa ter

um amplo entendimento do sistema de forma linear a sua evolucéao.

2.4 INTERFACES E GERACOES 60+: SOLUCOES EXISTENTES

Com as mudancas tecnoldgicas na sociedade, o mercado buscou formas
de integrar os mais velhos no contexto de uso de tecnologias moveis. Surgem,
portanto, aparelhos especificos para usuérios 60+, como os chamados celulares

para idosos.

Google e jmnsionce puce

Figura 1: Celular para idoso. Fonte: Captura da autora.
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Lancado por diferentes fabricantes, os modelos consistiam em teclas
maiores e cores vibrantes no visor. O principal objetivo destes aparelhos é a

acessibilidade e a comunicacao através das teclas do telefone.

Uma barreira é que este tipo de celular ndo atende a necessidade de uso
de outros aplicativos, como é o caso de redes sociais ou apps de mensagens.
Em pesquisa realizada com geracfes mais velhas na Tailandia, pais cujo
envelhecimento populacional é bastante acelerado, Sakdulyatham et al. (2017,
p. 152-153) afirmam que os principais problemas da interface gréfica para os
idosos seriam os elementos fonte, cor, brilho e contraste. Sdo elementos que
tratam de questbes visuais relacionadas ao desenvolvimento do design visual e
que atualmente j& foram identificados pelo mercado. Surgem, portanto, apps
para Android que permitem a modulacdo da interface grafica padrédo dos
modelos para uma GUI mais simples e que atende a questéo de visibilidade e
motricidade, com botbes digitais e representados por icones maiores. No
entanto, essas interfaces ndo atendem aspectos de navegacao (principalmente
dentro de aplicativos) e configuracdes mais complexas.

2.3.1. Breve analise de aplicativos moduladores de interface para idosos

Para um entendimento sobre o estado da arte e sua pratica, foram verificados

0s seguintes aplicativos:

a) CPgD Alcance?®: App desenvolvido para deficientes visuais, sendo
também indicado para pessoas de mais idade devido a dificuldade fisica.

e Interface: apresenta uma interface gréfica com botdes e icones
grandes sem legendas. O feedback por voz é constante. Necessita

de dois toques rapidos para acessar as funcionalidades. Alguns
comandos ndo foram executados de forma sincrona durante o

teste, demorando. Possui a interface mais completa. Os botdes
inferiores representam o voltar e a tela inicial, porém, sua
interpretacdo pode néo ser evidente. O mesmo para os icones dos

botdes, que foram esclarecidos apds o guia por voz.

25 Disponivel em: https://www.cpgd.com.br/cpgd-alcance/. Acesso em: 11 dez. 2018.
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e Configuracdes: A maior parte das configuracdes deve ser feita
inicialmente, sendo solicitadas diversas configuracdes no sistema
Android. Um guia por voz facilita durante o processo. No entanto,
configuragbes internas do sistema podem ser confusas por
requererem maior navegacao entre opgoes.

e Apps: seguem respectivamente com sua interface e tamanho

padrao.

ATENGAO
Selecione o aplicativo CPGD

Figura 2: GUI do CPgD. Fonte: capturas de tela obtidas pela autora.

b) Phonotto?®:

e Interface: Interface gréafica simples, com botdes e icones grandes.
Exige dois toques rapidos para acessar as funcionalidades. O
horario do reldgio fica em evidéncia, seguido dos contatos para
discagem rapida. Abaixo botdo para ligacbes e adicdo de
aplicativos diversos.

e Configuracdes: sao feitas inicialmente, mas permite reconfigurar
algumas funcionalidades depois. O guia por voz funciona apenas
no idioma nativo, apesar de o idioma ter sido trocado no inicio do
uso. Destaque para os ajustes que estdo pendentes, informados
com um banner junto ao icone de configuracdes.

e Apps: seguem respectivamente com sua interface e tamanho

padrao.

26 Disponivel em: http://www.phonotto.com/?lang=pt-pt. Acesso em: 11 dez. 2018.
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Figura 3: GUI do Phonotto. Fonte: capturas de tela obtidas pela autora.

c) Big Launcher?’ (versdo gratuita):

e Interface: Interface grafica simples, organizada com botbes e
icones grandes. Destaca o nivel de bateria, conexdo data e hora.
Exige apenas um toque para acessar as funcionalidades.

e Configuracdes: séo feitas inicialmente, porém permite reconfigurar
algumas funcionalidades ap6s. Nao ha guia por voz como padréo,
é preciso configura-lo.

e Apps: seguem respectivamente com sua interface e tamanho

padréo.

] e
TER 11 11:51°
DEZEMBRO 2018

Selecionar orientagdo
GERCIE]
Automatico (padrao;

Aplicar um
tamanho de texto
para preferéncias v

Ecra Completo

Figura 4: GUI do Big Launcher. Fonte: capturas de tela obtidas pela autora.

Apesar de serem solucBes possiveis para usos bastante especificos,
entende-se que essas interfaces trazem outro problema, que é a exclusao de
seu usuario do todo que um aparelho possa oferecer. Isto porque ela limita o
usuario a utilizar somente o que estd ampliado e pré-configurado. Ou, como na
maioria dos casos, serve apenas como uma tela inicial, ao passo que quando o

usuario abre algum app que esteja instalado no seu aparelho, como uma rede

27 Disponivel em: http://biglauncher.com/pt/. Acesso em: 11 dez. 2018.
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social, por exemplo, esse app trar4d sua forma original. Outro ponto a ser
considerado € que existirdo novas possibilidades e formatos de interface, com
Novos apps, 0S quais ja deveriam poder contemplar questdées mais amplas de
acessibilidade para todos os tipos de usuarios, e ndo novamente depender de
skins que modulem ou orientem o seu uso. Portanto, o entendimento é de que
esse tipo de solucdo ainda nédo € aideal, reforcando que existe uma lacuna a ser
preenchida na questdo de facilitacdo das configuracdes das interfaces do

usuario.
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3. MIDIAS MOVEIS E SOCIEDADE

“Tudo no mundo € animado, pois tudo se move e deve ter um motivo para
se mover’ destacou Flusser (2007, p. 69) ao se referir a roda, importante
elemento da mecéanica, que aos poucos vai sendo substituida por outras
tecnologias que permitem a mobilidade humana. Esta citacdo permite a
visualizagdo de duas possibilidades de mobilidade na sociedade
contemporanea: a mobilidade humana com as midias méveis e a mobilidade das
coisas (contetdos) através das interfaces digitais. Flusser reforca ainda que o
tempo traz transformacdes; tudo um dia perecera. E assim esta sendo com
midias que antes ndo eram maveis ou digitais, bem como seus conteudos, que

agora circulam pelos mais diferentes artefatos moveis.

O cenario da comunicacdo estda mudando com o avanc¢o das inovacdes
tecnoldgicas, especialmente com as possibilidades trazidas por tecnologias
digitais. Conforme Santaella,

na passagem, gue estamos vivenciando, da revolugéo eletrénica
para a revolucdo digital com suas maquinas - dispositivos
computacionais aliados as telecomunicacdes em dimenséo
planetéria, a exponenciacdo da complexidade do campo da

comunicacdo comeca a atingir proporcdes gigantescas".
(SANTAELLA, 2001, s/p.)

Como consequéncia disto, junto a possibilidade de mobilidade dos meios
digitais, surgem novos comportamentos sociais. Lemos deixa claro que essa
mobilidade agora permite ndo somente receber informacdes, mas também
produzir os préprios conteudos:

Ja com as midias de fungcdo p6s-massiva, moveis e em rede, ha
possibilidades de consumo, mas também de producdo e
distribuicdo de informacg&o. Aqui a mobilidade fisica ndo € um

empecilho para a mobilidade informacional, muito pelo contrario.
(LEMQS, 2009, p. 28)

De acordo com Pellanda (2009, p. 16), “a comunicacdo movel esta
transformando atividades econémicas e sociais de maneira profunda (...). Com
isso, varias fungbes da economia informal nasceram dessa possibilidade.”
Surgem apps que transformam servigos e produtos em facilidades que cabem

no bolso dos usuarios. Exemplos sdo o Uber, que surge como inovacao do
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servico tradicional de taxi; o Waze?®, que permite navegar por GPS no transito
de forma colaborativa; o Spotify?®, que permite ouvir qualquer album musical
disponivel em uma nuvem; apps de comunicacdo, que permitem enviar
mensagens ou fazer ligacdes por video. Ou seja, surgem apps que permitem a
qualquer usuario e em qualquer tipo de situacdo executar atividades

independentemente do lugar.

Voltando no tempo, vamos a Engelbart, que se considerava um sonhador.
Dois anos antes do langamento do iPhone no mercado digital, o inventor do
mouse de computador e um dos precursores da interface gréfica do usuario
proferiu que o fluxo da Web como HTML avanca de forma constante a uma
arquitetura estruturada com conjuntos de ferramentas de edi¢do; porém
precisaria se tornar um modo de a maioria das pessoas fazerem todo seu
trabalho, junto a um hiperdocumento, envolvendo menos cépias de documentos
em papel (ENGELBART, 1995). Pois bem, passados alguns anos, o mundo
conhecia uma nova forma de experimentar a internet, que passou a ser levada
no bolso e utilizada ndo somente para questdes de trabalho, mas também para

lazer e entretenimento.

Nos bolsos, apps de qualquer natureza se encontram disponiveis para
download imediato, bastando o aparelho estar conectado a uma rede de internet.

3.1 SOCIEDADE MEDIADA POR APLICATIVOS

A sociedade atual se adaptou a produtos que sédo utilizados em
plataformas digitais mdveis como as telas de tablets ou smartphones. Prova
disso é o numero de usuérios de internet munidos de dispositivos méveis que
vem crescendo ano apds ano. Para ilustrar este crescimento, o grafico a seguir

mostra 0 aumento de usuarios assinantes por aparelho celular.

28 Disponivel em: https://www.waze.com/. Acessado em 23 out. 2019.
29 Disponivel em: Disponivel em: https://www.spotify.com/br/. Acessado em 23 out. 2019.
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Graéfico 2: Assinantes méveis globais. Fonte: Statista3°

O mundo oriental é o que mais utiliza em quantidade, tendo a regido da
Asia-Pacifico o dobro de uso do que o restante do mundo. A América Latina esta

em 4° lugar neste ranking, apds Europa e Africa.

Com este aumento exponencial no nimero de usuarios, as lojas de apps
possuem um menu cada vez mais variado de possibilidades. Apps diversos
permitem a realizacdo varias comodidades do dia a dia, desde o consumo de
informacg0des atualizadas bem como transacdes financeiras ou compras online,
sem qualquer esfor¢go de locomocgé&o para o usuario, bastando apenas a posse
de um aparelho conectado a internet com os requeridos apps baixados.
Kluitenberg chama os apps de maquinas de Turing3! portateis (2014, p. 99,
traducdo livre) comentando que:

Essa palavra de trés letras indica a maquina de Turing portatil
gue transforma os dispositivos de comunicagdo sem fio que

transportamos conosco em qualquer lugar, em uma variedade
aparentemente infinita de outras midias e ferramentas. 32

30 Disponivel em: https://www.statista.com/statistics/740154/worldwide-unique-mobile-
subscribers-by-region/. Acesso em: 05 abr. 2019.

81 Dispositivo teérico concebido pelo britanico Alan Turing (1912-1954), sendo uma abstragéo
dos computadores e sua logica de funcionalidades - meméria, estados e transicdes.

32 No original: This snappy three-letter word indicates the portable Turing Machine that
transforms the wireless communication devices we carry around with us everywhere into a
seemingly endless variety of other media and tools.
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Em seguida, o autor questiona 0 que essa tecnologia traz de tanto valor
para seus consumidores, ndo no sentido monetario, mas de enriquecimento de
vida, num sentido qualitativo. Ele comenta que a questédo pode parecer estranha,
levando em conta a rapida sucessao de aparatos de midia, e mais ainda ao
considerar o “tempo de vida imaterial do app”®3. (KLUITENBERG, 2014, p. 99,

traducao livre).

Com isto, Kluitenberg apresenta duas perspectivas que trazem uma
reflexdo de como os apps chegaram a importancia que tém para seus USUArios
(2014, p. 99): a primeira delas € que as mudancas em decorréncia da nova gama
de dispositivos moéveis exigem novas solucbes a seus consumidores; e a
segunda, seria a capacidade de projetar solu¢des ainda imaginarias, intangiveis
e transcendentais. Em outras palavras, com um mundo em transformagao, em
decorréncia de novas tecnologias e comportamentos, abre-se brechas para
pensar quais novos produtos e servicos podem ser ofertados. Isto é tdo
verdadeiro que podemos observar novos servigos que se consolidaram a partir
destas mudancas. Apps de transporte, como Uber, substituem servigcos como o0s
gue anteriormente eram somente de taxi. Airbnb34 traz solucdes que somente a
industria imobiliaria podia oferecer. Spotify traz albuns e coletaneas para todos,
nao € mais necessario comprar um album fisico nem tampouco fazer download

de musicas.

Kluitenberg ainda considera o fato de os apps oferecerem uma variedade
de tarefas diarias a seus usuarios, algo que seria o 6bvio (2014, p. 103, traducao
livre). Entretanto, destaca uma promessa dentre 0 uso comum, que chama de

agenciamento:

a sugestdo de que os aplicativos (e seus dispositivos) oferecem
agenciamento, capacitam seus USUArios para que possam agir e
produzir resultados de acordo com suas necessidades
particulares e intencdes pessoais. (...). E na medida em que os
aplicativos e dispositivos moveis conseguem projetar o fantasma
da agéncia individual (que € inerentemente limitada e
comprometida por uma variedade de limitagbes materiais,
institucionais e pessoais), eles sdo capazes de conjurar para

33 No original: immateril life span of the app.
34 Disponivel em: https://www.airbnb.com.br. Acesso em: 23 out. 2019.
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seus usuarios a ilusdo de que alcancaram um certo grau de
soberania em suas operacdes diarias.®

Se pegarmos cada individuo portador de um smartphone haver4d uma
variedade imensa de padrfes de uso e objetivos, além de uma diversidade de
apps instalados. Cada usuario personalizaria 0 seu agenciamento, conforme
suas necessidades diarias. Com isto, existe um link direto com uma
funcionalidade que ganhou vida em 2018 nos sistemas operacionais Android
(versdo 9.0, também conhecida por Pie) e iOS (versao 12), que sao 0s monitores
de performance e tempo. Neles, sdo exibidos graficos que mostram os tempos
usados em cada aplicativo por dia e por semana, divididos por categorias como
produtividade e redes sociais. E possivel também estabelecer limites de tempo

para cada app.

TEMPO DE USO 22 de mar de 2019 07:11
1h 44m|n por dia

Redes Sociais

6h 57min 2h 29min 10min

Total Semanal

Figura 5: Tela de monitoramento do iOS. Fonte: Captura da autora.

Aplicativos anteriores como Moment (i0S) e App Usage (Android) ja
permitiam, quando baixados, executar este monitoramento. Um aplicativo similar
foi desenvolvido com fins de pesquisa pelo Ubilab/PUC-RS para a compreensao
de comportamento de usuarios brasileiros, disponivel em aparelhos Android de
usuarios voluntarios (PELLANDA et al., 2019). Esta pesquisa foi pioneira no
sentido de entender o comportamento ndo apenas com dados empiricos e
humanos, mas obtidos através de coleta de informagBes (ndo pessoais)

sistematicas de comportamento de uso. As mudancas causadas com a invencao

35 No original: And insofar as apps and mobile devices manage to project the phantasm of
individual agency (which is inherently limited and compromised by a variety of material,
institutional, and personal limitations), they are able to conjure up for their users the illusion that
they have achieved a certain degree of sovereignity in their daily operations.
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do iPhone e popularizagado de smartphones, deixaram claro que “a Internet Mével
nao era uma reproducédo tacita dos formatos de internet no PC, mas sim um
campo que se abria para novas formas de comunicagao em rede” (PELLANDA
etal., 2019, p. 46). Portanto, novas formas de compreenséao da sociedade a partir

do comportamento dos usuarios se fazem necessarias.

Neste contexto de um universo de apps que sao necessarios diariamente
e que fazem parte de um cotidiano cada vez mais conectado, € possivel retomar
Flusser (2007). O filésofo aborda a questdo das coisas em si, que eram
categorizadas conforme sua funcdo e dos seres humanos (menschen em
alemao), que para ele ja possuiam uma segunda condicdo: “ainda que a ciéncia
ja os tivesse, em grande parte convertido em objetos, eles se tornam, portanto,
como as demais coisas, mensuraveis, calculdveis e passiveis de serem
manipulados” (FLUSSER, 2007, p. 55). Segundo o autor, existem as “nao-
coisas”, que seriam as informagdes, como os dados eletrénicos produzidos a
cada instante. Se pensarmos no sentido de consumo, fica cada vez mais
evidente o interesse humano pelo que ndo € material e traga qualquer tipo de
beneficio cotidiano: “Nosso interesse existencial desloca-se, a olhos vistos, das
coisas para as informacfes. Estamos cada vez menos interessados em possuir

coisas e cada vez mais querendo consumir informacgdes” (2007, p. 55).

Conforme Pold e Andersen (2014, p. 17), estamos vivendo o contexto de
novas plataformas da ciéncia da informacgéo, que tem como espinha dorsal o
conteudo cultural. Os autores relembram que, em 2001, Lev Manovich falava da
sociedade da informacgéo, em que o foco eram atividades como leitura e trabalho,
possibilitadas digitalmente por interfaces gréaficas metaféricas. Como evolucéo,
defendem que atualmente existem dois tipos de interfaces, onde a mais recente

estaria mudando a mais antiga:

e a interface voltada para a esfera do trabalho, com foco em funcoes,
usabilidade e eficiéncia;

e a nova interface de app voltada ao contexto cultural, com interface
estética, inspirada em games, cultura de softwares e de interface em

geral.
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No entanto, como 0s pesquisadores comentam, qualquer novo app que seja
desenvolvido precisa obedecer a guidelines de sistemas operacionais, desde os
mais rigidos da Apple até os menos rigorosos como do Android. Portanto, a
sociedade tem um comportamento moldado para o uso de apps, conforme o0s
padrdes estabelecidos para cada tipo de interface.

3.1.1 O Contexto brasileiro da sociedade mediada por aplicativos

O Brasil de 2020 ndo € o mesmo Brasil de 2010. Conforme dados do
IBGE, divulgados em matéria sobre tecnologia no G136, o brasileiro vem se
conectando cada vez mais a internet e 0 grupo que mais cresce € o de pessoas
acima de 60 anos, chegando a 31,1% dos usuarios em 2017. Chama a aten¢ao
neste novo contexto, uma expansao no uso de internet na area rural, chegando
a 41%, bem abaixo dos 80% de uso na area urbana. Conforme a pesquisa, 98%
dos internautas utilizam o celular para se conectar a rede, sendo o uso

principalmente para envio de mensagens ou redes sociais.

® 10a13anos:6,8% ® 14a17anos:89% 18 ou 19 anos: 4,8 % @® 20a24ano0s:11,2%
@® 25a29an0s:105% @ 30a34ano0s:10,7% @ 35a39anos:10,7%
® 40a44an0s:92% 45a49anos:7,6 % 50 a 54 anos: 6,8 % 55a 59 anos: 5,1 %

60 anos ou mais: 7,7 %

Gréfico 3: Distribuicéo etaria de internautas. Fonte: Dados IBGE e grafico G137,

%6 Fonte: G1. Disponivel em:
https://g1.globo.com/economia/tecnologia/noticia/2018/12/20/numero-de-internautas-cresce-
em-cerca-de-10-milhoes-em-um-ano-no-brasil-aponta-ibge.ghtml. Acesso em: 05 abr. 2019
87 Disponivel em: https://g1l.globo.com/economia/tecnologia/noticia/2018/12/20/numero-de-
internautas-cresce-em-cerca-de-10-milhoes-em-um-ano-no-brasil-aponta-ibge.ghtml. Acesso
em: 30 mar. 19.
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Em outro grafico, € possivel visualizar detalhes do crescimento do uso de
internet por género e grupos etarios. Os grupos de jovens até 24 anos
predominam, mas o de pessoas acima de 60 anos € 0 que mais cresceu em

relacdo ao consumo de internet.

2016 2017 % de (SRR

638 65,5 66,3
25
=
Levantamento do IBGE detalha perfil do uso da inteme

10a30 14a17 18a24 60 anos
anos anos anos ou mais

Total Homem Mulher

Gréfico 4: Uso da internet no Brasil. Dados IBGE e gréafico G138

Um terceiro grafico mostra o tipo de acesso para consumo de internet. O
celular é o mais utilizado, com 94,3% da preferéncia, seguido do
microcomputador, com 63,7%. O tablet, que seria quase um intermediario entre
o computador pessoal (pelo tamanho maior da tela) e o celular (pela mobilidade),
parece ndo ter caido no gosto dos brasileiros para uso de internet, ficando com
16,4% de preferéncia.

38 Disponivel em: https://g1l.globo.com/economia/tecnologia/noticia/2018/12/20/numero-de-
internautas-cresce-em-cerca-de-10-milhoes-em-um-ano-no-brasil-aponta-ibge.ghtml. Acesso
em: 30 mar. 2019.
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Gréfico 5: Plataforma utilizada para navegar na rede. Dados IBGE e grafico G1%°.

A partir disso, percebe-se que o consumo de midias méveis vem

aumentando ano ap6s ano no Brasil. Nao faltam modelos de smartphones para

todos os gostos e bolsos, existem planos que oferecem vantagens e beneficios.

Os dados visualizados acima reforcam o exposto por Pellanda (2009), o qual

afirma que:

E digno de registro como o tépico da comunicacdo mével vem
crescendo em complexidade no momento em que penetra em
diferentes culturas e classes sociais. Em paises como o Brasil,
iSso provoca um grande impacto em diferentes camadas
econdmicas. O aumento de conexdes resultantes da tecnologia
mével no pais tem proporcionado diferentes oportunidades e
desafios aos habitos sociais e aos limites entre espacgos publicos
e privados. O acesso always-on com voz e dados tem aberto
caminho para um novo manancial de distribuic&o e colaboracdo
de informagdes em um contexto onde os aparelhos sao “hiper
pessoais”, pois eles sdo realmente usados por uma sé pessoa,
0 que nado ocorre necessariamente com o computador pessoal.
A medida que esses aparelhos comecam a incorporar mais
funcionalidades, comecam a se tornar mais parecidos com
computadores. Nessa perspectiva, eles tém uma grande
relevancia no processo de inclusdo digital por serem mais
baratos e estarem em condi¢cdo ubiqua. (PELLANDA, 2009, p.
11-12)

39 Disponivel em: https://g1.globo.com/economia/tecnologia/noticia/2018/12/20/numero-de-
internautas-cresce-em-cerca-de-10-milhoes-em-um-ano-no-brasil-aponta-ibge.ghtml. Acesso

em: 30 mar. 2019.
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Estamos adentrando em uma era em que as novas tecnologias de
informacdo e comunicacdo se tornam mais acessiveis, permitindo diferentes
tipos de consumo para diferentes publicos, classes sociais e geracfes. Sempre
haver& tecnologias de vanguarda que serdo inicialmente utilizadas por poucas
pessoas, no entanto, o tempo de sua maturacdo e de popularizacdo esta
reduzindo e com as possibilidades de producéo, facilita-se 0 consumo por uma

maior populacdo de usuarios.

3.2 SISTEMAS OPERACIONAIS MOVEIS

No mercado ocidental, a maioria dos aparelhos smartphone que séo
lancados atualmente utilizam sistemas operacionais Android ou IOS. Conforme
dados divulgados pela Gartner (2017), o Google Android lidera globalmente o
uso de smartphones (80,7%), seguido pelo IOS da Apple (17,7). Em seguida,

estdo os aparelhos Windows (1,1) e, por fim, Blackberry e outros (0,2%).

Quadro 1: Sistemas operacionais lideres de mercado, 2017. Fonte: The Verge“°.

Operating System 491% 4Q16 Market 4Q1j 4Q115 Market|

Unit Share (%) Unit Share (%)
landroid 352,669.9 B81.7 325,394.4 80.7
i0s 77,038.9 17.9 71,525.9 17.7
Windows 1,092.2 0.3 4,395.0 1.1
BlackBerry 207.9 0.0 906.9 0.2
Other OS 530.4 0.1 887.3 0.2
Total 431,539.3 100.0 403,109.4 100.0

Para este trabalho, serdo considerados aplicativos, notificacdes e
configuracbes referentes aos dois sistemas operacionais mais utilizados
(Android e 10S).

3.2.1 Android

40 The Verge. Disponivel em: https://www.theverge.com/2017/2/16/14634656/android-ios-
market-share-blackberry-2016. Acesso em: 26 jan. 2018.
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Como principios de boas praticas para interfaces de usuario, o site para
desenvolvedores do sistema Android, traz os seguintes elementos: superficies e
sombras usadas para metaforas; imagens com espacamentos minimizados; uso
de cores de maneira ousada; métricas e linhas-chave para alinhamentos e
disposicdo de contetdo; movimentos significativos para guiar usuarios (inclui

animacoes e transicoes) e interacdes responsivas como feedback.

O Android, surgido em 2007, é um sistema open source (fonte aberta)
para desenvolvedores, e, portanto, permite maior liberdade para publicacéo de
apps na sua loja de aplicativos. Na Google Play existe uma ampla variedade de
aplicativos: 3.800.000 até junho de 20184,

Tanto o site para desenvolvedores quanto as configuracdes do préprio
sistema operacional Android permitem ajustes de interface para acessibilidade
de diversos tipos. Nao existe uma mencéo para pessoas idosas, apenas estas

configuragdes nos ajustes.

3.2.1.1 Categorias Google Play

Ao momento em que a coleta dos dados com usuarios participantes foi
realizada (entre junho e julho de 2018), a Google Play disponibilizou 36

categorias de aplicativos, as quais podem ser conferidas a seguir:

Google Play (Android)

Arte e design
Beleza

Bibliotecas e demos
Casa e decoracéao
Clima

Comer e beber
Compras
Comunicacéao
Corporativo

Criar os filhos

41 Fonte: Statista. Disponivel em: https://www.statista.com/statistics/276623/number-of-apps-
available-in-leading-app-stores/. Acesso em: 23 jul. 2018.



https://www.statista.com/statistics/276623/number-of-apps-available-in-leading-app-stores/
https://www.statista.com/statistics/276623/number-of-apps-available-in-leading-app-stores/

Educacao
Encontros
Entretenimento
Esportes

Estilo de vida
Eventos

Familia
Ferramentas
Financas

Fotografia

Google Cast

Humor

Jogos

Livros e referéncias
Mapas e navegacao
Medicina

Mdusica e audio
Noticias e revistas
Personalizacao
Produtividade
Reproduzir e editar videos
Saude e fitness
Social

Turismo e local
Veiculos

Wear OS By Google
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A Google Play apresenta oito categorias em destaque em sua loja.

Durante o periodo de coleta (junho e julho de 2018), as categorias em destaque

foram:

QD
=

Google Play:

Fotografia
Familia

Mdusica e audio
Entretenimento
Compras
Personalizacao
Social
Comunicagéao
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Neste trabalho, foi feito um levantamento inicial dos aplicativos mais
baixados de cada categoria durante o periodo de coleta, conforme a Google

Play. O Anexo | apresenta a relacdo de apps da Google Play.

3.2.1.2 Configuracdes Android

O sistema operacional Android permite que o usuario execute diferentes
ajustes e configuracdes, entrando na area de notificacdes, que € reconhecida

pelo icone representado por uma engrenagem.

Figura 6 icone de configuracdes. Fonte: Icon Archive?2,
Quanto as configuracdes, o Sistema Android permite diversos tipos, que
estéo divididas em quatro grandes grupos, e estao detalhadas no Anexo II:
e Configuracdes de rede;
e Configuracdes do dispositivo;
e Configuracdes pessoais;

e Configuracdes do sistema.

Existem configuragcbes mais avancadas e personalizadas conforme

necessidades especiais, que podem ser feitas na tela acessibilidade.

42 Disponivel em: http://www.iconarchive.com/show/android-lollipop-icons-by-
dtafalonso/Settings-icon.html. Acesso em: 03 set. 2018.



http://www.iconarchive.com/show/android-lollipop-icons-by-dtafalonso/Settings-icon.html
http://www.iconarchive.com/show/android-lollipop-icons-by-dtafalonso/Settings-icon.html

66

Cmm Cran O W 1801

Configurar Configurar Q

E Me:rrf‘cnﬁ 1GBde 18 GBemu
O Tela
Obrilho adaptavel estd ATIVADO
Usudrios
nectada como UBI4
‘_. ?qulﬁcacéfs
M Tocar e pagar
Android Pay & padria

) Som )

Volume da campainha em
= Aplicativos
b 45 apps instalade 0 Localizagao

ATIVADA / Economia de bater

— Armazenamento

834 MBde 2450 GB B  seguranca
: Bateria
o cer

estante: 2] Contas

= Me‘mmlrla )
Figura 7: Configuracdes Android. Fonte: Capturas da autora.

As capturas acima trazem uma amostra das configuracdes
possiveis no sistema Android. Percebe-se que a lista é extensa, mas os

itens sao identificados por icones, auxiliando o usuério.

CoEa Q% &Bm

=  Acessibilidade

Tamanho da fonte

Padra

Tamanho da exibigao

Padrio

Clicar depois que o ponteiro parar
Desativado

Texto em alto contraste
(Experimental

Botéo Liga/desliga encerra chamada
Girar tela automaticamente [ ]
Falar senhas

Ponteiro do mouse grande

Figura 8: Acessibilidade do Android. Fonte: Captura da autora.

A captura acima exibe uma amostra das opc¢Oes de acessibilidade
disponiveis no sistema Android. Estas opc¢des estao dentro das configuracoes e,
muitas vezes, para realiza-las, é preciso saber de sua existéncia e explorar 0s

menus para encontra-las.
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14:19
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Figura 9: Atalhos de configura¢des do Android. Fonte: Captura da autora.
A imagem acima exibe a tela de atalhos de configuracées do Android.
Para acessa-la, basta deslizar do topo para baixo e ampliar o menu de opc¢des,
indicado pela seta. E possivel editar e configurar estas opcoes, ficando
disponiveis apds desbloqueio da tela inicial.

3.2.1.3 Notificagbes Android

As notificacbes do sistema Android s&do divididas em dois grandes
grupos, conforme a pagina disponibilizada para desenvolvedores:
- NotificagBes de outros usuarios.

- Lembretes de tarefas em tempo e informativas3.

As notificacbes do sistema Android séo divididas nas seguintes partes:

- Header area (Area de cabecalho: acima do contetido);
- Content area (Area de contetdo: parte central);

- Action area (Area de acdo: Canto inferior direito).

43 No original: Communication from other users; Well-timed and informative task
reminders.Fonte: Material 1O. Disponivel em:
https://material.io/quidelines/patterns/notifications.html?hl=pt-br#notifications-behavior. Acesso
em: 25 nov. 2017.
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Figura 10: Notificagdo do Android. Fonte: Material IO
A figura acima exibe um exemplo de formatacdo de notificacdo do
Android. Existem areas destinadas a texto (os retangulos) e imagem (as esferas),
havendo uma organizacdo nas mensagens de notificacao.
Por fim, o padréo de exibicdo das notificacbes do Sistema Android deve
aparecer sempre das seguintes maneiras:
e Mostrando um icone da barra de status;
e Aparecendo na tela de bloqueio;
e Reproduzindo um som ou vibrando;
e Espreitando na tela atual;
e Piscando o LED do dispositivo*4.
O usuario poderéa configurar as notificacbes por aplicativo, dentro das
configuracdes. Dentre as opcdes basicas esto:
e Bloquear tudo;
e Mostrar de forma silenciosa;
¢ Na tela de bloqueio;
¢ Modificar “Nao perturbe”.
Detalhes dos ajustes das notificacdes podem ser encontrados no Anexo
II. Nela também serdo inseridos 0s apps que mais utilizam cada ajuste,

conforme informacdes fornecidas pelos usuarios.

44 No original: Showing a status bar icon; Appearing on the lock screen; Playing a sound or
vibrating; Peeking onto the current screen; Blinking the device's LED. Fonte: Material 10.
Disponivel em: https://material.io/guidelines/patterns/notifications.html?hl=pt-br#. Acesso em:
25 nov. 2017.
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Figura 11: configuragbes Android. Fonte: Captura da autora.

A captura acima mostra um exemplo de configuracéo de notificacdo. Os
botdes sdo para ativar ou desativar os elementos de notificacdo desejadas de

um respectivo app.

3.2.210S

Segundo seu préprio site, com guias para desenvolvimento*®, o iOS
possui temas de design que o tornam diferentes, por focarem em clareza,
deferéncia e profundidade. O iOS também segue alguns principios que fazem
parte de uma identidade de seus apps: consisténcia; integridade estética;

manipulacéo direta; comentarios; metaforas e controle de usuario.

O usuario que possui um smartphone com este sistema operacional
encontra tanto apps nativos da Apple quanto desenvolvidos por terceiros e
disponibilizados em sua app store — até julho de 2018 constavam 2.000.000 de
apps disponiveis*®. Estes apps estdo divididos em diferentes categorias e,
independentemente do tipo e de sua funcdo, podem permitir configuracdes e

notificacdes a seus usuarios.

No caso do iPhone, tanto o site para desenvolvedores quanto as

configuracdes do proprio sistema operacional do aparelho permitem ajustes de

45 Human Interface Guidelines. Disponivel em: https://developer.apple.com/design/human-
interface-guidelines/ios/overview/themes/. Acesso em: 23 jul. 2018.

46 Fonte: Statista. Disponivel em: https://www.statista.com/statistics/276623/number-of-apps-
available-in-leading-app-stores/. Acesso em: 23 jul. 2018.
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interface para acessibilidade de diversos tipos. N&o existe um set de
configuracbes para pessoas mais idosas ou alguma outra peculiaridade. Ha
diversas configuracdes que podem ser feitas de forma individual como

luminosidade, volume, tamanho do texto, entre outras.

3.2.2.1 Categorias App Store

No momento em que a pesquisa foi realizada, a app store disponibilizou

24 categorias, que estéo listadas a seguir:

App Store (I0S)

APPS AR
Compras
Criancas
Educacao
Entretenimento
Esportes

Estilo de vida
Financas

Foto e video
Gastronomia e bebidas
Livros

Medicina

Musica
Navegacao
Negdcios

Noticias

Previsao do tempo
Produtividade
Redes sociais
Referencias
Revistas e Jornais
Saude e Fitness
Utilidades
Viagens

A app store apresenta seis categorias em destaque em sua loja. Durante o

periodo de coleta (julho de 2018), as categorias em destaque foram:

b) App Store
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Foto e Video
Esportes
Apps AR
Entretenimento
Criancas

Estilo de vida

Para este trabalho, foi feito um levantamento dos aplicativos mais
baixados de cada categoria durante o periodo de coleta, conforme a app store.
A tabela do Anexo IV exibe os apps disponibilizados na loja da Apple.

3.2.2.2 Configuragdes iOS

O sistema I0S também possui uma gama de configuracdes e ajustes.
Estes podem ser abertos através do icone que também é representado pela
imagem de uma engrenagem. As notificagdes do iOS estéo detalhadas no Anexo
V.

Figura 12: icone configuracdes doAndroid. Fonte: I0S Human Interface Guidelines*’.

Ao abrir as configuracdes, o usuario tem uma lista de ajustes, agrupados

por questdes de controles do sistema e dos aplicativos.

47 Disponivel em: https://developer.apple.com/design/human-interface-guidelines/ios/icons-and-
images/app-icon/. Acesso em: 03 set. 2018.
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Figura 13: Configurac¢des do 10S. Fonte: Capturas da autora.

O menu de configuracdes é dividido em diversos itens e subitens. Os itens
gerais séo identificados por icones coloridos, facilitando a compreenséo. Existe
a possibilidade de atalhar algumas configuracdes, na tela inicial. Essas
configuragBes aparecem da seguinte forma para o usuario, bastando ativa-las

ou edita-las:

Figura 14: atalhos de configuragdo do iPhone. Captura da autora.

Algumas configuragdes mais avangadas no iPhone podem ser realizadas
dentro do item Acessibilidade. S&o ajustes mais especificos que ajudam em
questdes de acesso a informacgéo disponibilizada através do aparelho, tanto de
audio quanto de imagens e movimentos. E possivel acessar o menu de atalhos

sem precisar desbloquear a tela inicial.
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Figura 15: Acessibilidade no I0S. Fonte: Capturas da autora.
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Acessar as configuracbes de cada aplicativo instalado também sédo

possiveis através da area de ajustes. Diferentemente do Android, 0 iOS permite

diferentes tipos de configuracbes em relacdo ao sistema. Os possiveis ajustes
do iOS sao:

Localizacao
Fotos
Microfone
Camera

Siri e busca

Atualiza¢bes em segundo plano

Dados do celular

Notificacbes
wilvivo = 14:42
{ Ajustes Chrome

Localizagdo
# Fotos

o Microfone
B Céimera

& Siri e Busca

Busca e Sugestdes da Siri

Atualizagdo em 2° Plano

Dados Celulares

Figura 16: Ajustes no iOS. Fonte: Capturas da autora.

Wi VIVO ¥ 14:43 -
{ Ajustes Duolingo
PERMITIR QUE DU N
o Microfone k.
Siri e Busca
A

Busca e Sugestdes da Siri

Notificagdes
:

Avisos, Sons, Banners

7
. Dados Celulares L.
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Em seu site para desenvolvedores de apps iOS*8, a Apple sugere
algumas consideracoes, tais como:

e Solicitar permissao para a localizacao, evitando que o usuario tenha que
configurar no caso de inserir um CEP, por exemplo;

e Priorizar opc¢des de configuragao do app, deixando na tela inicial aguelas
gue necessitam ser alteradas com frequéncia,

e Criar atalhos para as configuragdes, evitando que o usuério tenha que sair
do app;

e Fornecer atalhos para configuracdes, quando apropriado.

3.2.2.3 Notificacbes 10S

O 10S também disponibiliza uma documentacdo para desenvolvedores
quanto as regras para criar notificacdes. Sao permitidos também insercdo de
anexos, como videos, fotos e audios. Para o usuario, as notificacdes de um
aplicativo podem ser configuradas conforme as seguintes opc¢odes:

e Permitir ou ndo Notificacdes;
e Sons;

e Aviso de icones;

e Alertas na tela bloqueada;

e Alertas no historico;

e Mostrar como banners;

e Pré-visualizacdo (Sempre / Quando Desbloqueado / Nunca).

O detalhamento de configuracdes de notificacbes do IOS pode ser

visualizado no Anexo VI.

48 j0S Human Interface Guidelines > Settings. Disponivel em:
https://developer.apple.com/design/human-interface-guidelines/ios/app-architecture/settings/ .
Acesso em: 23 jul. 2018.
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Figura 17: Notificagbes 10S. Fonte: Captura de tela realizada pela autora.

A figura acima exibe as possibilidades de configuracdes de notificagbes
para usuarios do sistema iOS. No exemplo estdo as possibilidades para ativar

ou editar elementos de notificacdo para um app especifico.

3.3. PADRONIZACAO DAS GUIS PARA DISPOSITIVOS MOVEIS

Como forma de organizacao da informacdo em uma tela, por principios
e guestdes de experiéncia do usuario com relacdo as interfaces gréficas, ja
estudados por pesquisadores como Nielsen (2000), Garret (2010) e Johnson
(2007), o mercado criou padrdes para que softwares e apps possam ser
utilizados de forma otimizada. No caso dos smartphones, existem guidelines
para a elaboracéo do design de apps como os da Apple, para iOS*° e da Google,
para Android®°.

Existem, portanto, padrbes para que os elementos de interface de um
app sejam adequados ao sistema operacional e ao formato da tela dos
aparelhos, de forma que néao prejudiqguem a visualizacdo de funcionalidades e
qualquer outro item na tela, estando também de acordo com propor¢cdes e
medidas. Sao guidelines mais exatas e que com alguma mudanca de software

ou de formato de tela se tornam obsoletas. Concorda-se que isto seja um ponto

4% Disponivel em: https://developer.apple.com/design/human-interface-
guidelines/ios/overview/themes/. Acesso em: 10 out. 2019.
50 Disponivel em: https://developer.android.com/design. Acesso em: 10 out. 2019.
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importante a ser considerado para a elaboracédo de um design temporal, que
perdure durante o respectivo modelo de uma midia movel, que, no caso, seria
de um smartphone.

Como este trabalho trata de interfaces para geracdes e de formas de
adaptabilidade, sempre pensando em um futuro, acredita-se que seja mais
interessante observar elementos mais abstratos que sao trazidos nas paginas
de guidelines. Resgata-se a ideia de Scolari (2018), ao abordar a questdo da
coevolucdo, em que uma interface pode evolui junto com o aprendizado de seu
usuario. O designer, neste caso, compreende como seu usuario utiliza
determinada interface e a adapta para seu uso. O usuario, com o passar do
tempo, vai trazendo novos elementos para a construcdo e crescimento do
sistema que utiliza, e o designer entende e a transforma. Este processo se da
sempre de forma unilateral.

Quanto aos elementos da Apple que chamam a atencéo, vale resgatar
seus principios de interface, que se entende por universais e atemporais. Sao
eles:

e Integridade estética (aesthetic integrity): representa quanto a
aparéncia de um aplicativo se integra com suas funcionalidades;

e Consisténcia (consistency): implementa padrées e paradigmas
familiares usando elementos de interface fornecidos pelo sistema,;

e Manipulacao direta (direct manipulation): é a manipulacdo do préprio
usuario na tela, que o engaja e facilita o entendimento;

e Retorno (feedback): mantém o usuario ciente e informado de suas acoes;
e Metaforas (metaphors): pessoas aprendem mais rapido quando um
objeto virtual e suas acbes sao metaforas de experiéncias familiares;

e Controle do usuério (user control): o app pode sugerir acbes de

comando, porém o controle da agdo sempre deve estar com 0 usuario.

A Google traz em sua pagina principal de guidelines para Android op¢cdes
bastante técnicas. Navegando pelo site, foi possivel encontrar questdes mais

qualitativas e de principios fundamentais, que séo os seguintes®®:

51 Disponivel em: https://developer.android.com/docs/quality-guidelines/core-app-quality
Acesso em: 20 out. 2019.
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e Projeto visual e interacdo do usuario: garantem que o app ofereca
design visual padrdo do Android e padrbes de interacao para experiéncia
consistente e intuitiva;

e Funcionalidade: Garante que o app ofereca o comportamento funcional
esperado;

e Compatibilidade, desempenho e estabilidade: garantem que apps
oferegcam estes elementos e o retorno esperado;

e Seguranca: garante que apps lidem com dados do usuario e informacfes
pessoais com segurancga.

Existe dentro de cada uma das paginas pesquisadas uma colecao de
guidelines técnicas para diferentes formatos, tipos de telas e apps, as quais sao
aderentes a sistemas operacionais temporais a esta pesquisa. Os elementos
encontrados e trazidos acima podem ser aplicados em qualquer tipo de interface,
e as guidelines técnicas podem ser sobrepostas posteriormente para dar forma

a estas questdes qualitativas.
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4 INTERACAO HUMANO-COMPUTADOR

A interacdo humano-computador, ou IHC, é 0 que possibilita que pessoas
utilizem computadores. Isto ocorre através de uma interface que apresenta
elementos que permitem ao usuério o entendimento e realizacdo de comandos
pré-determinados por quem desenhou o sistema por trds da interface. As
interfaces mais conhecidas, desde o surgimento dos computadores, sdo as
interfaces graficas do usuario (GUIs®?), mas também existem diversos outros
tipos como as por voz, por gestos, vestiveis, hapticas, realidade aumentada,
virtual ou mista, entre outras (PREECE et al., 2013, p. 158) que né&o se aplicam
tdo diretamente para o caso de smartphones.

O presente capitulo tem como proposta abordar elementos da IHC,
elaborando um dialogo que va ao encontro com as interacdes e percepcdes
humanas, levando em conta contextos prévios de experiéncia em diferentes
contextos anteriores as telas digitais. Desta forma, a seguir, serdo trazidas
guestdes a respeito da interacdo homem-computador, buscando inicialmente um
entendimento sobre a interacdo com tecnologias anteriores ao computador
pessoal. Em seguida, serdo abordados principios da IHC, passando, por fim, a

guestdes voltadas para o usuario.

4.1 DA INTERACAO TECNOLOGICA A IHC

ApoOs a escrita, 0 homem letrado passou a ter uma nova compreensao de
mundo e de seu contexto. Essa evolucdo segue ao longo dos anos e se encaixa
a era das novas tecnologias. Uma crianca em idade pré-escolar do inicio do
século XX teve uma experiéncia tecnolégica um tanto diferente de uma crianca
nascida no inicio deste milénio e contextualizado na era digital. Os Millenials,
geracao nascida a partir de 1990 até 2010, além de terem nascido em tempos
em que o ritmo das coisas se tornou mais acelerado, podem ter contato desde
muito cedo com tecnologias, além de serem muito mais estimulados em relacao

a elas.

52 Acrdnimo para Graphic User Interface, do inglés.
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Sobre essa mudanga, McLuhan discorre sobre o uso da televisao, que
havia sido uma grande novidade tecnoldgica, invadindo as casas da populacdo
em massa a partir da década de 1950, nos Estados Unidos. A partir desse
fendmeno, as criangcas teriam acesso a mais informacdes do que seus
sucessores haviam vivenciado em suas vidas.

Hoje, o jovem estudante cresce num mundo eletricamente
estruturado. N&o é um mundo de rodas, mas de circuitos, ndo
€ um mundo de fragmentos, mas de configuracbes e
estruturas. O estudante, hoje, vive miticamente e em
profundidade. Na escola, no entanto, ele encontra uma
situagao organizada segundo a informacéo classificada. Os
assuntos ndo sao relacionados. Eles s&o visualmente
concebidos em termos de um projeto ou planta arquitetonica.
O estudante ndo encontra meio possivel de participar dele,
nem consegue descobrir como a cena educacional se liga ao
mundo mitico dos dados e experiéncias processados
eletronicamente e que para ele constitui ponto pacifico. Como
diz um executivo da IBM: “Quando entraram para o primeiro
ano primario, minhas criangas ja tinham vivido diversas
existéncias, em comparacdo aos seus avos”’. (MCLUHAN,
1964, p. 11)

Bastante conhecido por antecipar questdes de tecnologias em
comunicacdo, o pesquisador canadense McLuhan (1977, s/p.) destaca a
questdo da alfabetizacdo como elemento que molda a forma de enxergar o
mundo. O pesquisador cita o exemplo de um experimento feito pelo professor
John Wilson, do Instituto Africano da Universidade de Londres, com a populagéo
de uma aldeia africana. Foi exibido para 30 pessoas dessa aldeia um video com
instrucdes de higiene sanitaria, produzido cuidadosamente para que as pessoas
pudessem entender os passos a realizar. Porém, ao assistir o video, todos os
entrevistados disseram visualizar apenas uma galinha que, segundo o0s
produtores, havia aparecido em algum momento da cena por descuido.
McLuhan, considerando o contexto audiovisual, aponta que

a alfabetizacdo d& as pessoas o poder de focalizar um pouco a
frente da imagem de modo a poder capta-la, por inteiro, num
golpe de vista. As pessoas nado alfabetizadas, ndo havendo
adquirido esse habito, ndo contemplam os objetos como o
fazemos. (1977, s/p.)

McLuhan, em obra que aborda os meios de comunica¢cdo como sendo as

extensdes do homem, antecipa diversas questdes que atualmente ja foram
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superadas. Tendo sua obra mais de meio século, entende-se que ele foi bastante
corajoso em fazer tais afirmacBes naquele periodo. Para o autor, tudo se
conectaria através das interfaces homem-maquina:

Estamos nos aproximando rapidamente da fase final das
extensdes do homem: a simulacdo tecnoldgica da consciéncia,
pela qual o processo criativo do conhecimento se estendera
coletiva e corporativamente a toda a sociedade humana, tal
como ja se fez com nossos sentidos e Nn0ssos nervos através
dos diversos meios e veiculos. (MCLUHAN, 1964, p. 17)

Com esta afirmacao, parte-se para o entendimento de que as tecnologias
ja permitem ao homem um tipo de interacdo que vai além de simples comandos
introduzidos em uma maquina por um usuéario final. As maquinas, ao contrario,
ja comecaram a aprender comportamentos e adiantar situacdes. Nao mais
depende-se de executar comandos e fun¢cdes de forma individual, mas sim de
configurar comportamentos desejados para que as maquinas possam atender
as necessidades do usuario de forma inteligente. Esta questao passa a ser cada
vez mais comum em diferentes contextos. Seja para fins de trabalho ou pessoais,
cada vez mais se utiliza a inteligéncia e os mecanismos que as tecnologias
digitais colocam ao alcance de seus usuarios.

Desta forma, seguindo o que McLuhan denominou de “A Galaxia de
Gutenberg”, Castells (2003, p. 8) comenta que com a exploséo do uso da internet
no final do uUltimo milénio, a humanidade entrou em um novo mundo de
comunicacdo: A Galaxia da Internet. O pesquisador espanhol apresenta um
panorama da historia da internet (CASTELLS, 2003, p. 13-15), que pode ser
resumida com o surgimento inicial da rede experimental Arpanet (sigla do inglés
Advanced Research Projects Agency Network), em 1969, e ligada ao
Departamento de Defesa Americano. Essa rede descentralizava informacdes e
permitia cientistas trocarem informagbes de forma remota. Em seguida, a
Arpanet comecou a expandir, ligando a outras redes de computadores. Surge,
em meados dos anos 1970, o padrao intra-rede por protocolos, que é o TCP/IP.

No inicio da década de 1980, a Arpanet é desvinculada do Departamento
de Defesa, que cria sua propria rede por questdes de seguranca, e ela vira a
Arpa-Internet para dedicacao a pesquisa. Ela durou até 1990, quando ja estava

obsoleta e foi extinta. A Internet deixou, entéo, de pertencer ao ambiente militar,
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passando a ser administrada por um curto periodo pela NSF (sigla do nome
inglés National Science Foundation), quando foi privatizada. Ainda no inicio da
década de 1990, surgem diversas empresas oferecendo servi¢os e provedores
que forneciam suas proprias redes comerciais de Internet e, assim, ela se

expande globalmente.

O grande trunfo foi de um programador inglés chamado Tim Berns-Lee
(CASTELLS, 2003, p. 17), a partir de o desenvolvimento da aplicacdo de
hipertexto de WWW (World Wide Web), cujo objetivo era o compartilhamento de
informacdo. Berns-Lee também tornou possivel a troca de informacdes entre
qualquer computador conectado pelos softwares HTTP, MTML e URI (que
posteriormente seria conhecida por URL). Com isso, surgem o0s softwares de
navegagcado para os primeiros usuéarios de Internet. O primeiro, j& com uma
interface grafica, foi o Mosaic Communications, divulgado em 1993, que

posteriormente muda o nome para Netscape Communications.

Voltando um pouco antes na histéria, McLuhan aponta as tecnologias
surgidas com a eletricidade como um encerramento da era mecanica e de
funcdes especializadas. Em sua obra, cita um pronunciamento do antigo Ministro

dos Armamentos da Alemanha, que teria dito:

o telefone, o teletipo e o telégrafo permitiam que as ordens
emanadas dos mais altos escalbes chegassem diretamente aos
escaldes mais baixos, onde eram executadas sem maiores
ponderacdes, dada a autoridade absoluta em que se
estribavam...” (MCLUHAN, 1964 p. 277).

No capitulo sobre o telégrafo, o pesquisador o equipara a um “horménio
social”’, conforme titulo do capitulo. Isto se daria pelo fato de que o telégrafo traria

o lado humano, ao invés do ponto de vista de uma noticia, por exemplo.

A dimensao do lado humano é simplesmente a do imediatismo
da participagdo na experiéncia alheia e que ocorre com a
informacéo imediata. As pessoas também se tornam
instantaneas em suas respostas de compaixao ou furor, quando
devem compartilhar com o todo da Humanidade a mesma
extensdo comum do sistema nervoso central. (MCLUHAN, 1964,
p. 284)
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Levinson, em obra que retoma questdes de McLuhan para o mundo
digital, aborda a questédo do lazer versus trabalho, que no contexto da internet
muitas vezes pode ser misturado. O pesquisador comenta que “a internet
encobre a distingao entre trabalho e jogo. O Word como jogo (e jogo e trabalho)
€ 0 mais propicio para a melhoria ou a perfeicdo do trabalho para a poesia do
arquivo.”™® (LEVINSON, 1999, p. 156, traducao livre).

O cientista e pesquisador Mark Weiser é o pai do termo computacéo
ubiqua, que significa que a computacéao ja esta presente por toda parte:

Como o computador pessoal, a computacdo onipresente nao
permitira nada de fundamentalmente novo, mas ao tornar tudo
mais rapido e facil de fazer, com menos esfor¢co e ginastica
mental, ele transformard o que é aparentemente possivel**
(WEISER, 1999, s/p., traducéo livre).

Ele defende que para que a computacdo ubiqua esteja presente em todas
as partes sdo necessarios trés elementos (WEISER, 1999, s/p):

e Preco acessivel;

e Computadores de baixa poténcia com displays convenientes e uma rede

que una a todos;

e Sistemas de software que implementem aplicacdes ubiquas.

Weiser também fala das tecnologias que desaparecem, visto que quando
elas funcionam e sdo aceitas pelos usuarios, acabam por ndo serem mais
notadas. Torna-se automatico o uso, pois isto ocorre por razdes psicologicas: “O
desaparecimento é uma consequéncia fundamental ndo da tecnologia, mas sim
da psicologia humana. Quando a pessoa aprende algo suficientemente bem, isto
se torna fora da atencéo dela™ (WEISER, 1999, s/p, traducéo livre). Dertouzos
também menciona o desaparecimento dos computadores (2002, p. 34) na
seguinte passagem: “e quando os computadores ‘desaparecerem’ como antes

fizeram os motores, sabemos que a Revolugao da Informacgéao terminou”. Parece

53 No original: The internet blurs the distinction between work and play. Word as play (and play
and work) seems the most conducive to improvement or perfection of work for the poOsterity of
the archive

54 No original: Like the personal computer, ubiquitous computing will enable nothing
fundamentally new, but by making everything faster and easier to do, with less strain and
mental gymnstics, it will transform what is apparently possible.

%5 No original: Shuch a disappearance is a fundamental consequence not of technology, but of
human psychology. Whenever people learn something sufficiently well, they ceaseto be aware
of it
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ser ainda uma questédo bastante complexa, que permite varios desdobramentos
de acordo com os tipos de uso e de perfis de usuarios.

Complementar ao exposto, Varela et al. (2016) comentam sobre as
interfaces dos sistemas atuais, as quais ainda sdo desenvolvidas para tipos
especificos de artefatos como celulares ou computadores.

Embora existam solucdes propostas para facilitar o
desenvolvimento deste tipo de IUs, o fato é que a maioria esta
sendo projetada e implementada ad-hoc para cada sistema e
cenario em particular. Isso porque, embora muitas das solucdes
propostas brilhem em alguns aspectos particulares, nenhuma
delas parece cobrir todos 0s aspectos necessarios para construir
interfaces de usuario distribuidas de plastico para sistemas de
computacao ubiqua.”® (VARELA et al., 2016, traducéo livre)

Essas midias, que de tempos em tempos se tornam obsoletas, seguem
existindo, porém, de outra forma. Segundo Jenkins, “cada meio antigo foi forcado
a coexistir com a midia emergente. (...). As midias antigas ndo estdo sendo
deslocadas. Em vez disso, suas fung¢des e status sao deslocados pela introducéo
de novas tecnologias™’ (JENKINS, 2006, p. 14, traducdo livre). Para Dertouzus
(2002, p. 31), a convergéncia ja era existente desde o inicio deste milénio,
afirmando que ser preciso um “modelo de uma infraestrutura subjacente de
computadores e comunica¢fes que juntard os elementos em um nivel superior,

mais proximo do que queremos fazer”.

Djick, ainda em relacdo a web, refor¢ca que muitas das tarefas do cotidiano

passaram a ser feitas de forma online, com o surgimento da Web 2.0.

Com a Web 2.0 amadurecendo em uma infraestrutura funcional,
0s usudrios transferiram mais de suas atividades diarias para
ambientes online; essas atividades n&do foram simplesmente

56 No original: While there are solutions proposed to facilitate the development of this kind of
Uls, the fact is that the majority are being designed and implemented ad-hoc for each particular
system and scenario. This is because, even though many of the solutions proposed shine in
some particular aspects, none of them seems to cover all of the aspects required to build plastic
Distributed User Interfaces for Ubiquitous Computing systems.

57 No original: Each old medium was forced to coexist with the emerging media. (...) Old mediia
are not being discplaced. Rather, their funciotns and status are shifted by the introduction of
new Technologies
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canalizadas por plataformas, mas programadas com um objetivo
especifico.’® (DIJCK, 2013, p. 6, traducéo livre)

A Web 2.0, além de alterar comportamentos sociais em diferentes setores,
também traz mudancas na esfera do trabalho e no mercado de servi¢os. Muitas
atividades passam a ser executadas por softwares, o que também agiliza muitos

processos.

4.2 PRINCIPIOS DA IHC

Para Flusser (2007), a comunicacdo humana € um processo artificial.
Desde a linguagem verbal, até os codigos escritos, tudo € baseado em artificios,
descobertas, ferramentas e instrumentos, bem como em simbolos que séo
organizados em codigos. Isto é diferente do que seria natural, como o canto dos
passaros ou 0s sons da natureza; a linguagem em si € artificial, inventada. Para
o filésofo, 0 homem € um animal ndo natural e, portanto, social. Tomando este
gancho e indo em direcdo as invencdes tecnoldgicas, surge a linguagem dos
computadores, que € possibilitada pela chamada interacdo humano-computador
ou IHC. Esta interacdo € possivel pela existéncia de uma interface que traduz a
linguagem da maquina para o usuario humano.

Scolari (2018, p. 24) traz a ideia de que a interface poderia ser vista como
uma conversacao ou diadlogo, entre um usuario e uma tecnologia, o que também
teria sido considerado por pesquisadores e designers, segundo o autor. Scolari
exemplifica a partir do teste de Alan Turing, na década de 1950, quando surgem
0s primeiros experimentos relacionados a inteligéncia artificial. Nesse teste, a
‘maquina inteligente’® deveria falar e compreender a linguagem humana quando
testada com seres humanos (TURING, 1950). Diferentemente de uma producao
dura e concreta, a interface deve se moldar de acordo com contextos e
comportamentos. Pold e Andersen (2018, p. 28) consideram que as interfaces
ainda séo constituidas de outros elementos, além da inscricdo textual, que sé&o

a ela acrescidos, formando uma rede de interfaces:

58 No original: With Web 2.0 maturing into a functional infrastructure, users moved more of their
everyday activities to online environments; these activities were not simply channeled by
platforms, but programmed with a specific objective.

59 Learning Machine, parte de seu projeto chamado The Imitation Game.
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A interface entendida como uma nova forma de textualidade,
com graméaticas e modos de inscricdo mais amplos do que o
texto tradicional, esta entrando em novos contextos que mudam
seu papel material, conceitual e social (...). AO mesmo tempo em
gue a interface é o catalisador para o HCl e as descri¢des
textuais dos processos de sinal e sinal (...), ela esta cada vez
mais incorporando e alimentando uma rede de interfaces. Nesta
rede, a inscricdo textual ndo inclui apenas a representacao
formal do trabalho de forma algoritmica (...), mas também um
sistema incompreensivel e invisivel que captura e quantifica os
sinais emitidos pelo uso de interfaces, dispositivos de
localizagdo e muito mais. A troca constante e dissoluta e o
célculo desses dados fazem os sinais da interface aparecerem
como um modo de producdo novo e inteligente®. (POLD;
ANDERSEN, 2018, p. 28, traducéo livre)

Portanto, existe esse dialogo de construir uma interface computacional
que se aproxime cada vez mais do humano, buscando entender ndo s6 a

linguagem, mas também questdes de maior contexto.

De forma mais técnica, para que a interacdo através de interfaces ocorra
com fluidez, é necessario a existéncia de cddigos que unifiguem uma Unica
linguagem entre os interlocutores. Scolari define esses cddigos como uma “série
de principios e convengdes que regem o intercambio”®! (2018, p. 24, traducédo
livre), trazendo as Human Interface Guidelines, da Apple, como exemplo de uma
gramatica elaborada para a melhor compreensdo mundial de uso de seu sistema

operacional.

4.3 EXPERIENCIA DO USUARIO

A experiéncia do usuario se refere as percepcdes em relacédo ao produto,
bem como a sua relacdo de uso com o mesmo. Ela pode ser polarizada tanto
para positiva quanto para negativa. Com o surgimento dos smartphones e da

possibilidade de estar sempre online, Turkle comenta:

60 No original: The interface understood as a new form of textuality with ogher grammars and
modes of inscription than traditional text, is entering new contexts that change its material,
conceptual, and societal role (...). At the same time as the interface is the catalyst for HCI and
textual inscriptios of sign and signal proces (...) it is increasingly buiding on and feeding into a
netwrk of interfaces. In this network, the textual inscription does not merely inclde the formal
representation of labor in an algorithmic form (...) but also an incomprehensile and invisible
system that captures and quantifies signals mitted from the use of interfaces, locatioon devices
and much more. The constant and dissolute exchange and calculation of these data make the
signs of the interface appear as a new and smart mode of production.

61 No original: série de principios y convenciones que rigen el intercambio.
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As pessoas adoram suas novas tecnologias de conexdao. Eles
fizeram parentes e criangas se sentirem mais seguras e
revolucionaram negécios, educacgdo, educacao e medicina.
(...). Eles mudaram a forma como namoramos e como
viajamos. O alcance global da conectividade pode tornar o
posto avangado mais isolado em um centro de aprendizagem
e atividade econbmica. A palavra "apps" convoca o prazer
das tarefas realizadas em dispositivos méveis, alguns dos
guais, apenas recentemente, ndo teriamos sonhado
possivel.®? (TURKLE, 2011, p. 152, tradugao livre).

Isto indica que, desde seu surgimento, os smartphones permitem uma
comunicacgdo e interagdo através de telas maiores e moveis, mudando a vida
das pessoas em diferentes aspectos. Muito do que precisava ser feito antes em
um computador, em local fisico, como enviar um e-mail, com um smartphone em
mMAaos passou a ser feito em qualquer lugar. Os smartphones vieram a integrar
diferentes recursos, de forma imaterial, em uma Unica tela com multiplas
possibilidades.

Conforme Banga e Weinhold (2014, p. 82-84), em tempos em que a
transformacdo da informatizacdo, que migra de sistemas desenvolvidos para
computadores desktops para dispositivos moveis, surgem diferentes tipos de
apps e, consequentemente, diferentes formas de interface e configuracfes. Os
autores citam trés tipos de apps existentes atualmente:

e Apps nativos: desenvolvidos para plataformas moéveis, levando em
conta a tecnologia do sistema e o tipo de uso que sera feito dele.
e Apps web: possuem linguagens e programacdo para web.
Diferente dos nativos, funcionam dentro de um browser de
navegacao.
e Apps hibridos: combinam atributos de ambos - nativo e web.
Com o surgimento de diferentes apps, 0s quais moldam-se para efetuar

tarefas do dia a dia, a interacdo entre homem-maquina passou a ter mais

2 No original: People love their new Technologies of connection. They have made parentes and
children feel more secure and have revolutionized business, education, schoolarship, and
medicine. (...). They have changed how we date and how we travel. The global reach of
connectivity can make the most isolated outpost into a center of learning and economic activity.
The word ‘apps’ summons the pleasure of tasks accomplished on mobile devices, some of
which, only recently we would not have dreamed possible.
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possibilidades de naturalizacdo como uso de voz, gestos e outros sensores.
Resgata-se, neste ponto, Dertouzos, o qual comenta que os sistemas devem
permitir a seus usuarios executar acdes de forma mais natural possivel (2002, p.
43):

A computagdo centrada no homem pede que VOcé use essas
capacidades humanas naturais para comunicar-se com suas
maquinas, ndo tendo de se sobrecarregar aprendendo novas
abordagens complicadas para fazer aquilo que vocé ja sabe sem
esforgo. (DERTOUZOS, 2002, p. 43)

Com isso, ao passo que 0S computadores pessoais comecaram a se
popularizar, ainda nas ultimas décadas do século XX, surgem estudos que
medem a experiéncia do usuario em relacao as maquinas.

Nielsen e Tahir criaram, no inicio do novo milénio, um guia de usabilidade
para homepages de web sites, com o objetivo de mostrar a importancia que essa
pagina inicial teria. Esse guia continha diretrizes que buscam aperfeicoar
métodos de navegacao, disponibilizacdo de elementos, adequacao dos recursos
do site ao negdcio, além de aspectos em destaque em 50 sites da época. Para
0s autores, a homepage possuia diversas fungdes, tais como: capa de revista;
face para o mundo; trabalho de arte; sagudo de um prédio; recepcionista de
empresa; sumario de um livro (NIELSEN; TAHIR, 2002). Ou seja, a homepage
passou a adquirir uma importancia reconhecida de elementos fisicos do
cotidiano do mundo, que remetem a uma apresentagao ou a um primeiro contato
com 0 usuario.

Muitos websites, em seu inicio, utilizavam metaforas bastante literais do
universo fisico para trazerem seus usuarios para o mundo virtual. Era o caso da
interface da Microsoft com uso de seu assistente Bob. O personagem Bob é
ilustrado digitalmente na forma de um cachorro que auxiliava no uso de tarefas,
que também eram traduzidas para a interface num ambiente virtual que
simulava, em ilustracéo bastante fidedigna, um escritorio do mundo real. Nela,
eram encontradas cadeiras, mesas e até uma lareira. Elementos uteis ao
trabalho como arquivos, lixeira, calendario e navegador eram embutidos nesse

ambiente, como se estivessem em um contexto real, fisicos.
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A imagem é bastante conhecida no universo do design de interfaces,
podendo ser buscada em navegadores de internet. Apesar da intencdo de
auxiliar, ela € um bom exemplo e serve perfeitamente para abordar a questédo do
excesso, mesmo para usuarios que passaram a maior ou boa parte de suas
vidas convivendo em um contexto analogico. Por ser exagerada, acabou
confundindo (ou até mesmo irritando) os usuarios ao invés de auxilia-los.
Segundo Nielsen, sem exageros como no caso da interface da Microsoft, as
metaforas podem ser muito Gteis por duas razdes:

Em primeiro lugar, a metafora pode fornecer uma estrutura
unificadora para o projeto que fard com que ele se sinta mais do
gue uma colecdo de itens individuais. Em segundo lugar, a
metéfora pode facilitar a aprendizagem ao permitir que 0s
usudrios se baseiem no conhecimento que ja possuem sobre o
sistema de referéncia.®® (NIELSEN, 2000, p. 180, traducéo livre).

Em meados da presente década, Chow (2013, p. 14) retoma obra
posterior de Nielsen — elaborada em parceria com Loranger (NIELSEN;
LORANGER, 2006) —, destacando que o tempo que usuarios permanecem numa
tela para a tomada de deciséo (se interessa ou ndo) € de 25 a 30 segundos.

Seguindo em questbes especificas sobre usabilidade, Chow comenta
sobre as dificuldades para um profissional de User Experience experiente
desenhar telas para gerac6es mais novas, pois existe uma grande diferenca de
paradigmas e percepcéo. Ou seja, a percep¢cdo de uma pessoa madura em
relacdo a uma interface, comparado a de um jovem é bastante diferente (CHOW,
2013).

Diferentemente dos aplicativos, um site da web pode ser aberto a partir
de qualquer pagina — independentemente de ser um resultado de busca ou pela
URL. Por este motivo, Nielsen (2000) defendia que além da pagina inicial 0o nome
do site estivesse presente em todas as internas. Num aplicativo mobile, isto ndo
faz mais sentido, pois 0s apps serdo sempre abertos a partir do icone do app ou
do atalho que mostra o app ja aberto, mas sempre com seu icone acima. A
pagina inicial, para Nielsen, era sempre a referéncia para o usuario dentro de um

site web, o logo com a identificacdo do site e link para a home deveria estar

 No original: First, metaphor can provide a unifying framework for the design that will make it
feel like more than a collection of individual items. Second, metaphor can facilitadte learning by
allowing users to draw upon the knowledge they already have about the reference system.
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evidente em todas paginas internas. Durante um tempo, usou-se o icone de uma
casa para indicar um botéo para a pagina inicial (home).

As diferentes culturas de lugares distintos tendem a possuir algumas
peculiaridades de uso. Nielsen, no inicio do milénio, j& abordava a questdo de o
regionalismo como aspecto importante na forma de usuarios usarem software:
“As diferencas regionais devem preferencialmente ser tratadas da mesma forma
que as diferengas de idioma”®* (NIELSEN, 2000, p. 332, traducdo livre). Na
época, 0s sites internacionais ja lidavam com direcionamentos regionais.
Atualmente, aplicativos podem ser direcionados para regides diferentes e
configurados para a forma de uso mais adequada para seus usuarios.

Uma questdo importante quanto a experiéncia do usuario é a memoria. E
através dela que o usuario fara ligacbes entre a correspondéncia de um
aplicativo e seu uso, além de outras questdes mais especificas sobre 0s usos

dos aplicativos e suas funcionalidades. Cardoso salienta:

a maioria das experiéncias que temos ao nosso dispor néo é
acessada a qualquer momento pelos sentidos, mas por meio da
memoéria. A capacidade de lembrar 0o que jA se viveu ou
aprendeu e relacionar isso com a situagdo presente € o mais
importante mecanismo de constituicAo e preservagdo da
identidade de cada um. (CARDOSO, 2012, p. 74)

Proctor e Vu abordam a memoria no processamento da informacao.
Segundo os pesquisadores,

Memoria refere-se a lembranga explicita de informacdes na
auséncia do estimulo original e aos efeitos persistentes
dessas informacdes no processamento de informacfes que
podem estar implicitas. A memdéria pode envolver a
lembranga de um evento imediatamente anterior ou de muitos
anos no passado, conhecimento derivado de experiéncias e
educacdo da vida cotidiana ou procedimentos aprendidos
para realizar tarefas complexas perceptivas-motoras.®®
(PROCTOR e VU, 2009, p. 27)

64 No original: Regional differences should preferably be dealt with in the same way as
language differences

65 No original: Memory refers to explicit recollection of information in the absence of the original
stimulus and to persisting effects of that information on information processing that may be
implicit. Memory may involve recall of an immediately preceding event or one many years in the
past, knowledge derived from everyday life experiences and education, or procedures learned
to accomplish complex perceptual-motor tasks.
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Deste modo, para que uma experiéncia seja realizada de forma plena, é
preciso que ocorra inicialmente um aprendizado e uma memorizacdo de
elementos, de forma conjunta a uma interface bem elaborada. A seguir serdo

abordados aspectos da percepcédo humana e de mobilidade em IHC.

4.3.1 Percepgdes humanas na ICH

Os computadores pessoais introduziram uma nova experiéncia de o
homem se relacionar com tarefas tanto do trabalho quanto as do dia a dia. A
partir de um monitor e de um mouse, que permitiam interagir com informacdes
disponiveis em um banco de dados, as pessoas — que entdo viraram Uusuarios
de computadores — passaram a ter novos tipos de experiéncias e, com isso,
novas percepcdes a partir das telas e formas de interagdo junto a seus
computadores. Hjorth et al. (2013 p. 18-19) ressaltam que o iPhone trouxe um
novo tipo de experiéncia imediata, que foi o toutchscreen, junto a um teclado que
era visualmente semelhante a um teclado fisico, mas acessivel através do toque
na propria tela. Aparelhos anteriores possuiam somente celulares com botdes e
uma tela menor. Assim, o iPhone comecou com essa inovacdo e seguiu
incorporando a seus aparelhos outros tipos de sensores como gestos (arrastar,
aumentar ou diminuir tamanhos), movimento, reconhecimento facial, entre
outros.

Os autores defendem que o iPhone permitiu novas formas de
comunicacao social como verbal, visual, tétil, afetiva e sensorial (HIORTH et al.,
2013, p. 21) e a consequéncia disso seria uma mudancga de comportamento nas
participacBes sociais, tanto publicas quanto privadas. Isso ocorre através de
interfaces de redes sociais, as quais possibilitam diferentes tipos de interacao.
Por exemplo, o Facebook é uma rede que explora muito o emocional de seus
usuarios, com elementos que enfatizam os sentimentos em publicacdes, reacdes
ou comentarios (STRECK, 2017).

Sem duavida, essas emocgdes sdo representadas nas GUIs através de
metaforas, como € o0 caso dos emojis para interfaces cujo objetivo é a

comunicacao interpessoal. Conforme Scolari (2018, p. 21, traducéo livre), “por
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tras de cada definicdo de interface se esconde uma metafora”®, ou seja, uma
metafora pode traduzir algo através de uma analogia. As metaforas sao
utilizadas nas interfaces desde o surgimento das GUIs, auxiliando na percepcao
e no entendimento dos usuarios para que a interagdo se tornasse realizavel.
icones que representam os elementos do mundo fisico fazem funcdes e
funcionalidades serem compreendidas pelos usuarios.

No caso dos smartphones, que passaram a incorporar demandas do
mundo fisico para uma proposta movel e imaterial, foi especialmente utilizado
um estilo grafico chamado esqueumorfismo, que nao sé imitava os elementos do
mundo real, mas, nesse caso, também ja trazia uma melhor resolucao grafica e
gama de cores.

O objetivo subjacente dos designs esqueumorfismo nao é
apenas criar arte que espelhe um objeto do mundo real; também
serve para instruir e informar o usuario sobre o objetivo e 0s
métodos de interacdo de um aplicativo. Esta ndo é uma nova
tatica também; tem sido um método comum no design da
interface do computador desde a introducao da interface grafica
do usuério no final dos anos 1970 e inicio dos anos 80.%
(BANGA; WEINHOLD, 2014, p. 105, traducéo livre)

Percebe-se, atualmente, que os icones de sistemas operacionais iOS e
Android ja utilizam de forma bastante peculiar o esqueumorfismo, tendo ele sido
substituido em grande parte pelo chamado estilo flat. O flat conta com elementos

mais abstratos que representam apps ou funcionalidades.

4.3.1.1 Emocgbes em IHC

Qualquer conversa entre humanos € capaz de gerar ou modificar
emocdes. O mesmo pode acontecer com interacdes através de interfaces
digitais. Uma interface mal elaborada, que nédo traduza de forma adequada seus

elementos, ou que seja incapaz de permitir que 0 usuario atinja com sucesso

66 No original: detras de cada definicion de /interfaz/se esconde uma metéafora.

67 No original: The underlying goal of skeuomorphic designs isn’t just to create art that mirrors a
real-world object; it’s also meant to instruct and inform the user about the purpose and
interaction methods of an application. This isn’t a new tactic either; it's been a common method
in computer interface design since the introduction of the graphical user interface in the late
1970s and early 1980s.
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seus objetivos, pode gerar reacdes negativas através do sistema nervoso de seu
usuario.

Para uma melhor compreensdo de como as emocOes podem se
comportar através de mensagens recebidas, ou inputs, a figura abaixo

representa um sistema de funcionamento das emocgdes.

=
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e

Figura 18: Estrutura neurolégica das emogdes. Fonte: elaborado pela autora.

Este sistema é descrito por Brave e Nass, que destacam a existéncia de
trés regibes-chave no cérebro. A primeira delas é o talamo, que seria a regiao
de ‘entrada’ de informacgdes (input) do ambiente externo. Portanto, qualquer sinal
informativo é recebido e processado pelo talamo, que, por sua vez, envia as
informacdes de forma simultdnea a uma segunda regido, chamada cOrtex. Este,
por sua vez, faz um processamento mais elaborado e envia a informacao
elaborada para o sistema limbico (BRAVE; NASS, 2009). O sistema limbico é
responsavel pelas emocdes e comportamentos sociais, seria, portanto, a regido
de ‘saida’ da informacao (output).

Quando as informacBes entram na area limbica, de emocdes, podem
ocorrer reacOes diversas, conforme experiéncia de cada individuo. Os
pesquisadores apontam que as emocdes estao relacionadas a elementos como
memoaria, performance, atencdo, avaliacdo (BRAVE; NASS, 2009). Esta
guestdo se aproxima muito dos cinco elementos de Usabilidade, descritos por
Nielsen (1993), que séo:

e Aprendizado - facilidade para o usuério executar tarefas pela
primeira vez,

e Eficiéncia (ou performance) - apés o aprendizado quéo rapido
pode performar a tarefa;

e Memoria - retorno apdés um periodo;
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e Erros - quantos erros o usuario faz, grau de gravidade dos erros;
e Satisfacdo do usuério com o produto; conversa com a avaliagao
gue o usuario fara do produto.

A memoria € um elemento que diz respeito a questdes prévias, vividas
anteriormente com um produto especifico, ou em relacdo a produtos diferentes
ja experimentados. Por exemplo, um usuario habituado a utilizar um sistema ou
um app podera experimentar um novo completamente diferente, em termos de
interface grafica do usuario, navegacao e objetivo do app. Ao abrir o novo app,
sua experiéncia sera baseada na memoria do primeiro app, em todos 0s niveis
de uso. Ele tera de aprender o funcionamento do novo app, €, s6 entdo, quando
retornar, haverd uma memoaria sobre este. Portanto, existe a memoria prévia,
com base em experiéncias anteriores, e uma nova memoria, construida a partir
do primeiro contato com 0 novo sistema, estando diretamente relacionada ao
aprendizado.

Damasio traz uma explicacdo do funcionamento cerebral, apontando a
existéncia de duas partes no cérebro: uma parte primitiva e irracional, que ele
chama de degrau inferior®; e outra denominada cortex, ou parte modernizada
pela evolugcédo, denominada pelo autor como degrau superior®, que, por sua vez,
permite sabedoria e forca de vontade (DAMASIO, 1994). O pesquisador e
neurocientista acredita que 0s mecanismos para comportamento e instintos,
usados pelo ser humano contemporaneo, funcionam tanto no degrau superior
guanto no inferior, sugerindo que as emocdes e 0s sentimentos facam a ponte
entre as estruturas racionais e irracionais. Damasio reforca a ideia de que as
emocgdes “exercem um papel no significado da comunicagdo, além de
desempenharem o papel de orientagdo cognitiva’® (DAMASIO, 1994, p. 130,
traducdo livre). Em seguida, explica que no contexto social as emocdes passam
por um processo mental ndo automatico, voluntario e de avaliagdo que, por
consequéncia, causam variacdes de extensao e intensidade sobre a emocao de

origem.

68 No original: Downstairs.

69 No original: Upstairs.

70 No original: They play a role in a communicating meaning to others, and they may also play
the cognitive guidance role.
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Seguindo a obra de Damasio, apresenta-se as definicdes e distin¢gdes dos
termos emocdo e sentimento, falando inicialmente sobre dois problemas que
atingem o tema emocdo (DAMASIO, 2010, p. 87). O primeiro é a
heterogeneidade dos fenbmenos que sdo qualificados neste rétulo. Existem
tanto emocgdes motivadas por recompensa ou puni¢cao quanto por necessidade.
O segundo problema trata da diferenciacdo entre emocdes e sentimentos
(DAMASIO, 2010, p. 88). Para ele, emocdes sdo mais complexas,
desencadeando ac¢les através da cognicdo. As emocgOes sdo demonstradas
através de expressdes faciais e mudancas de posturas. JA 0s sentimentos,
conforme Damasio, sdo compostos de percepcdes do que acontece no corpo e
na mente quando uma pessoa esta emocionada (DAMASIO, 2010, p. 88). Estes
séo os sentimentos das emog0des, originados unicamente na relagéo entre corpo
e mente.

A distincdo geral entre emogdo e sentimento, entdo, €
razoavelmente clara. Enquanto as emogfes sdo acgdes
acompanhadas de idéias e de certos modos de pensar, 0s
sentimentos emocionais sdo, em sua maioria, percepgbes do
gue nossos corpos fazem durante o emoting, juntamente com as
percepcbes de nosso estado mental durante esse mesmo
periodo de tempo. Em organismos simples capazes de
comportamento, mas sem um processo mental, as emocgdes
podem estar vivas e bem, mas estados de sentimento emocional

podem ndo necessariamente segui-las.” (DAMASIO, 2010, p.
88, traducéo livre)

Com base na perspectiva de Damasio, Palmer (2004, p. 114) divide as

emocdes em trés grandes grupos:

e Primérias (do inglés Primary). Fazem parte deste grupo emocdes como
felicidade, medo, raiva, surpresa, tristeza e desgosto;

e Secundarias ou Sociais (do inglés Secundary / Social). Também é
chamado de grupo das emocgdes sociais porque abrange emocgodes

relativas a interagbes com outras pessoas, Ou Seja, requerem um

"1 No original: The general distinction between emotion and feeling, then, is reasonably clear.
While emotions are actions accompanied by ideas and certain modes of thinking, emotional
feelings are mostly perceptions of what our bodies do during the emoting, along with
perceptions of our state of mind during that same period of time. In simple organisms capable of
behavior but without a mind process, emotions can be alive and well, but states of emotional
feeling may not necessarily follow.
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aprendizado social. Sdo exemplos deste grupo o constrangimento, a
inveja, a culpa e a pena,;

e Emocdes de fundo (do inglés Background emotions). Sao estados de
maior duracdo de tempo. Palmer menciona sentimentos como o bem-
estar ou mal-estar, fadiga, calma, alegria, nervosismo, estabilidade ou
instabilidade e entusiasmo. Elas sdo chamadas emocodes de fundo, pois
poderiam influenciar as emocgdes primarias.

Outra questdo levantada por Palmer € que as diferentes emocdes
possuem periodos variados de tempo. O autor separa 0s tipos de emocéao por
duracdo em trés grupos (PALMER 2004):

e Evento emocional: quando a emocao dura um curto periodo de tempo;
e Humor: quando a emocéao tem duracdo média de tempo;
e Natureza do individuo: quando a emoc¢ao dura por um longo periodo
de tempo.
Em pesquisa posterior, Pittermann et al. (2009, p. 20, traducao livre),
numa tentativa de adaptar as emocfes ao universo da interacdo humano-
computador, e sabendo que ndo ha consenso de uma categorizac¢do consistente

das emocoes, trazem a seguinte classificacdo’ e alguns exemplos’:

e Emocdes: raiva, tristeza, alegria, medo, vergonha, orgulho, euforia,
desespero;
e Humores: alegre, triste, irritado, apatico, deprimido, flutuante;
e Posturas interpessoais: distante, fria, morna, suporte, desprezo;
e Preferéncias / Atitudes: gosto, amar, odiar , valorizando, desejando;
e Disposicfes Afetivas: nervoso, ansioso, imprudente, moroso, hostil.
Estes estados, segundo os pesquisadores, podem sofrer variacdes

devido aos seguintes aspectos funcionais: intensidade, duracao, sincronizacao,

72 Classificacdo adaptada de Scherer K.R. (2000) Psychological models of emotion. In:
Borod JC (ed) The neuropsychology of emotion. Oxford University Press, New York, USA, p.
137-162.

73 No original: “Emotions (e.g., angry, sad, joyful, fearful, ashamed, proud, elated, desperate);
Moods (e.g., cheerful, gloomy, irritable, listless, depressed, buoyant); Interpersonal stances
(e.g., distant, cold, warm, supportive, contemptuous); Preferences/Attitudes (e.qg., liking, loving,
hating, valuing, desiring); Affect dispositions (e.g., nervous, anxious, reckless, morose, hostile).”
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foco no evento, comentario, velocidade de mudanca e impacto do

comportamento’.

Quando as emocbes estdo relacionadas ao uso de tecnologias, €
preciso levar a questdo ao nivel comportamental. Para que um usuario se sinta
atraido por uma tecnologia como um app de smartphone, por exemplo, € preciso
gue exista algo que seja atrativo para ele e faca com que queira utilizar. Quando
esse desejo em utilizar torna-se constante, precisando ser repetido para que seja
compensador, estamos falando de vicio comportamental. Conforme Alter (2018,
p. 15), o vicio comportamental € composto por seis elementos:

e Metas atrativas que estejam s6 um pouco além do alcance;

e Feedback positivo irresistivel e imprevisivel,

¢ Uma sensacao de progresso e melhoria que aumenta lentamente;
e Tarefas que se tornam pouco a pouco mais dificeis com o tempo;
e Tensbes nédo resolvidas que exigem solucéo;

e LigacgOes sociais fortes.

Segundo o autor, 0s vicios contemporaneos incorporam pelo menos um
destes elementos. O vicio ndo é algo que acomete somente usuarios de
tecnologia, evidentemente, porém, por questées de marketing e audiéncia, apps,
redes sociais e sites podem utilizar de recursos cognitivos que convidem seus
usuarios a se manterem cada vez mais participativos, como o desejo por likes
em publicacbes de redes sociais ou atingir metas em jogos ou apps que
incentivem a competicdo. Lancados em 2017, os monitores de tempo por
atividades, nos sistemas operacionais iOS e Android, ttm como objetivo informar

e auxiliar o usuario a gerenciar seus limites de tempo em diferentes atividades.

4.3.1.2 Comandos para IHC

A experiéncia do usuario com a maquina s6 € possivel através e uma

interface que traduza comandos e transforme em ag¢fes. Cada usuario podera

74 No original: Intensity, Duration, Synchronization, Event focus, Appraisal elicitation, Rapidity of
change, Behavior impact.
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ter uma diferente compreensdo do uso, bem como preferéncias individuais.
Segundo Pereira e Morigi (2013), estudos sobre usuarios indicam trés
abordagens tedricas: a tradicional, a alternativa e a social, que surgem
principalmente através da popularizacdo dos computadores pessoais.

Esses estudos se iniciaram no final dos anos 1940, e se
desenvolveram durante as décadas de 1950 e 1960 com foco
nos sistemas de informacéo (abordagem tradicional). No final
dos anos 1970, houve uma mudanca de paradigma que
deslocou o foco dos estudos da abordagem centrada nos
sistemas de informacdo para uma abordagem centrada nos
usuarios (abordagem alternativa). A partir do final de década
de 1980, o foco nos usuéarios foi ampliado de uma perspectiva
cognitivista para uma social (abordagem social). (PEREIRA,;
MORIGI, 2013)

Na abordagem tradicional, o usuario € visto como um sujeito passivo, que
apenas recebe a informacéo, ela seria behaviorista. JA na abordagem alternativa,
0 USUArio passa a ser visto como um interagente, pois ja se reconhece a sua acdo
e percepgao cognitiva em razao de suas tarefas. Por fim, a abordagem social, a

gual reconhece o aspecto social junto ao cognitivo.

Neste sentido, Fisher resume de forma clara o objetivo do design de
interacdo humano-computador, através de uma Otica de pesquisa em que 0
objetivo principal é “tornar os sistemas mais utilizaveis, mais uteis e proporcionar
aos usuarios experiéncias que atinjam seus conhecimentos e objetivos de fundo
especificos. " (2014, p. 3, traducao livre). Quanto ao contexto social, o autor
ainda comenta:

O desafio em um mundo rico em informagfes ndo é apenas
disponibilizar informacdes as pessoas em qualquer momento,
em qualquer lugar e em qualquer forma, mas especificamente
para dizer o "certo" no tempo "certo" no "direito" caminho.
(FISHER, 2014, p. 3, traducéo livre)

A partir disso, € preciso compreender em quais momentos certas acdes

Sao necessarias em um universo digital composto por inimeras informagdes, as

75 No original: A fundamental objective of human-computer interaction research is to make
systems more usable, more useful, and to provide users with experiences fitting their specific
background knowledge and objectives

76 No original: The challenge in an information-rich world is not only to make information
available to people at any time, at any place, and in any form, but specifically to say the “right”
thing at the “right” time in the “right” way.
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quais disputam espaco em telas pequenas de aparelhos ubiquos. Portanto,
através de uma oOtica do profissional que desenha as interfaces e planeja os
comandos para seus usuarios, Fisher fala sobre o desafio de elaborar esta

arquitetura de comandos:

Designers de sistemas colaborativos entre humano-
computadores enfrentam a formidavel tarefa de escrever
software para milh8es de usuarios (em tempo de design) ao
fazé-lo funcionar como se fosse projetado para cada usuério
individual (somente conhecido no tempo de uso).”” (FISHER,
2014, p. 3, traducéo livre)

O pesquisador aborda a questdo da evolucdo da interagdo humano-
computador, levando em consideracdo as mudancas que seguirdo ocorrendo:
Os novos desafios essenciais sdo melhorar a forma como as pessoas usam
computadores para trabalhar, pensar, comunicar, aprender, criticar, explicar,
argumentar, debater, observar, decidir, calcular, simular e projetar’® (FISHER,

2014, p. 3, traducao livre).

4.3.1.3 Usabilidade

A usabilidade ¢é a facilidade com que uma pessoa utiliza um sistema, seja
ele em desktop ou app mobile. Com o intuito de verificar melhores formas de
interacdo humano-computador, Nielsen apresentou, em 1993, suas 10

heuristicas de usabilidade:

Simplicidade;

Interface falar o idioma do usuério;
Minimizar tempo de memorizacao;
Consisténcia do sistema;

Mensagens ou ac¢des de feedback;

~ 0o 2 0 T p

Flexibilidade para navegar no sistema,;

Atalhos para itens mais utilizados;

Q

77 No original: Designers of collaborative human computer systems face the formidable task of
writing software for millions of users (at design time) while making it work as if it were designed
for each individual user (only known at use time).

78 No original: The new essential challenges are improving the way people use computers to
work, think, communicate, learn, critique, explain, argue, debate, observe, decide, calculate,
simulate, and design.
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h. Boas mensagens de erro;
i. Prevencao de erros;

j.  Ajuda e documentacéo sobre o sistema,;

Como decodificador destes cddigos ou desta gramética € necessario um
profissional que desenhe a interface. Este profissional é o designer de interacao
ou designer de interfaces ou, ainda, designer de experiéncias. E ele que vai
estudar como estabelecer uma relacdo plena de uso, permitindo que o usuario
consiga navegar por todas as partes permitidas em um sistema e que nao haja
inconsisténcias. O papel do designer, junto com outras equipes que compdem
um produto informatizado, € entender quem € o usuario de seu sistema. Desta
forma, a interface podera ser bem desenhada e, portanto, bem compreendida

por seu usuério final.

Quanto a usabilidade, Nielsen lembra, ainda, de sua importancia desde o
surgimento da web:

A utilidade assumiu uma importancia muito maior ha economia
da Internet do que no passado. No desenvolvimento de produtos
fisicos tradicionais, 0s clientes ndo conseguiram experimentar a
usabilidade do produto até depois que eles ja compraram e
pagaram por ele.” (NIELSEN, 2000, p. 10, traducao livre)

Em seguida, o autor comenta que a industria de software teria maior
motivacdo do que a industria de produtos fisicos para melhorar a usabilidade,
pelo fato de os softwares precisarem de toda uma infraestrutura de suporte
técnico, o que custaria muito caro. Ou seja, quanto melhor o produto, menos o
cliente necessitaria de um suporte técnico.

Quando fala de web design, Nielsen (2000) vai por uma linha mais técnica
e ndo artistica da elaboracao do layout, mas acredita que arte, diversao e prazer
ja eram necessarios para a experiéncia na web, junto ao objetivo de uma tarefa
atil. Portanto, a usabilidade engloba diferentes questfes, ndo somente técnicas,
mas um conjunto de elementos visuais e funcionais que permitam ao usuario

uma boa experiéncia.

% No original: Usability has assumed a much greater importance in the Internet economy than it
has in the past. In traditional physical product development, customers did not get to experience
the usability of the product until after they had already bought and paid for it.
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4.3.1.4 Acessibilidade

Um fator essencial nas interfaces de aplicativos desenvolvidos para
qualquer usuario é a acessibilidade. A intencdo do usuario € utilizar o sistema,
independentemente de suas condi¢des. Seguindo esta linha, Norman aborda a
questado do design centrado no usuério (User Centered Design), defendendo que
“o design deve fazer uso das propriedades naturais das pessoas e do mundo:
deve explorar as relacdes naturais e as restricdes naturais” (NORMAN, 2013, p.
188). Isto é, qualquer usuério deve conseguir utilizar o sistema desenhado para
ele, independentemente de sua dificuldade.

A acessibilidade €, portanto, diferente da usabilidade. Ela tem como
objetivo tornar algo de uso acessivel a determinado grupo de usuarios que em
condi¢des normais ndo teriam. Um exemplo pratico, em um contexto fisico, sao
as rampas de acesso para pessoas cadeirantes ao invés de escadas. No caso
de apps, em um smartphone, seria o caso de uma pessoa com deficiéncia visual
poder utilizar os recursos disponiveis no dispositivo de forma acessivel.

Conforme Nielsen (2005), o principal objetivo ao desenhar um site (ou
app) é torna-lo facil de usar. Este uso deve englobar todos os tipos de usuério
deste sistema, buscando entender a forma como usuéarios com algum tipo de
deficiéncia utilizam o sistema. Aspectos como o aumento de tamanho de fontes
ou os ajustes de brilho na tela podem ser questdes de acessibilidade para
usuarios com algum grau de deficiéncia visual. Em outros casos, apps que
possuam uma interface por voz podem auxiliar usuarios com total deficiéncia
visual ou mesmo incapazes de manusear digitalmente uma tela.

Na impossibilidade de utilizacdo de uma interface originalmente pensada
para determinado fim, é necessario que existam outras possibilidades de acesso
ao uso. Pensando que as interfaces também seguem a tendéncia de serem cada
vez mais moveis e permitindo mais possibilidades a seus usuarios, através de
produtos massivos, fica evidente que a acessibilidade deve fazer parte do

planejamento e execucao de solu¢des digitais moveis.

4.3.3 Mobilidade e IHC
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A interacdo humana computador passou por uma mudanca de paradigma
desde o surgimento dos primeiros smartphones. Inicialmente os computadores
pessoais exigiam que o usuario estivesse em um local especifico para que seu
uso fosse possivel. Era necessario, para suportar um computador pessoal, uma
mesa, proximidade com uma tomada e — em tempos de conexdo discada ou
ADSL?® para internet — uma proximidade com saida telefonica. A interacdo com
a maquina era feita através periféricos como teclado e mouse. Elementos da
interface eram comandados através do mouse. A interacao era fixa, em tempo e

espaco limitados.

Com o chegada e popularizacdo das conexdes 3G e Wi-Fi, na década de
2000, junto a aparelhos portateis, surge um novo comportamento de interacdo
humano-computador. O humano, usuério Unico (em geral) de seu smartphone,
passa a levar seu computador no bolso, ndo precisando mais de periféricos para
a interacdo, nem de proximidade com elementos especificos para obter acesso
a internet. Sua interacao passa a ser diretamente no artefato, inicialmente com

teclas, como o popular Black Berry®! nos anos 2000.

Para Burgess (2013, p. 30), em sociedades contemporaneas
desenvolvidas, o uso de computadores pessoais ja é algo natural da relacdo
cotidiana. Se, entre as décadas de 1950 e 1970, os computadores eram de
predominio militar e cientifico, passaram a ser utilizados em lares domeésticos;
entra-se na fase que o autor chama de domesticacdo (BURGESS, 2013, p. 131).
O que chama a atencado, neste momento, € que a domesticacdo ndo envolve
somente a participacdo de fabricantes, mas também de seus consumidores
(usuarios) que passam a dar sentido a suas maquinas, adaptando e integrando

novos objetos tecnoldgicos e préaticas nas suas vidas — dentro e fora de casa.

O uso de um computador “fora de casa” requer ndo apenas um artefato
preparado tanto em termos técnicos de acesso a internet quanto para
possibilidades de recarregar bateria ou, ainda, tamanho adequado. E preciso

que a interface de usuario também seja pensada para este uso. “Fora de casa”

80 ADSL: Assymmetric Digital Subscriber Line ou Linha Digital Assimétrica para Assinante, linha
que permite a transferéncia de dados através de linha telef6nica.
81 Black Berry. Disponivel em: www.blackberry.com. Acesso em: 26 out. 2019.
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pode exigir diferentes intensidades de luminosidade, rotagbes do aparelho,
tamanho de fontes, atalhos para funcionalidades, sem contar questdes de ruido
(quanto ao uso de audio e voz) ou situacdes para gestos como requerer algum

movimento mais ou menos brusco.

Conforme Mendoza (2013, p. 15), elaborar um aplicativo ou um website
mobile requer habilidades diferentes das necessarias para um projeto desktop,
incluindo: design de experiéncia do usuario, design de interface do usuario e a
equipe de desenvolvimento integrada no projeto. O que muda, basicamente, é
gue nao existem botdes fisicos nesse tipo de projeto, ao contrario do que ocorre
com projetos de softwares ou sites para desktop, cuja interface é navegavel
através de comandos por mouse e botbes de teclado. Com isso, uma interface
para smartphones deve ser pensada levando em conta todos os tipos de
interacdo que o usuario tera de fazer através de uma tela ou de sensores,

conforme o caso.

Banga e Weinhold (2014, p. 41) enfatizam que o entendimento de
smartphone como influenciador dos usuarios de sistemas digitais ainda esta no
inicio. Ou seja, ainda é dificil compreender os usuarios, por estes serem téo
distintos e haver muitos produtos disponiveis. Porém, mesmo com o aumento
exponencial de aplicativos disponibilizados nas app stores todos os anos, é
possivel perceber que existem algumas convencdes no sentido da IHC em
elementos de interfaces de dispositivos mdveis. Muitos icones, por exemplo,
tornaram-se padronizados em diferentes sistemas operacionais e apps (baléo de
fala para mensagem, carta para e-mail, microfone para voz). Questdes de
interacdo através de gestos, por exemplo, podem variar conforme o fabricante
ou modelo do aparelho, em razéo de ser uma tecnologia mais nova disponivel e

gue vem sendo aperfeicoada.

Os autores também comentam sobre a importancia de conhecer a historia

do usuério para quem a interface sera elaborada:

Como designers de interacdo, € essencial entender nossos
usuérios e o modo como eles funcionam com dispositivos, mas
também para conhecer a histéria da tecnologia que estéo
usando. Tudo faz parte do esfor¢co para compreender como 0S
produtos atuais resolvem os problemas dos usuarios e atendem
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as necessidades dos usuarios: valiosas informacdes que
podemos usar ao desenvolver produtos que definem como
resolvemos problemas semelhantes no futuro.82 (BANGA;
WEINHOLD, 2014, p. 41)

Sem duvida esta € uma questéo essencial para a elaboracédo de um app.
Os apps tem como propésito resolver ou auxiliar em situacdes muito especificas
de seus usuarios, por este motivo sdo baixados em seus aparelhos. Assim,
quanto mais peculiar um app € e, principalmente, se possui um publico especial,
€ preciso que o designer de interacdo pense nas melhores formas de

aproximacao entre usuario e sua maquina.

82 No original:Mobile and its influence on the way people use digital systems is still in its infancy.
As interaction designers, it’s essential to understand our users and the way they work with
devices but also to know the history of the technology they’re using. It’s all part of the effort to
comprehend how current products solve user problems and meet user needs: valuable
information we can use when developing products that define how we solve similar problems in
the future.
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5 DESIGN VOLTADO A MOBILIDADE

Falar do design voltado a mobilidade remete a coisas portateis e
necessérias para alguma funcao, pois sao levadas a algum lugar por um usuério.
A interface de apps para dispositivos moveis como smartphones deve prever
esta situacdo. Sera um design elaborado para um aparelho menor, que cabera
na méao ou no bolso do usuario, sendo utilizado em diferentes locais e situacdes.
O designer de uma interface precisa levar em conta os diferentes cenarios de
uso que um aplicativo podera ter, isto questdes como: layout, funcionalidades,
identidade visual, hierarquia e organizacdo dos elementos, navegacdo, entre

outros.

Neste sentido, cabe considerar que o designer pode ter um olhar holistico
para o produto a ser desenvolvido, usando sua percepcao junto a questdes

cientificas e tecnologicas. Conforme Rand,

o designer ndo comeca, em regra, com alguma ideia
preconcebida. Pelo contrario, a ideia é (ou deveria ser) o
resultado de um estudo e observacéo cuidadosos, e o design
€ um produto dessa ideia. Para, portanto, conseguir uma
solucdo efetiva para seu problema, o projetista precisa
necessariamente passar por algum tipo de processo mental.
Conscientemente ou ndo, ele analisa, interpreta, formula. Ele
esta ciente dos desenvolvimentos cientificos e tecnolégicos
em seus proprios campos e afins. Ele improvisa, inventa ou
descobre novas técnicas e combinacdes. Ele coordena e
integra seu material para que ele possa reafirmar seu
problema em termos de ideias, sinais, simbolos, imagens. Ele
unifica, simplifica e elimina superfluidades. Ele simboliza
resumos de seu material por associagdo e analogia. Ele
intensifica e reforga seu simbolo com acessorios apropriados
para alcangar clareza e interesse. Ele se baseia no instinto e
na intuicdo. Ele considera o espectador, seus sentimentos e
predilecdes. (RAND, 2014, p. 12, traducédo livre)?3

83 No original: The designer does not, as a rule, begin with some preconceived idea. Rather, the
idea is (or should be) the result of careful study and observation, and the design a product of
that idea. In order, therefore, to achieve an effective solution to his problem, the designer must
necessarily go through some sort of mental process. Consciously or not, he analyzes,
interprets, formulates. He is aware of the scientific and technological developments in his own
and kindred fields. He improvises, invents, or discovers new techniques and combinations. He
co-ordinates and integrates his material so that he may restate his problem in terms of ideas,
signs, symbols, pictures. He unifies, simplifies, and eliminates superfluities. He symbolizes
abstracts from his material by association and analogy. He intensifies and reinforces his symbol
with appropriate accessories to achieve clarity and interest. He draws upon instinct and
intuition. He considers the spectator, his feelings and predilections.
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Entretanto, esses aspectos fundamentais devem ser sempre direcionados
a quem sera o usuario, tendo em vista uma combinacdo de elementos mais
adequados. A seguir, o capitulo abordarda questbes sobre o design para
interfaces digitais de dispositivos moveis, buscando uma aproximacdo com

elementos que, para compreendé-las e desenvolvé-las, sdo essenciais.

5.1 EM BUSCA DE SOLUCOES PARA UMA INTERFACE ADAPTAVEL

A partir da popularizacdo dos sistemas computacionais, surgem estudos
sobre a adaptabilidade de suas interfaces. Com isso, temos inven¢des como
mouse, teclado, monitores, entre outros que foram se modernizando ao longo do
tempo. Apés os artefatos digitais moveis e com telas sensiveis ao toque, o
desafio de encontrar uma interface ideal segue crescendo, pelo fato de que
inimeros produtos sdo lancados diariamente nas app stores, em paralelo a
inovacdes nos aparelhos e seus sistemas operacionais. Talvez seja possivel
afirmar que este sera um desafio que nunca terd uma solucao definitiva, visto
gue novos produtos e outros tipos de interacdo nas interfaces do usuario

entrardo no mercado em um futuro muito proximo.

Flusser (2007) discorre sobre quatro periodos da histdria da humanidade
em relacéo a fabricacdo, de forma mais generalista. Em um sentido que fabricar
significa apoderacado, esses periodos seriam: das maos; das ferramentas; das
maquinas e dos aparelhos eletrdnicos. Em todos esses momentos algo é
fabricado para ser aplicado em produto e utilizado. Nesta passagem, Flusser faz
coro com McLuhan (1964) quando comenta que “uma vez que as maos humanas
(...) séo orgaos proprios (...) para girar (...) coisas (...) podemos considerar as
ferramentas, as maquinas e os eletrdnicos como imitacbes das méaos, como
préoteses que prolongam o alcance das maos”. Portanto, qualquer tipo de
interface do usuéario sempre tera que ser pensadas de acordo com 0S

movimentos naturais humanos.

Em tempos de interfaces graficas para apps mobile, Scolari (2018, p. 35,
traducdo livre) acrescenta que “a interacdo esta longe de ser uma atividade

natural: € um jogo interpretativo que compartilha muitas caracteristicas com
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outros processos de importancia como ler um livro ou assistir a um filme™4. Ou
seja, 0 usuario ira interpretar a interface e compreender sua estrutura através de
sua arquitetura da informacéo, compreendendo quais sao os elementos com os
quais podera interagir (botdes, links, menus, entre outros). Para Scolari, se tudo

funcionar bem nesse conjunto de agfes, a interface sera transparente.

No entanto, mesmo neste caso, ha uma troca entre o usuario, a
interface e o designer. Interpretar uma interface, assim como
interpretar um romance ou um filme, implica que o usuario ative
um conjunto de competéncias cognitivas, recupere experiéncias
prévias de interacdo e formule hip6teses sobre seu
funcionamento. Neste processo, havera sempre um espago para
mal-entendidos ou nova interpretacéo.® (2018, p. 36, traducdo
livre)

Adiante, em sua obra, Scolari possui um subcapitulo chamado “A interface
perfeita’ (La interfaz perfecta), em que relata o surgimento do iPod como a
substituicdo dos discos e do surgimento do iPhone, em poucos anos
subsequentes. Com isso, reforca a ideia de que nenhuma interface sera
definitiva, dado que novos produtos rapidamente substituem obsoletos. Bem ou
mal, o smartphone de hoje segue um formato muito préximo ao seu modelo de
vanguarda, tendo evoluido em aspectos tecnoldgicos que permitem inovacdes

dos produtos digitais.

5.2 SIMILARIDADES, DESMATERIALIZACOES E REPRESENTACOES

No sentido filoso6fico, Flusser aborda a questédo da cultura imaterial, cujo
entendimento seria de informacdes que “sdo introduzias em um campo
eletromagnético e transmitidas a partir deste campo” (2007, p. 25). O autor
guestiona a utilizacdo da palavra imaterial no lugar de energético, bem como a

compreensao da palavra informacao (algo que faz a forma).

84 No original: la interaccion esta lejos de ser uma actividad natural: es um juego interpretativo
gue comparte muchas caracteristicas com otros processos de significacion como ler um libro o
ver uma pelicula.

85 No original: Sin embargo, incluso em este caso hay um intercambio entre el usuario, la
interfaz y el disefiador. Interpretar una interfaz, al igual que interpretar uma novela o una
pelicula, implica para el usuario activar um conjunto de competéncias cognitivas, recuperar
experiéncias previas de interaccion y formular hipétesis sore su funcionamento. En este
processo siempre habra um espacio para el malentendido o una sobreinteerpretacion.
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Em um universo comunicacional imaterial que é invadido por informacdes
de diversos tipos, é preciso entender os codigos entre emissor e receptor e
seguir um fluxo que permita uma comunicacao efetiva. Munari (1997) deixou em
sua obra uma descrigdo sobre comunicagéao visual, sendo ela uma mensagem
projetada de um emissor para um receptor, tendo em vista filtros como
sensoriais, funcionais e culturais. Segundo o designer italiano, a comunicacao
visual deve ser objetiva, sem este requisito “ndo ha comunicagao visual, alias
ndo ha nem mesmo comunicagéo: ha confusao visual” (MUNARI, 1997, p. 10).
Quanto as imagens, o autor refor¢ca que cada individuo carrega um “depdsito de
imagens que fazem parte de seu mundo” (p. 11), ou seja, as imagens que a
pessoa conheceu até o presente momento de sua vida. Isto faz com que cada
individuo conhecga as coisas de forma diferente, e cada um vera um objeto e o
entendera de acordo com a sua bagagem de memdrias visuais, sensoriais e
cognitivas.

Munari também explora a questdo da luz artificial, que surge com a
eletricidade, que “deu aos homens a possibilidade de criar um segundo mundo
onde € possivel prolongar a propria existéncia e as possibilidades de
conhecimento” (MUNARI, 2017, p. 22), fazendo jus as ideias que McLuhan

apontava em meados do século XX.

Sendo assim, o design de interfaces digitais s6 € possivel gracas a luz
artificial, tendo também caracteristicas diferentes de um desenho impresso,
como, por exemplo, a saida em modo RGB®. Por ser algo bastante recente e
que permite a execucao de distintas atividades que antes eram analdgicas, 0
design de interfaces digitais estd em constante evolucdo. Busca-se, ainda,
muitas referéncias do mundo fisico para que elementos de interface sejam
corretamente compreendidos. Conforme Koestler, “a percepcdo nao pode ser
separada da experiéncia passada. O que eu disse até agora ja prefigura a escala
continua de reedicbes entre métodos opostos de aprendizado perceptivo”.
(KOESTLER, p. 522, 1964)

86 A sigla RGB designa sistema de cores aditivas em que o vermelho (red), o verde (green) e o
azul (blue) sdo combinados de varias formas de modo a reproduzir um largo espectro
cromatico. O RGB permite a reproducéo de cores em dispositivos eletronicos.
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Assim como qualquer produto que utiliza o sentido visual, o design de
interfaces graficas do usuario precisa ser coerente e permitir o entendimento da
forma como o produto deve ser usado. Isto vai ao encontro do apresentado por
Dondi:

Na criacdo de mensagens visuais, o significado n&o se encontra
apenas nos efeitos cumulativos da disposicdo dos elementos
basicos, mas também no mecanismo perceptivo universalmente
compartilhado pelo organismo humano. (...) O resultado é a
composicdo, a intengdo do artista, do fotografo ou do designer.
E seu input. (DONDI, 2003, p. 30)

Flusser aponta a importadncia da superficie como um novo modo de
pensamento ocidental, no sentido das informacdes ndo materiais. O filésofo
argumenta que 0 pensamento se organizava atraveés de linhas escritas, impondo
ao pensamento uma ordem, uma estrutura especifica para dar sentido as
representacbes do mundo (FLUSSER, 2007). Com o surgimento de novas
tecnologias (como a transmissdo de imagens pelo aparelho de televisao), as
superficies que antes serviam para representacdes através de imagens estaticas
ganharam um novo sentido e uma nova importancia. Flusser comenta que esses
novos meios impdem

ao pensamento uma estrutura radicalmente nova, uma vez
que representam o0 mundo por meio de imagens em
movimento. Isso estabelece um estar no mundo pés-histérico
para aqueles que produzem e usufruem desses novos meios.
De certa forma pode-se dizer que esses novos canais
incorporam as linhas escritas na tela, elevando o tempo
histérico linear das linhas escritas ao nivel da superficie.
(FLUSSER, 2007, p. 110)

Em seguida, Flusser (2007) observa que por tras das imagens gue nos
programam, através das superficies, existem teorias cientificas, as quais néo
existiam nas imagens pré-modernas que eram as pinturas artisticas. Entéo, atras
de tudo que é desenhado atualmente pode haver um pensamento e um estudo
acerca dos padrbes e motivos pelos quais aquilo esta sendo feito.

Helfand apresenta, junto ao argumento da fisica quantica de Einstein®’,
uma ideia perspicaz de que o0s computadores e suas interfaces estao

substituindo cada vez mais tarefas feitas com artefatos fisicos:

87 Albert Einstein, Fisico e tedrico aleméo (1879 -19565).
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Hoje, enquanto nos sentamos iluminados pelo brilho de um
bilhdo de telas de computador, somos uma prova viva de que
ele (Einstein) estava certo. O computador é a hossa conexao
com o mundo. E uma fonte de informac&o, um dispositivo de
entretenimento, um portal de comunicacéo, uma ferramenta
de produc¢éo.® (HELFAND, 2009, p. 119-120, tradug&o livre)

A autora questiona se estas seriam estéticas realmente inovadoras, mas

7z

traz uma questdo importante: com a liberdade e facilidade que é possivel

compartilhar coisas na internet, as audiéncias podem chegar a nimeros muito

mais significativos do que eram atingidos através de seus sucessores fisicos.

A inovacao estética, se de fato existe, ocorre dentro de
parametros ridiculamente preordenados: um novo plug-in, um
cédigo modificado, a capacidade de fazer imagens e
palavras, "flash" com um mouse em uma pequena danga sem
sentido. N6s somos todos pequenos cineastas, dirigindo em
uma tela pateticamente pequena - ainda que transmitido para
um publico potencialmente infinito. Isto em si é conflitante
(para ndo mencionar corrup¢ao), mas mais importante, o que
estamos fazendo? O que estamos inventando? O que
estamos dizendo que nao foi dito antes.®® (HELFAND, 2009,
p. 120, traducéo livre)

Ao trazer esta questdo para os aplicativos da Apple, basta pensar em

quantos acessos sao feitos através da ferramenta de videos, de camera e de

livros. Todos acessados através de um Unico aplicativo, espalhado por milhdes®®

de celulares mundo afora.

O que falta no espaco da Internet ndo € apenas um conjunto
definitivo de limites fisicos, mas as referéncias temporais que
dao direcdo implicita - o significado, mesmo - de nossas
acOes. Nao € assim, no espaco 24-7 da Internet, onde o
espaco e o tempo, de fato, compartiham um continuo
ininterrupto, e onde as conveng¢des de cronometragem -
relégios, calendarios, o nascer do sol ocasional - sao
praticamente imateriais. (...). Mais interessante, talvez, seja a
forma das coisas como elas estdo acontecendo: de fato, a

8 No original: Today, as we sit illuminated by the glare of a billion computer screens, we are
living proof that he (Einstein) was right. The computer is our connection to the world. It is an
information source, an entertainment device, a communications portal, a production tool.

8 No original: Aesthetic innovation, if indeed it exists at all, occurs within ridiculously
preordained parameters: a new plug-in, a modified code, the capacity to make pictures and
words “flash” with a mouse in a nonsensical little dance. We are all little filmmakers, directing on
a pathetically small screen — yet broadcasting to a potentially infinite audience. This in itself is
conflicting (not to mention corrupting), but more importantly, what are we making? What are we
inventing? What are we saying that has not been said before?

9 Estima-se que a Apple ja tenha vendido a quantia de 700 milhdes de iPhones. Fonte:
http://www.tudocelular.com/apple/noticias/n51043/apple-revela-700-milhoes-iphones-

vendidos.html
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diferenga qualitativa entre hiperespago e mais ambientes de
tela passiva (televisdo e filme, por exemplo) reside na
celebracdo da proépria jornada. Em ambientes interativos, o
passeio - e suas digressdes implicitas - sdo tdo importantes
guanto o destino.’® (HELFAND 2009, p. 122, traducéo livre)

Desta forma, entende-se que o0s aplicativos precisam expressar uma
representacdo universal, isto €, que sejam compreendidos por todos seus
usuarios. Faz sentido, entdo, que as mudancas dos icones ndo sejam tao
ousadas ou abruptas, de forma que usuarios, acostumados a um objeto fisico de
uma tecnologia mais ultrapassada, néo sintam estranheza ao entender e utilizar
pela primeira vez o objeto desmaterializado no mundo digital. Entretanto, para
usuarios de artefatos fisicos cujas tecnologias ja eram mais avancadas, talvez
determinada representacdo pareca ser de algo ultrapassado. Percebe-se que
representar icones pode ser uma fronteira lenta e que requer uma certa repeticéo
para ser ultrapassada. Ao falar da redundancia, Negroponte lembra de como
eram os primérdios do projeto de interfaces humanas:

As pessoas estudavam técnicas de interacdo e tentavam
selecionar cuidadosamente uma ferramenta ou outra, para
este e ou aquele conjunto de circunstancias. (...) Essa
mentalidade de “ou uma ou outra” era determinada pela falsa
crenca de que havia uma solugao “melhor” e universal para
uma dada situacdo qualquer; ela é falsa porque as pessoas
séo diferentes, as situagbes mudam e as circunstancias de
uma interagdo especifica podem muito bem variar de acordo

com o canal disponivel. Nao existe solugédo “melhor” no
desenho de interfaces. (NEGROPONTE, 1995, p. 96-97)

Dondi (2003, p. 131) afirma que “na comunicagao visual (...) o conteudo
nunca esta dissociado da forma. Muda sutiimente de um meio a outro e de um
formato a outro, adaptando-se as circunstancias de cada um”. Em seguida,

ressalta que

Os simbolos e a informacéo representacional giram em torno do
contetdo como transmissores caracteristicos da informacao.
(...). Os componentes da forma, isto é, a composi¢do, sao

1 No original: What is missing from Internet space is not only a defining set of physical
boundaries, but the temporal references that give implicit direction — meaning, even — to our
actions. Not so in the 24-7 space of the Internet, where space and time do, in fact, share an
uninterrupted continuum, and where the conventions of timekeeping — clocks, calendars, the
occasional sunrise — are rendered virtually immaterial. (...). More interesting, perhaps, is the
shape of things as they are happening: indeed, the qualitative difference between hyperspace
and more passive screen environments (television and film, for example) lies in the celebration
of the journey itself. In interactive environments, the promenade — and its implicit digressions —
are as important as the destination.
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aspectos convergentes ou paralelos de cada imagem, seja a
estrutura aparente, como numa formulacéo visual abstrata, seja
ela substituida por detalhes representacionais, como no caso da
informagéo visual realista, ou, ainda, informacionalmente
dominada por palavras e simbolos. (DONDI, 2003, p. 32)

Farina, que trata da psicodindmica das cores em comunicacdo, as
entende também como icones representativos. O autor comenta sobre a
peculiaridade de que a cor pode atrair ainda mais os individuos:

Vivemos numa iconosfera, na qual o individuo penetra desde
gue nasce. Afirma-se que um homem passa anualmente mais
de mil horas diante da imagem eletrénica. Isso tende a
aumentar, com a utilizacdo dos novos recursos propiciados
pela Tecnologia. E evidente que, na forca comunicativa da
imagem, o que predomina é o impacto exercido pela cor. Nem
a capacitacdo instantanea da forma do objeto pode produzir o

s

impacto emocional que nos € proporcionado pela cor.
(FARINA, 1986, p. 25)

Em seguida, Farina expde que a cor exerce trés acoes:

e Impressionar: a cor sempre € vista;

e Expressar: a cor € sentida, expressa emocao;

e Construir: constréi uma linguagem que comunica uma ideia.

Deste modo, a cor traz elementos que ndo apenas destacam uma forma, mas
trazem a ela personalidade e geram uma diferente percepcao por parte de quem
Veé.

Quanto as formas, o texto de Munari sobre os simbolos pode ser também
inserido no contexto das interfaces digitais, quando diz que:

grande parte das nossas atividades estdo condicionadas por
signos e simbolos, por agora usados com o fim exclusivo de
comunicacgao e informacao visual. Cada signo e cada simbolo
tem um significado precioso de valor internacional. (MUNARI,
1978, p. 56)

Resgatando o elemento da metafora temos cores, formas e simbolos que
traduzem elementos de um mundo imaterial e digital para seus usuarios. Todas
essas questdes sao importantes e compde conjuntos que foram elementos de
interfaces.

A combinacéao de diferentes atividades (tanto de lazer quanto laborais) em
um unico aparelho como o smartphone trazem questbes de configuracdes,

separando momentos de descanso e demais atividades. Forty, nos anos 1950,
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falava em uma diferenciacgédo fisica que ainda existe, porém, que esta cada vez

mais mesclada com atividades e ambientes digitais:

A fabrica e o escritério ndo apenas separaram fisicamente o
trabalho do lar, como suas caracteristicas opressivas
estimularam as pessoas a manter mentalmente os dois espagos
separados. Dar ao lar virtudes positivas o transformava num
abrigo onde um pouco do respeito por si mesmo que se perdera
no local de trabalho podia ser recuperado. Manter o lar e 0
trabalho separados em si tornou-se essencial e uma profuséo de
momentos foi despertada nessa separacdo. Ha muitas maneiras
de expressar essa distingdo, por exemplo, usar roupas
diferentes em casa e no trabalho. (FORTY, 1950, p. 138-139)

A tela de um aparelho smartphone, por exemplo, pode ser personalizada
com uma imagem de fundo de carater pessoal, mas seu uso ser exclusivo para
o trabalho. As pessoas usam estas interfaces de maneira mesclada, as telas sdo
sobrepostas, permitindo acdes em diferentes contextos no mesmo espago e
tempo. N&o ha mais distincdo no mundo digital, enquanto no mundo real ainda
existam ambientes preparados especificamente para o trabalho e para o lazer.

Existem configuracbes que muitas vezes sdo automaticas e percebem
horarios e habitos dos usuarios, como o horario de sono (modo néo perturbe do
iIPhone, por exemplo), luminosidade do ambiente (ativado automaticamente em
sistemas iPhone e Android) e questdes de seguranca em movimento (aplicativo

Waze confirma se usuario esta dirigindo ao digitar, por exemplo).

5.3 INTERFACES GRAFICAS DO USUARIO

Acredito que, se pensarmos primeiro sobre as pessoas e, em
seguida, tentarmos, tentarmos novamente e prototiparmos
Nossos projetos, teremos uma boa chance de criar solu¢des
inovadoras que as pessoas valorizem e aproveitem.%
(MOGGRIDGE, 2007, p. 643, traducao livre)

A citacdo de Moggridge, designer e educador britanico, provoca a
discussdo de que as interfaces devem ser feitas para pessoas, antes de tudo.

Quando se fala em pessoa, entende-se qualquer pessoa. Evidentemente

92 No original: | believe that if we think first about people and then try, try, and try again to
prototype our designs, we stand a good chance of creating innovative solutions that people will
value and enjoy.
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existem perfis e tipos de usuarios que possuem alguma especificidade de uso,
ou preferéncia, assim como se entende que existem apps que servirdo para
propdésitos muito peculiares de determinado grupo de usuario. Para elaborar um
bom design é necessaria uma compreensdo do produto e da pessoa que sera
sua usudria, porém, é preciso ir um pouco além. Para o autor, o “entender as
pessoas e usar prototipos” seria um atalho para entender “como” fazer o design
de um produto. Mas isto ndo responderia a outras questées como “o0 qué”,
“‘quando”, “por qué” (MOGGRIDGE, 2007). Ou seja, para uma compreensao
mais abrangente de como um produto poderia funcionar, seria necessario
elencar aspectos menos pragmaticos e que possam estar intrinsecos a questdes

de funcionamento para com 0s respectivos usuarios.

Utilizadas inicialmente por computadores, as GUIs atualmente traduzem
elementos de diferentes dispositivos para seus usuarios, sendo moldadas por
padrées e tendéncias. Entretanto, a sua funcéo, independentemente de sua
forma, é sempre a de fazer um usuario conectar-se e interagir com um sistema
de maneira que o esfor¢o para atingir o resultado desejado seja minimo. Ao final
da década de 1990, Johnson definia a interface do usuario como uma parte do
sistema, que funcionaria como um software:

a palavra se refere a softwares que dao forma a interacao entre
usuario e computador. A interface atua como uma espécie de
tradutor, mediando entre as duas partes, tornando uma sensivel
para a outra. Em outras palavras, a relagdo governada pela
interface € uma relagdo semantica, caracterizada por significado
e expressdo, ndo por forca fisica. (JOHNSON, 1997, p. 17,
grifos do autor).

Atualmente, as GUIs sdo conhecidas mundo afora pelas telas de
smartphones, podendo ser tocadas e, em alguns casos, configuradas conforme
desejos ou necessidades dos usuarios. Servem também para os mais variados
fins a que seus respectivos apps se destinam. Entretanto, a histéria da interface
gréfica traz elementos que ndo podem ser ignorados neste trabalho, que séo a

utilizacdo de um mouse®3, inventado por Engelbart (década de 1960), e da NSL

9 Mouse. Disponivel em: http://www.dougengelbart.org/content/view/162/000/. Acesso em: 20
abr. 19.
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(sigla para oNLine System)®, uma interface que permitia interatividade entre
elementos em uma tela, com textos, graficos e ilustracbes através de
coordenadas. Posteriormente, Alan Kay®® transformou essa forma de
visualizagao e interacdo humano-computador para uma interface mais refinada,

com maior riqueza gréfica e icones, representando elementos do mundo real.

Os avancos tecnolégicos surgidos no século XX levaram a digitalizacéo
de diversos produtos. O surgimento dos aparelhos celulares fez com que as
pessoas passassem a ter um novo tipo de comportamento em relacdo a
comunicacdo. Este comportamento, que pode ser caracterizado pela
personalizacdo da forma como a pessoa recebe a comunicacao e a informacao,
adquire novas nuances a partir do surgimento do smartphone, ja no século XXI.

De forma geral, usuério € uma pessoa que utiliza alguma coisa. No
contexto deste trabalho, € a pessoa que utiliza dispositivos de comunicacéo
moveis e ubiquos, como € o caso dos smartphones. Turkle aponta a associacao
da palavra ‘usuario’ com o uso do computador e o uso de drogas, pelo fato de a
palavra uso se referir a algo externo. Para a autora, o computador tem uma forma
de atrair seus usuarios para coisas que satisfacam os seus gostos. Ela cita
mundos virtuais, conversacao ou até mesmo a ideia de fundir a mente humana
com a mente do computador (TURKLE, 1997).

Duas décadas apoés essas colocacdes, que fazem o link de entendimento
de uma interface gréfica e seu usuario, Scolari (2018, p. 49, traducéo livre), com
uma visao ampliada de contextos e aplicacées em que interfaces graficas podem
ser utilizadas, ressalta que “cada vez que uma tecnologia entra em contato com
um usudario ou com outra tecnologia, cria-se uma interface™®. Ndo é apenas a
tela e seu conjunto de elementos graficos que traduzem funcionalidades, mas
cada um destes elementos ja sdo interfaces. Estas interfaces formariam,
segundo Scolari (2018), uma rede de um grande hipertexto que vai se

transformando e executando operac¢des de traducéo, movimento e metamorfose.

94 Demo NSL. Disponivel em: http://www.dougengelbart.org/content/view/374/464/. Acesso em:
20 abr. 19.

9 Alan Kay, em Computer History. Disponivel em:
https://www.computerhistory.org/fellowawards/hall/alan-kay/. Acesso em: 20 out. 2019.

9% No original: Cada vez que uma tecnologia entra em contacto com un usudrio o com outra
tecnologia se crea uma interfaz.
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Portanto, ela vai entrando em contato com outras interfaces e sendo moldada. E
0 que acontece, na pratica, com as atualizacfes de sistemas operacionais que,
ao se encaminharem para melhorias tecnoldgicas, exigem que aplicativos e
diversos recursos sejam revistos e remodelados para o uso, impactando na
reelaboracgéo da interface gréfica do usuério.

Voltando a Johnson (1997), uma questdo abordada pelo autor € a
multitarefa, em que a criacéo de janelas permitiu abrir mais de um documento na
tela, podendo o usuario fazer, ao mesmo tempo, diferentes tarefas. Com o
tempo, e a criacdo de artefatos moveis como o smartphone, surgem novas
formas de oferecer a experiéncia multitarefa através da interface grafica. Como
exemplo, telas de apps que sédo exibidas em formato de cards em um
smartphone, podendo o usuario as intercalar atraves de toques na tela.

Quando se fala em multitarefas, € imprescindivel pensar no aspecto da
praticidade, remetendo a uma ideia de simplificacdo das coisas. Maeda (2007)
aborda o tema da simplicidade em sua obra, elencando 10 leis que seriam
primordiais para o bom uso de uma interface. Segundo o autor, em sua décima
lei, a simplicidade trata de subtrair o ébvio e adicionar o que é significativo. Em
tempos de apps complexos e que exigem cada vez mais recursos de interfaces
e sentidos fisicos dos usuarios (toque, visao, audi¢céo, fala, gestos), as interfaces
graficas tém o desafio de se remodelarem. Talvez a lei que mais faca sentido
neste novo contexto, seja a lei que trata da organizacdo dos elementos (MAEDA,
2007, p. 11), fazendo com que algo grande pareca pequeno e facil de usar.

Outra lei que no contexto de um universo de apps e possibilidades de
recursos merece ser comentada € a sétima, que aborda a emocédo (MAEDA,
2007, p. 63), em que o pesquisador elenca casos de “humanizagdo” de
tecnologias. Entende-se, neste sentido, que as interfaces dos aplicativos
precisam ser geridas ndo apenas para serem funcionais, mas também
aproximarem cada vez mais usudérios em relagdo ao uso. Desta forma, € possivel
gue 0s apps, cujas interfaces séo pensadas para uma aproximacao emaocional
maior com o usuario, sejam também os de maior consumo por usuarios em geral.
Percebe-se algumas tentativas desta aproximac¢do emocional, como no caso da

RSD Facebook, que permite aos usuarios reagirem a alguma publicacéo através
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de uma emocdo pré-determinada, ou mesmo, associarem uma postagem a

algum tipo de sentimento que queiram expressar (STRECK, 2017).

5.3.1 Elementos estruturais de uma GUI

Tim Berns-Lee foi o personagem por tras da invencdo da World Wide
Web, a rede mundial que interliga hipertextos e hipermidias, durante o periodo
que trabalhava no CERN?®. Ela foi criada como um meio para auxiliar
pesquisadores mundo afora (GARRET, 2010). Com o passar dos anos, e de
novas possibilidades tecnoldgicas, a Web passou a permitir navegacao através
de elementos hipermidiaticos, com interfaces montadas com HTML®, também
invencéo de Tim Berns-Lee, em 1991. Em vista disso, foi preciso um novo foco
de atencdo com a forma como um grande nimero de informacdes e elementos
diversos passavam a ser recebidos por usuéarios que, por sua vez, se tornaram

cada vez mais exigentes.

Uma interface de usuério bem desenhada ¢ intuitiva e ndo requer grande
aprendizagem. Para tanto, designers de interfaces devem fazer uso de
elementos que tornam a experiéncia do usuario positiva, tendo em vista

diferentes elementos. Conforme Cooper et al.,

em sua raiz, o design da interface esta relacionado ao
tratamento e a disposicdo dos elementos visuais para
comunicar o comportamento e a informacgéo. Cada elemento
em uma composicao visual tem vérias propriedades como
forma e cor, que funcionam juntas para criar significado.
Raramente existe um significado inerente a qualquer uma
dessas propriedades. Em vez disso, as diferencas e
semelhancas na maneira como essas propriedades sdo
aplicadas a cada elemento se juntam para permitir que 0s
usuarios compreendam uma interface. Quando dois objetos
compartilham propriedades, 0s usuarios assumem que estao
relacionados ou semelhantes. Quando os usuarios percebem
0 contraste nessas propriedades, eles assumem que os itens
nao estdo relacionados e os com maior contraste tendem a

97 CERN: Web at 30: celebrating a culture of openness. Disponivel em:
https://home.cern/news/news/computing/web-30-celebrating-culture-openness . Acesso em: 04
out. 2019.

98 HTML: HyperText Markup Language
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exigir nossa atencdo.”® (COOPER et al, 2014, p. 290,
traducao livre)

Ainda, segundo os autores, para criar uma interface gréafica do usuéario o
designer deve: usar propriedades visuais para agrupar elementos e criar uma
hierarquia clara; fornecer uma estrutura visual e fluxo em cada nivel de
organizacao; usar imagens coesas, consistentes e contextualmente apropriadas;
integrar estilo e funcdo de forma abrangente e proposital; evitar ruido visual e
desordem (COOPER et al.). Vale lembrar que esta lista foi elaborada para a
criacdo de interfaces desktop. No caso de interfaces de aplicativos para
smartphone, outros elementos poderiam ser acrescentados como tamanho dos
elementos e sua organizacao e facilidade de encontrar a informacéo de forma

rapida ou, até mesmo, intuitiva.

No entanto, € preciso considerar que uma interface grafica bem elaborada
nao depende apenas de uma boa distribuicdo dos elementos na tela. De acordo
com Garret (2010), os problemas de experiéncia de usuério inicialmente tendiam
a se dividir em problemas de interface de software (foco em tarefas) ou da
aplicacdo e em problemas de distribuicdo de informacéo (foco em informacéo).
Para ambas as questbes, ele traz um modelo de construgcdo da interface,
moldada em uma piramide de cinco elementos dependentes entre si, que vao do

mais abstrato ao mais concreto. Os elementos, portanto, S840 0s seguintes:

e Estratégia: Leva em consideracao as necessidades do usuério, sendo o
gue norteia o objetivo de uma aplicacéo.

e Escopo: Detalha as especificacdes funcionais de acordo com a estratégia
do site.

e Estrutura: E como o site sera elaborado, mostra o design de interacio
para o lado do design de software e da arquitetura da informacgéo para o

espaco de informacdes.

99 No original: At its root, interface design is concerned with the treatment and arrangement of
visual elements to communicate behavior and information. Every element in a visual
composition has a number of properties, such as shape and color, that work together to create
meaning. There is rarely an inherent meaning to any one of these properties. Rather, the
differences and similarities in the way these properties are applied to each element come
together to allow users to make sense of an interface. When two objects share properties, users
will assume they are related or similar. When users perceive contrast in these properties, they
assume the items are not related, and the items with the greatest contrast tend to demand our
attention
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e Esqueleto: O plano do esqueleto divide-se em design de informacéo,
design de interface (para design de software) e design de navegacéo
(espacgo de informacéao).

e Superficie/lnterface: Plano final do design visual do produto.

Web as software interface | Web as hypertext system

8 Concrete
9
y V) sy / 0
y

8|g{ﬂ ) /f/.ﬁf@;-'i//if ézos-g?/

VRN LIESYTE
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Abstract

Figura 19: Os 5 planos de Garret (Garret, 2010, p. 33).

Como neste trabalho sdo abordadas questdes voltadas a interface de um
sistema, a seguir serdo comentados elementos estruturais que fazem com que
uma interface seja funcional, sdo eles: diagramacao, que distribui elementos na
tela; navegacao, cujos elementos permitem que 0 usuario possa se mover entre
as partes do sistema; configuracdes, que permitem ajustes quando necessarios;
e notificagbes, possibilitando que usuarios recebam informacdes que

considerem importantes.

5.3.1.1 Diagramacao

Compreende-se aqui a diagramagao como a organizagédo dos elementos
em uma interface. A partir da chegada do HTML, em 1995, surgem adaptacdes
da diagramacéo para tabelas e graficos (LUPTON, 2006). Adapta-se, desta
forma, uma nova sistematizacdo da diagramacéo, que passa a ser feita dentro
de tabelas codificadas pela linguagem HTML para as interfaces graficas dos

computadores pessoais, permitindo uma diversidade maior de elementos como
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textos, figuras, videos, entre outros, que possibilitaram a navegabilidade entre
as paginas atraveés dos links:
O HTML, a tecnologia que permitiu & internet tornar-se um meio
de massas global, é a contrapartida virtual da prensa tipografica,

gue mecanizou a producdo do livro e aplainou o terreno da
cultura mundial da imprensa. (LUPTON, 2006, p. 132)

Com a difusdo do HTML, qualquer pessoa interessada poderia aprender

a linguagem e criar paginas diversas. Bastava um endereco de URL e uma

hospedagem em um servidor para que a pagina estivesse na internet.

Inicialmente, eram péaginas repletas de textos, com algumas fotos que poderiam

demorar para carregar; fundos ou gifs eram incluidos dentro de layouts
construidos em tabelas.

A ascensdo da internet reascendeu o interesse pelo

pensamento universal no design. A internet foi inventada no

inicio dos anos 1990 (na Suica) para que cientistas e

pesquisadores pudessem compartilhar documentos criados

com programas diferentes. Seu inventor, Tim-Berns-Lee,

jamais imaginou que ela se tornaria um meio movido a design,

conectando inUmeras pessoas com motivacbes e

capacidades diversas ao arredor do globo. (LUPTON, 2006,
134)

Lupton (2006) aponta a importancia dos chamados diagramas, também
usados nas interfaces graficas, pelo fato de poderem controlar paginas, telas ou
ambientes construidos. Os diagramas surgem a partir da tipografia e servem
para dar forma aos conjuntos textuais e elementos, ou seja, passaram a

estruturar as paginas (inicialmente as impressas).

Ainda, conforme a autora (2006), com a modernizacdo das técnicas
tipograficas surgem novos métodos para diagramacdo. Em meados do século
XX foi criado o "grid" (originalmente raster em alemao). Surgem, entéo, exemplos
de padrbes possiveis de serem gerados por computador com base em
programacao, que combinavam descricdo matematica e elementos visuais,
apresentados pelo designer Karl Gestner na obra Designing Programmes
(1964).

Dentro da diagramacdao, Lupton aborda também a secao aurea, bastante

conhecida e utilizada pelos designers. Sua férmula descreve um conjunto de dois
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elementos, em que o menor se relaciona com o maior da mesma forma que o

maior se relaciona com a combinacéo dos dois:
a:b=>b:(at+b)

(A mais B esta para B, assim como B esta para A mais B)

(

Figura 20: Proporcao aurea. Fonte: elaborado pela autora.

Estes padrbes foram incorporados pelas fabricantes de smartphones,
sendo utilizados em suas telas. Dentro da diagramacdo aparecem também
aspectos relacionados ao escopo de um projeto, a criatividade e, em partes, a

intuicdo do designer que projetard uma nova interface.

5.3.1.2 Navegacao

A navegacao é essencial para que ocorra a interacao entre homem e
maquina, pois é através dela que o usuario pode movimentar-se no universo
digital através de links e telas. Existem diversos elementos que permitem uma
boa navegacdo em interfaces graficas em telas digitais como botdes, links e
rolagens. Elementos como formularios ou campos para inser¢cdo de texto ou
outras midias também possibilitam a navegacdo em sistemas.

De acordo com Banga e Weinhold (2014), a navegacao pode variar de
acordo com o tipo de sistema. Cada sistema possui um método diferente de
navegagdo para a interacdo, sempre atendendo a seus objetivos. Uma
particularidade que os autores apresentam como essencial para sistemas como
apps é a visualizacdo (do inglés view): "visualizagBes sdo janelas ou areas de

tela que contém varios atributos de interfaces interativas " (BANGO;

100 No original: views are windows or screen areas that contain various interactive interface
attributes.
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WEINHOLD, 2014, p. 85, tradugéao livre). S&o os elementos com 0s quais 0
usuario ird interagir para que outras acdes ocorram. Pode ser, por exemplo, um
simples botdo, um campo de busca, uma tela que exija rolagem, entre outros,
que irdo traduzir comandos em forma de outras visualizagbes, permitindo ao
usuario navegar e utilizar o sistema.

De acordo com a Apple Guidelines'®?, os elementos de navegacéo devem
ser claros, levando o usuario de forma rapida ao objetivo almejado. A navegacéo,
portanto, deve responder a uma estrutura previamente planejada, permitindo que
0 usuario sempre chegue a algum lugar com feedback claro e eficiente. No caso
de apps, diferentemente de uma navegacdo em telas desktop (que ocorre em
geral através de cligues em botdes ou links), passa a permitir mais elementos

misturados a interface como gestos, voz e movimento.

5.3.2 Elementos basicos do Design Visual de uma GUI

O design visual de uma interface grafica pode fazer toda diferenca para
um usuério de app. E ela que comanda as emoces através de cores, formas,
imagens e tipografia. Muito usados atualmente, os emojis traduzem emogdes em
apps de bate-papo, gifs animados podem divertir ao serem usados em
comentarios, bem como apps podem ser identificados apenas por suas cores e
simbolos. A seguir, serdo abordados elementos essenciais do design visual, que,

conforme Garret (2010), seriam os elementos da camada superficial de uma GUI.

5.3.2.1 icones

As interfaces graficas do usuario permitem que as pessoas naveguem
num sistema através de icones. Sao eles que representam elementos do mundo
real e traduzem, através de metaforas, os comandos disponiveis em um sistema

informatico.

Os primeiros icones graficos para sistemas computacionais surgem na

década de 1970, para um sistema de gerenciamento espacial de dados (Data

101 Disponivel em: https://developer.apple.com/design/human-interface-guidelines/ios/app-
architecture/navigation/. Acesso em: 20 out. 2019.
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Management System, SDMS), que possuia pequenas imagens que ilustravam
funcdes ou dados que estavam por tras de sua tela (NEGROPONTE, 1995).
Conforme McLoud (1993), de forma geral, os icones representam alguma coisa.
Por este motivo precisam uniformizar uma informacéo que seja compreendida
por um grande nimero de pessoas, sendo entendidos como uma comunicacao
universal. Para o autor, os icones demandam nossa participacéo para fazé-los
funcionar, o que no mundo contemporaneo, cada vez mais digitalizado, as

fungBes sédo traduzidas por icones como se fossem uma metafora da interface.

O conteudo retratado no icone também tem seu valor. McLoud (1993)
comenta que algumas figuras sdo mais iconicas que outras devido ao que
representam. Importante lembrar que Otto Neurath'® e sua equipe tiveram
grande contribuicdo na cultura da iconografica do século XX, criando o
International System of TYpographic Picture Education (ISOTYPE). Foram
icones criados com um propadsito instrucional, de forma néo verbal (GRAPHIC
DESIGN HISTORY, 2012), desenhados pelo artista alem&o Gerd Arntz%,

Os primeiros icones digitais foram elaborados inicialmente pela Xerox'*
e, posteriormente, utilizados também na Apple'®. Eram icones bastante simples
que tentavam, em seu grafismo vetorial e de formas retangulares, traduzir
alguma fungdo do mundo fisico para o mundo digital. Em 1984, os icones da
Apple ressurgem no Machintosh Il com design apropriado para cada aplicagéo e
funcdo, levando em consideracdo a tecnologia existente para desenhos
vetoriais. Em 1985, a Microsoft também passa a utilizar icones (além das
famosas janelas) e, assim, a nova representacdo do mundo digital se

popularizara.

O icone é um elemento visual que denota uma informacéo e esta contido
numa forma. Formas podem ser compostas por um ou mais elementos, podendo

ser regido, entdo, pela lei da Gestalt (forma). Sua percepcao se da

102 Fil6sofo, soci6logo e economista Austriaco (1882-1945).

103 Justrador Alemao (1901-1988).

104 Video que mostra a navegacao e as instrucdes de comandos para ativar os primeiros icones
de computador. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=Cn4vC80Pv6Q. Acesso
em: 17 mar. 2017.
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por meio da verificacdo de relagbes (formais, dimensionais,
crométicas etc.) que se estabelecem entre si ha configuracéo do
objeto como um todo, ou em partes desse objeto. Uma ou mais
unidades formais séo percebidas dentro de um todo por meio de
pontos, linhas, planos, volumes, cores, sombras, brilhos,
texturas e outros atributos — isolados ou combinados entre si. No
caso de um objeto ser constituido por conjunto de numerosas
unidades, para proceder a analise e interpretacdo visual da
forma, pode-se adotar o critério de se eleger unidades principais
— desde que estas sejam suficientes para realizar a leitura.
(FILHO, 2008, p. 29)

Sobre os icones de meios eletrénicos, em especifico, Johnson comenta

que

Na maioria das vezes, essa representacdo assume a forma de
uma metéfora. Uma sequéncia de zeros e uns — ela prépria € um
tipo de linguagem, embora ininteligivel para a maior parte dos
seres humanos — € substituida pela metafora de uma pasta
virtual que reside num desktop virtual. Essas metaforas séo o
idioma essencial da interface gréfica contemporanea. Como
idiomas, sdo relativamente simples, razdo por qué, para a
maioria dos usudrios de computadores pessoais, a ideia de
design de interface como arte legitima soara provavelmente um
tanto hiperbdlica. A prépria palavra interface evoca imagens de
desenho animado, de icones coloridos e lixeiras que se mexem,
bem como os inevitaveis clichés da acessibilidade ao usuario. A
rapidez com que essas associa¢fes surgem na mente atesta o
extraordinario sucesso da “interface grafica do usuario” (ou GUI),
desenvolvida inicialmente pelo Palo Alto Research Center da
Xerox, na década de 1970, e depois popularizada pelo
Macintosh da Apple. (JOHNSON 1997, p.18)

E esta metafora que em forma de um icone digitalizado ira traduzir alguma

informacé&o ou requerer algum comando do usuario para a maquina.

No que tange as formas de uso ideais, as interfaces gréficas seguem

numa jornada evolutiva em relag@o a novas tecnologias e maneiras de interacdo

usuario-maquina. Na década de 1990, Negroponte comentou sobre questdes

que atualmente (30 anos apds) estdo comecando a ser resolvidas

tecnologicamente.

O desafio para a proxima década ndo é apenas oferecer as
pessoas telas maiores, melhor qualidade de som e um painel
grafico de comandos mais facil de usar. E fazer computadores
gue conhecam o usuario, aprendam quais sao suas
necessidades e entendam linguagens verbais e ndo verbais. Um
computador deveria saber distinguir “kissinger” de “kissing her”,
nao por ser capaz de identificar a pequena diferenca acustica,
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mas por compreender o sentido. Isso seria uma interface bem
projetada. (NEGROPONTE, 1995, p. 92)

Com o surgimento das interfaces graficas do usuario, programadores e
designers se viram no desafio de traduzir para o publico as aplicacbes
desenvolvidas nos sistemas operacionais. Comecam a surgir os icones!®
representativos, possibilitando ao usuario executar determinadas funcdes de
maneira bem especifica. O filésofo da era digital, Pierre Lévy, dedica parte de
sua obra a questao do surgimento dos icones de interface. O autor comenta que

no caso da interface do Macintosh,

cada caracteristica da interface remete ao exterior, desenhando
em pontilhado as conexdes praticas que poderao ser efetuadas
em outras redes socio técnicas, tanto plano das representacdes
(0o nome, a forma dos icones) quanto no dos agenciamentos
praticos (0o nome, o preco, etc.). A largura da tela, por exemplo,
foi calculada a partir do formato padrao de uma folha de papel,
de forma que textos ou graficos vistos na tela pudessem ter
exatamente a mesma dimensao que teriam quando impressos.
(LEVY, 1997, p. 49)

Desse modo, o projeto de interfaces graficas do usuario tenta trazer

inicialmente para o mundo imaterial os elementos do mundo fisico da forma mais

realista possivel.

5.3.2.2 Cores

As interfaces graficas do usuario podem ser compostas por diferentes
elementos. Com as possibilidades tecnoldgicas existentes atualmente, é
possivel telas com alta resolucédo de imagem e captacdo de cores. Em relacéo

as cores, Flusser ressalta que

somos envolvidos por cores dotadas de significados; somos
programados por cores, que sdo um aspecto do mundo
codificado em que vivemos. (...). As cores sdo o0 modo como as
superficies aparecem para nés. Quando uma parte importante
das mensagens que nos programam hoje e dia chega em cores,

106 [cone é uma representacao pictérica e deriva do grego eikon, que significa imagem, sendo
inicialmente usado para representacdo de arte sacra.



125

significa que as superficies se tornaram importantes portadores
de mensagens. (...). Consequentemente, a presente exploséo
de cores indica um aumento da importancia dos codigos
bidimensionais. Ou o inverso: os codigos unidimensionais, como
o alfabeto, tendem atualmente a perder importancia. (2007, p.
128)

A cor também pode refletir emocdes, Brave e Nass (2009, p. 60, traducéo
livre) destacam que, de um ponto de vista mais tecnoldgico, “a cor pode ser
claramente projetada em uma interface com suas propriedades influenciadoras
do humor em mente™.

Importante também salientar o uso de contrastes de cores, no padréo
RGB, e que no caso de textos tenham um contraste que possibilite a leitura
(WEINSCHENK, 2011, p. 42, traducéo livre):

A atualizagdo da imagem e a emissdo da luz na tela do
computador sdo cansativos para os olhos. A tinta eletrbnica
(como no Kindle) imita a aparéncia da tinta no papel. Reflete
a luz e mantém o texto estavel sem ser refrescante.'®

A cor é, portanto, um elemento essencial que trar4 ndo so identidade a
uma interface, mas também fara parte da criagdo do vinculo emocional com o
usuario. Num sentido técnico-funcional, a cor pode criar possibilidades de melhor
experiéncia ao usuario, tendo em vista seu contraste, harmonia e composicao
nos elementos que a interface obtém.

No caso de sua aplicacdo dentro de interfaces, algumas cores ja possuem
certas convencgdes como o azul, que é comumente utilizado para links. Conforme
as guidelines de usabilidade de Nielsen (2004), os links devem ser coloridos,
distinguindo-se das demais cores do texto. O que ocorre é que muitos apps

utilizam cores de suas identidades visuais para sua composi¢ao.

107 No original: Color can clearly be designed into an interface with its mood influencing
properties in mind.

108 No original: The refreshing of the image and emitting of the light on the computer display are
tiring on the eyes. Electronic ink (as in the Kindle) mimics the appearance of ink on paper. It
reflects light and holds the text stable without refreshing.
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5.3.2.3 Formas

As formas fazem parte dos elementos de uma interface grafica. Segundo

Damasceno (2003), as formas séo os elementos menos relativos do design, pois

elas sao exatas, diferentemente dos conceitos de cor e tamanho, por exemplo.

A autora ainda deixa clara a importancia da forma, sendo ela a representante de

funcbes, através de botbes. Estes botbes, criados por formas, podem ser os

elementos de navegacdo como triangulos que sinalizam avancar ou voltar,

retangulos paralelos que indicam pause ou uma estrela que pode significar incluir

algum elemento entre os favoritos.

Figura 21: Exemplo de formas em GUIs. Fonte: Elaborado pela autora.

Conforme Damasceno, as formas possuem alguns significados visuais e

instintivos, que séo 0s seguintes:

Triangulo: estabilidade, equilibrio e imponéncia;

Tridngulo invertido: desequilibrio, dindmica, impulsividade;
Retangulo: centralizador, abrangente, firme e pode ser
aproveitado em diversos layouts;

Quadrado: simetria, solidez e igualdade. Em layouts pode sugerir
apatia, peso e falta de criatividade;

Circunferéncia: eternidade, sendo perfeita estavel e neutra.
Centraliza a atencdo quando ha outros elementos, devendo ser
utilizada para destaques;

Elipse: sinuosa e feminina, tem laterais que sugerem equilibrio.
Forma dindmica que pode trazer movimento visual em layouts.
Poligonais e sinuosas: formas como estrela, losango, pentagono
ou hexagono, sdo expressivas por si. Devem ser utilizadas com

moderacao.
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5.3.2.4 Tipografia

A tipografia € um elemento fundamental para o design gréafico e tem
grande importancia no design digital. A leitura em texto disponibilizado por meio
digital € bastante diferente do que a leitura em texto impresso em papel.

Lupton (2006) aborda dois tipos de fontes para as telas: em bitmap
(pontos formados por bits ligados ou desligados) e as fontes de contorno, que
podem ser escaldveis e usadas em maior resolucdo. Essas fontes escalaveis
nao seriam recomendadas para tamanhos muito pequenos, pois poderiam piorar

a leitura.

Weinschenk (2011) refor¢a o fato de que o tamanho da fonte importa e
interfere na leitura. A autora comenta que isto ndo € valido apenas para
individuos com idade avancada, mas para todas as pessoas que leem em telas
digitais. As fontes tém, portanto, uma altura do corpo (Altura X ou X-height em
inglés), que quando desenhada em tamanho maior e mais largo facilita a leitura
em telas. As partes superiores e inferiores chamam-se ascendente e

descendente, respectivamente.

\ Ascendente

Altura X

| Descendente

Figura 22: Altura uma fonte. Fonte: elaborado pela autora.

Os sistemas operacionais que constam neste trabalho possuem fontes
especificas. O Android criou a fonte Roboto e o iOS a San Francisco (SF).
Quanto a Roboto, segundo descrigdo na péagina oficial online, ela € composta
por esqueleto mecéanico e formas em geral geométricas, apresentando curvas
amigaveis e abertas. Ela ndo se compromete a ajustes ou distor¢des, deixando
gue as letras sejam ajustadas em sua prépria largura e proporcionando uma

leitura mais naturall®. Conforme consta na pagina oficial, a San Francisco é

109 Roboto. Disponivel em: https://fonts.google.com/specimen/Roboto. Acesso em: 27 set.
20109.
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otimizada para fornecer ao texto legibilidade, clareza e consisténcia

incomparaveis!1o,

5.3.3 Elementos personalizaveis de uma interface

As interfaces possuem elementos que podem ser personalizados, como
tamanho de texto, cores, brilho, entre outros. Além destas questdes visuais,
outras questdes podem ser configuradas, como é caso das notificagdes. A seguir
serdo abordados estes dois elementos, que permitem diferentes

personalizacdes através de suas combinacgdes.

5.3.3.1 Configuracdes

As configuracdes estdo relacionadas diretamente com outros elementos
da interface do usuario. Quando acionadas, podem alterar caminhos da
navegacdo, elementos de diagramacdo, além de questbes visuais das
interfaces. Elas permitem ao usuario uma aproximagdo com o designer de
interacdo, no sentido de abrir caminhos para gerar suas préprias preferéncias,
de acordo com que é fornecido.

A questdo das configuracbes é bastante complexa, pois envolve tanto
diferencas entre os sistemas operacionais quanto de aplicativos especificos.
Existem configuracbes que sdo mais comuns como ativar ou desativar
notificacbes, brilho na tela, acesso a localizacdo. Todas elas podem
comprometer o uso de algum aplicativo, dependendo de sua importancia.
Dertouzos (2002, p. 23), ainda em tempos em que o computador por desktop era
a tecnologia dominante, trouxe a ideia de que “a tecnologia da informacgéao deve
ajudar as pessoas a fazer mais fazendo menos”. De acordo com o autor, para
isso seria preciso adotar “‘uma nova filosofia da informatica, um novo plano
mestre que deixe as pessoas interagir de um modo natural, facil e deliberado
umas com as outras e com o mundo fisico circundante” (DERTOUZUS, 2002, p.

31). Observa-se que passadas quase duas décadas desta colocacdo houve um

110 san Francisco. Disponivel em: https://developer.apple.com/design/human-interface-
guidelines/ios/visual-design/typography/. Acesso em: 27 set. 2019.
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avanco nesse sentido. As maquinas estao permitindo aos seus usuérios maior
tempo de produtividade em diversas situacfes, ndo necessitando mais de
comandos especificos para diversas a¢des, principalmente quando se fala em
aplicativos. Com a chegada dos smartphones e seus apps, muitas fungdes
ganham atalhos, basta obter determinado aplicativo para chegar a execuc¢ao de
um objetivo.

Os apps ndo sdo uma novidade ou um avan¢o recente na
computacdo. Um aplicativo - abreviacdo de aplicativo - é
apenas um software desenvolvido para ajudar um usuario a
resolver um problema. Compilado a partir de linhas de cédigo
em um cddigo binario, normalmente escrito dentro de um
ambiente de desenvolvimento integrado (IDE), como Xcode
ou Eclipse, um aplicativo € visto como a maneira mais pratica
para 0s usuarios manipularem seus computadores ou
telefones celulares em ajudar com tarefas diarias.*'* (BANGA,;
WEINHOLD, 2014, p. 3, tradugéo livre)

Hoje é possivel fazer compras, assistir filmes, conhecer lugares, executar
transacfes bancarias, tudo ao toque de um dedo na tela. A tecnologia mobile
trouxe diversas facilidades, por outro lado, apps que podem exigir algum
conhecimento mais aprofundado podem se tornar mais complexos de usar.

Existem aplicativos que possuem sistemas com inteligéncias artificiais
qgue identificam momentos e situa¢gdes como reconhecimento facial e de voz e
outros ruidos de ambiente, habitos de uso, identificacdo de movimento e
sensores de gestos. Estas questbes devem funcionar dentro de determinado
contexto. Neste sentido, em relacdo a tentativa de fazer softwares mais
inteligentes, Suchman elucida que

este esforgo envolve o objetivo mais amplo de entender a ciéncia
como cultura, como uma forma de mudar o quadro de pesquisa
- tanto 0 nosso quanto o de nossos assuntos de pesquisa -
desde a descoberta de leis universais até a elaboracdo e
potencial de transformac6es em termos culturais e histéricos.
Praticas especificas e historicas, as quais todos somos

111 No original: Apps aren’t a new thing or a recent advance in computing. An app—short for
application—is just a piece of computer software designed to help a user solve a problem.
Compiled from lines of code into a binary code, typically written inside of an integrated
development environment (IDE) such as Xcode or Eclipse, an app is seen as the most practical
way for users to manipulate their computers or mobile phones into helping with an everyday
task
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implicados em vez de testemunhas modestas.'*? (SUCHMAN,

2017, p. 226, traducéo livre)
Deste modo, para que seja possivel disponibilizar configuracdes
automaticas de forma efetiva, € preciso entender a cultura e o contexto do

usuario para o qual um sistema sera desenvolvido.

5.3.3.2 Notificacbes

As notificagbes, em sistemas digitais, aparecem para informar de forma
breve o usuério sobre algum acontecimento como a chegada de um novo e-mail.
Elas podem ser abertas ou dispensadas, bem como simplesmente ignoradas,
sem qualquer acdo do usuario. Elas se relacionam com os elementos da
interface, podendo aparecer fora ou dentro de um sistema, por vezes criando
atalhos para visualizar determinadas areas.

Em termos mais técnicos, uma notificacdo devera sempre estar
relacionada a uma atividade, por exemplo, abrir um determinado aplicativo com
a informacao correspondente a notificacao.

Uma notificacdo pode fornecer varias acdes. Deve-se sempre
definir a agdo que serd ativada quando o usuério clicar na
notificagdo. Geralmente, esta acdo abre uma Activity no
aplicativo. E possivel também adicionar botfes a notificacao que
realizem ac¢des adicionais, como ativar a soneca de um alarme
imediatamente para uma mensagem de texto. Este recurso esta
disponivel a partir do Android 4.1. Se vocé usar botbes de acéo
adicionais, também devera disponibilizar a funcionalidade em
uma Activity no aplicativo; consulte a se¢do Tratamento da

compatibilidade para obter mais informagbes. (DEVELOPER
ANDROID, 2017)

A configuracdo de notificacBes tem uma importancia especial para este
trabalho, pois revelam o que para o usuario € mais importante e necessita ser
reforgado através de um alerta. De acordo com Flaherty,

as notificacdes sdo mensagens informativas que alertam o
usuario de ocorréncias gerais dentro de um sistema. (...) as

112 No original: This effort engages with the broader aim of understanding science as culture, as
a way of shifting the frame of research - our own as well as that of our research subjects - from
the discovery of universal laws to the ongoing elaborating and potential transformation of
culturally and historical specific practices, to which we are all implicated rather than modest
witnesses.
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notificacdes podem nédo estar diretamente ligadas a entrada
do usuério ou mesmo a atividade atual do usuério no sistema,
mas geralmente informam o usuério de uma alteracdo no
estado do sistema ou de um evento que pode ser de
interesse. No caso de e-mail, redes sociais e aplicativos de
telefonia movel, as notificacbes podem até ser entregues
enquanto um usuario esta ausente do aplicativo.'®
(FLAHERTY, 2015, s/p, traducéo livre)

Elas podem ser transformadas em algo bastante interessante quando
bem utilizadas e configuradas de forma adequada, podendo atender a
necessidades e desejos especificos dos usuarios, facilitando rotinas e tarefas
diversas.

As Guias de Interface Humana do iOS''# trazem uma nota sobre
configuracbes, deixando subentendido que estas sdo de grande
responsabilidade do desenho do app em relacdo a seu usuario. Ou seja, quanto
mais o app for elaborado e pensado na direcdo do comportamento do usuario,
menos configuracdes serdo necessarias e maior sera o sucesso do aplicativo:

O numero de notificacdes que uma pessoa recebe diariamente em um
dispositivo como o smartphone, varia de acordo com a quantidade de aplicagbes
que ela utiliza, bem como de configuragdes ou permissdes para cada aplicacao.
Muitas vezes, ela pode ser excessiva, como no caso de mensagens para
responder ou de tipos de informac¢des que um usuario deseja receber. Dertouzos
comenta a respeito disto, chamando de “falha de sobrecarga” e idealiza o
seguinte:

Um melhor comportamento humano pode ir ainda mais longe. A
computacdo centrada no ser humano significa mais do que
mudar o hardware e o software dos sistemas computacionais.
Precisamos também desenvolver o modo como usamos a
tecnologia. (DERTOUZOS, 2002, p. 20)

Quanto a questdes técnicas das notificacdes, Flaherty (2015) destaca que

as notificacdes se caracterizam por ndo exigir uma reacao automatica do usuério

113 No original: Notifications are informational messages that alert the user of general
occurrences within a system. (...) natifications may not be directly tied to user input or even to
the user’s current activity in the system, but they usually inform the user of a change in the
system state or of an event that may be of interest. In the case of email, social networks, and
mobile-phone applications, notifications can even be delivered while a user is away from the
application.

114 Human Interface Guidelines iOS. Disponivel em: https://developer.apple.com/design/human-
interface-quidelines/ios/app-architecture/settings/. Acesso em: 20 out. 2019.
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e anunciam um evento/acontecimento que seria significante para o mesmo. Elas
se dividem em dois tipos:

eNotificacbes que exigem acdo'**: Requerem alguma acdo do usuario

sobre um evento notificado.

eNotificacOes passivas!®: este tipo de notificacdo funciona como um

informativo sobre ocorréncia, ndo requer nenhuma acéo do usuario.

Seriam, em geral, notificac6es sobre algum evento de interesse do proprio
usuario. Flaherty cita, ainda, duas outras formas de chamar a atencdo do
usuario, porém, dentro de um contexto especifico. Vale cita-las para que néo
haja confusdo com as notificacdes, seriam elas: a Validacdo (Validation) e o
Indicador (Indicator). A validacdo seria uma informacédo relativa a um
preenchimento errado de formulério, por exemplo, mostrando que a informacéo
inserida ndo é valida. Ja os indicadores seriam uma informacdo que mostraria
um elemento especial dentro de uma pagina ou aplicativo como, por exemplo, o
preco promocional de algum produto.

Ao investigar as notificagdes, cabe lembrar o mencionado por Choo em

relacdo ao usuario e um sistema a respeito de uma informacéo.

O valor da informacdo reside no relacionamento que o
usudrio constroi entre si mesmo e determinada informagéo.
Assim, a informacao s6 é util quando o usuério Ihe infunde
significado, e a mesma informacdo objetiva pode receber
diferentes significados subjetivos de diferentes individuos.
(CHOQO, 2006, p. 70)

Pensar que as notificagdes tem relevancia de acordo com sua prioridade
pode ser algo tentador e a0 mesmo tempo levantar o questionamento do que é
prioridade em um contexto de excesso de informacdes e necessidades. No
relatorio de tendéncias do Future Today Institute, prestador de consultorias para
grandes empresas de Tecnologia e midia, fica evidente a preocupacdo em
relacdo ao excesso de notificacbes e como estas devem ser tratadas pelas

empresas para que tenham real efeito sobre os seus usuarios:

O problema é que agora as notificac6es vém de todos os lugares
- do sistema operacional, servicos de emergéncia do governo,

115 No original: Action-required notification.
116 No original: Passive Notifications.
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aplicativos climéticos, jogos, redes sociais, podcasts e muito
mais. As notificagdes com fotos e emoji tém melhor
desempenho, 0 que mostra como 0 espago se tornou confuso.
As organizagbes de noticias precisardo desenvolver novas
taticas e estratégias para garantir que suas notificacdes ndo
sejam adicionadas a camada de notificacdo existente - e,
portanto, ndo alienam os leitores. '’ (FUTURE, 2018, p. 122,

traducao livre)

As notificacbes, como elementos de uma personalizacao de experiéncia,
podem ser muito Uteis. Entretanto, devem ser preferencialmente configuradas de
forma a evitar excessos e para que possam realmente ser Uteis ao usuario. Elas
tém como objetivo lembrar ou alertar o usuario de algo, de forma que ele nao

tenha que recorrer sempre a uma tela sem que nada novo tenha ocorrido.

5.4. OUTROS TIPOS DE INTERFACES DO USUARIO

Além das interfaces graficas do usuario, existem outros tipos de interface
que estdo ganhando espaco no mercado. Mas, muitas destas ainda séo
dependentes de uma interface grafica para questées de geracao de comandos
ou de entendimento de seu funcionamento, por exemplo, um guia de navegagéo.

Para os pesquisadores austriacos Hitz e Peshkova (2017), a naturalidade
do input de interfaces que utilizam outros sentidos ainda é um ponto a ser

trabalhado. Segundo eles,

0 que define a naturalidade de um vocabulario de entrada?
Esperamos que um natural vocabulario de entrada forneca uma
maneira natural de interagir com um sistema. No entanto, as
entradas de vocabulario (por exemplo, gestos, comandos de
v0z) que sdo naturais para uma pessoa podem ser diferentes
para outra pessoa. Idealmente, em termos de naturalidade, a 1U
deve permitir que cada usuério interaja da maneira mais natural
possivel para ele/ela. Mas é viavel desenvolver um vocabulario
de entrada que seja natural para todos? Para ser realista, a

117 No original: The problem is that notifications now come from everywhere—from the OS,
government emergency services, weather apps, games, social networks, podcasts, and more.
Notifications with photos and emoji perform better, which is a show of how cluttered the space
has become. News organizations will need to develop new tactics and strategies to ensure that
their notifications don’t add to the existing notification layer of clutter—and so they do not
alienate readers.
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realizacdo de tal Ul é questionavel.!'8 (HITZ; PESHKOVA, 2017,
traducao livre)

A seguir, serdo abordadas as interfaces por voz, gestos e hdpticas
vestiveis, que estdo ganhando cada vez mais integragdo com aparelhos
smartphones.

5.3.1 Interfaces por voz

A partir de o surgimento dos computadores, copias de textos em papel
foram digitalizados e transferidos para dentro deles, sendo exibidos através de
interfaces graficas. Com o recurso de teclado, os textos passaram a ser escritos,
letra a letra, através dos bits e bites. A maioria dos comandos inseridos em
computador, em nossa cultura, ainda s&do incorporados através de textos.
(BLACKWELL, 2011). O recurso de reconhecimento de voz tem se aprimorado,
incluindo uma nova interface aos dispositivos. Hoje, tornou-se possivel a
insercdo de comandos realizados através da fala, bem como a criagcdo de
assistentes pessoais ativados por voz:

A interface de voz esta se tornando uma caracteristica padrao
para muitos dispositivos de computacdo movel. Todas as
principais plataformas de telefonia movel introduziram um
recurso nativo de Assistente de voz ativado (VAPA) em seus

smartphones: Apple — Siri, Google — Google Now e Samsung
- S Voice . (MOORTHY; VU, 2015, p. 307, tradugao livre)

Em sua versdo langcada em 2017, a assistente de voz da Apple, Siri,
passou a permitir edicdes textuais (por escrito) nas requisicdes de voz do

usuario.

118 No original: What does define the naturalness of an input vocabulary? We expect a natural
input vocabulary to provide a natural way to interact with a system. However, vocabulary entries
(e.g., gestures, voice commands) that are natural for one person might be different for another
person. An ideal, in terms of naturalness, Ul should allow each user to interact in the most
natural way for him/her. But is it feasible to develop an input vocabulary that is natural for
everyone? To be realistic, realization of such a Ul is questionable.

119 No original: Voice interface is becoming a standard feature for many mobile computing
devices. All major mobile phone platforms have introduced a native Voice Activated Personal
Assistant (VAPA) feature in their smartphones.
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Toque para editar.

Se a Siri nao entender o que vocé disse, toque no texto
que aparece e edite usando o teclado.

Figura 23: Edicédo textual para siri. Fonte: Apple!?°.

No caso de Siri, 0s aplicativos que séo visuais (e também acionados com
recursos tateis na tela) sdo ativados pela voz, porém, seu funcionamento ainda
requer a visdo. Ou seja, o feedback de um comando para o usuério sera a
visualizacdo de algo executado (ou que ainda sera executado) através da
interface grafica do usuério. Outros assistentes pessoais como Alexa e Google
Home, apesar de ndo possuirem uma interface grafica, indicam visualmente que

estdo ativas através de luzes.

Segundo Brave e Nass, (2009, p. 62, traducédo livre), a voz representa
uma oportunidade para o0 reconhecimento emocional, pois através da
comunicacao vocal é possivel a identificacdo de emocdes especificas.

Um usuario aborrecido ou triste, por exemplo, geralmente exibira
uma fala mais lenta e mais baixa, com pouca energia de alta
frequéncia, enquanto um usuario com medo, raiva ou alegria
falara mais rapido e alto, com energia forte de alta frequéncia e
mais explicita.*??

No entanto, 0os autores comentam que poucos sistemas tenham sido
construidos para o reconhecimento automatico de emocdes atraves da fala.

McLuhan aborda a questao da linguagem como protetora e ampliadora do
homem, mas que também divide suas faculdades. “A consciéncia coletiva e o

conhecimento intuitivo ficam diminuidos por esta extensdo técnica da

120 Disponivel em: https://www.apple.com/br/ios/siri/. Acesso em: 25 out. 2017.

121 No original: A bored or sad user, for example, will typically exhibit slower, lower-pitched
speech, with little high frequency energy, while a user experiencing fear, anger, or joy will speak
faster and louder, with strong high-frequency energy and more explicit.
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consciéncia que é a fala” (MCLUHAN, 1964, p. 97), ou seja, a fala sobrepde-se
aos pensamentos humanos. Sem a fala, 0 homem estaria preso em suas ideias,
nao gerando desenvolvimento em comum. O autor compara a importancia da
fala em relacdo ao pensamento com a invencéo da roda em relagdo aos pés.
Mais adiante, destaca que através da fala € possivel a existéncia de diferentes
idiomas e estilos como os existentes na moda e na arte. Desta forma, possibilita-
se uma sociedade organizada em grupos identificados por algum tipo de
linguagem. Com o surgimento de computadores, o autor aponta que as linguas
passam a se codificar, podendo ser traduzidas através de codigos para outras
linguas, criando uma nova condicdo de compreensdo e unidade universal
(MCLUHAN, 1964).

Comparado ao ato de escrever, McLuhan comenta que ao falar “tendemos
a reagir a cada situacao, seguindo o tom e o gesto até de nosso proprio ato de
falar. Ja o escrever tende a ser uma espécie de acao separada e especializada,
sem muita oportunidade e apelo para a reagao” (MCLUHAN, 1964, p. 97).
Trazendo esta questédo para um contexto mais atual, temos aplica¢cdes de redes
sociais que permitem postagens por texto, conversas e reagbes, como se
estivéssemos falando. Talvez por pertencermos a uma cultura visual e altamente
letrada, conforme aponta o préprio autor, nossa atencéo volta-se bastante para
a leitura de textos, que muitas vezes sdo combinados com imagens e videos nas

publicacdes de redes sociais.

Quando a questédo € adaptabilidade, em um contexto que ndo exija 0 uso
de outros sentidos, as midias tecnolégicas podem obter alguma vantagem com
usuarios que tenham alguma dificuldade. Em pesquisa, o Instituto Reuters para
estudo do Jornalismo (2018)'?2, aponta que assistentes pessoais por voz
ajudaram grupos de mais idade a acessar a internet pela primeira vez, apesar
de este publico ainda ser um grupo pequeno de usuarios. A pesquisa demonstra
a simplicidade do dispositivo, que dispensa as habilidades motoras do usuério,

e sua tendéncia é ouvir radio nesta midia.

122 |nstituto Reuters. Disponivel em;
https://reutersinstitute.politics.ox.ac.uk/sites/default/files/2018-11/Newman%20-
%20Future%200f%20Voice%20FINAL 0.pdf. Acesso em: 20 nov. 2019
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5.3.2 Interfaces por gestos

O movimento intencional para determinados gestos ja é usado para
comandos em artefatos digitais. Nos smartphones mais novos, o acionamento
de recursos e funcionalidades ja é uma realidade. Arrastar, toques duplos,
sacudir ou mesmo desenhar elementos na tela.

Atualmente, temos o fone de ouvido Bragi Dash Pro!%, que nao possui fios
e nem precisa estar conectado a outro dispositivo, permitindo que o usuario
visualize de forma imaginaria (com comandos posicionados a sua frente) uma
interface que pode controlar com gestos e movimentos da cabega. O
funcionamento deste fone de ouvido seria uma extensdo do homem. Dando
seguimento a obra de McLuhan, Turkle (1997) aborda questdes como essas

como uma projecao do eu. A autora ressalta que:

Nossas mentes, é claro, sdo muito diferentes umas das outras,
por isso, ndo é surpreendente que as pessoas se apropriam do
computador de maneiras diferentes. As pessoas escolhem como
personalizar e adaptar a sua maneira 0os computadores. Ha
estilos muito diferentes de utilizar os computadores e interpretar
o seu significado.?*. (TURKLE, 1997, p. 42, tradugao livre)

De um ponto de vista mais técnico, Budiu (2017), integrante da Norman e
Nielsen Group — instituicdo focada em guestdes de usabilidade —, salienta que
0s gestos, no caso do Chrome em smartphones, solucionaram diferentes
problemas, mas ainda sdo dificeis de aprender e serem descobertos
intuitivamente. E uma questdo bastante ambigua, visto que a tendéncia,

segundo Budiu, € usar cada vez mais gestos no design das interfaces.

Um caso recente e que merece ser comentado neste subcapitulo é o da

interface por gestos do programa ACAT™?*, em que o cientista Stephen Hawking

123 Dash. Disponivel em: https://bragi.com/. Acesso em: 20 mai. 2019.

124 No original: Nuestras mentes, por supuesto, son muy diferentes unas de otras, de manera
que no es sorprendente que gente diferente se apropie del ordenador de formas diferentes. La
gente elige como personalizar y hacer a su medida los ordenadores. Tiene estilos muy diferentes
de utilizar los ordenadores e interpretar su significado.

125 Fonte: Hawking.org.uk. Disponivel em: http://www.hawking.org.uk/the-computer.html.
Acesso em: mar. 2017.
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(portador de esclerose lateral amiotréfical?®) podia se comunicar. A interface de
seu computador possuia um teclado virtual que captava através de um sensor
de infravermelho, acoplado nos 6culos do cientista, seus sutis movimentos com
a bochecha direita. A partir disso, ele era capaz de falar e escrever. Ele podia
também controlar o movimento do mouse de um computador através dos gestos

com os olhos.

5.3.3 Interfaces hapticas e wearables

As interfaces hapticas, conforme Iwata (2009), estdo ganhando espaco no
campo da realidade virtual, mas ainda sofrem alguns desafios quanto a interacéao
homem-maquina.

Uma interface haptica € um dispositivo de feedback que gera
sensacao a pele e aos musculos, incluindo sensacao de toque,
peso e rigidez. Comparado com as sensacdes visuais e auditivas
comuns, é dificil sintetizar um haptico. As sensacdes visuais e
auditivas séo reunidas por 6rgaos especializados, os olhos e os
ouvidos. Por outro lado, uma sensac¢éo de forca pode ocorrer em
qualquer parte do corpo humano e, portanto, é inseparavel do
contato fisico real. Essas caracteristicas levam a muitas
dificuldades ao desenvolver uma interface haptica.'?” (IWATA,
2009, p. 206, traducéo livre)

Com este mix entre o corpéreo e o digital surgem cada vez mais interfaces
do tipo wearable (vestiveis) como é o caso dos smartwhatches (relégios
inteligentes), que capturam dados do corpo e os traduzem para o0 usuario na tela
do dispositivo. De acordo com Siewiorek et al. (2009), o termo wearable implica
0 uso do corpo humano como um ambiente de suporte para o objeto descrito.
Com isso, as sociedades, ao longo do tempo, passaram a adaptar os objetos de
forma que se tornassem mais portateis e de certa forma mais méveis e vestiveis.

Os pesquisadores abordam os usos realizados em ambientes desktop e mobile.

126 Doenca neurodegenerativa que causa paralisia gradual dos musculos do corpo.

127 Traducado da autora para o texto em inglés: A Haptic interface is a feedback device that
generates sensation to the skin and muscles, including a sense of touch, weight, and rigidity.
Compared to ordinary visual and auditory sensations, a haptic is difficult to synthesize. Visual
and auditory sensations are gathered by specialized organs, the eyes and ears. On the other
hand, a sensation of force can occur in any part of the human body and is therefore inseparable
from actual physical contact. These characteristics lead to many difficulties when developing a
haptic interface.
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Com as interfaces de computador atuais, o usuario deve se
concentrar tanto fisica quanto mentalmente no dispositivo de
computacdo em vez dos ambientes. Em um ambiente movel,
essas interfaces podem interferir na tarefa principal do
usuario.'?® (SIEWIOREK et al., 2009, p. 271, traducéo livre)

De acordo com os pesquisadores, 0 campo computacional de wearables
requer atencdo em alguns fatores relacionados a proximidade com o corpo e o

Seu uso no momento em que executa tarefas. Os fatores elencados pelos

autores sao:

. Corporal: Wearables devem ser projetados para uma
interface fisica com o usuério, sem desconforto ou distragéo.

. Atencdo: as interfaces devem ser projetadas para a
atencao dividida do usuario entre os mundos fisico e virtual.

. Manipulacdo: quando moveis, os usuarios perdem alguma
destreza assumida pelas interfaces da area de trabalho. Os
controles devem ser rapidos de encontrar e simples de
manipular.

. Percepcédo: a capacidade de exibicdo de um usuério, tanto
visual quanto de audio, também é reduzida enquanto movel. As
visualiza¢des devem ser simples, distintas e rapidas de navegar.
129 (SIEWIOREK et al., 2009, p. 273, traducao livre)

O tipo de relacdo que um usuario tera com uma interface sensorial é
bastante diferente de uma interface apenas visual. Envolve, comumente, uma
entrada (input) sensivel a questées do corpo e uma saida visual, em que os
dados corpdéreos séo traduzidos em forma de graficos ou nimeros para seus

usuarios. Sao interfaces que se misturam, em geral, com interfaces em telas.

5.4 ADAPTACOES DE SISTEMAS OPERACIONAIS

Os sistemas operacionais sao sistemas informaticos que fazem com que

todas as aplicacdes e funcionalidades funcionem nos aparelhos em que estéo

128 No original: With current computer interfaces, the user must focus both physically and
mentally on the computing device instead of the environs. In a mobile environment, such
interfaces may interfere with the user’s primary task.

129 No original: = Corporal: Wearables should be designed to interface physically with the user
without discomfort or distraction. « Attention: Interfaces should be designed for the user’s
divided attention between the physical and virtual worlds. « Manipulation: When mobile, users
lose some of the dexterity assumed by desktop interfaces. Controls should be quick to find and
simple to manipulate. « Perception: A user’s ability to perceive displays, both visual and audio, is
also reduced while mobile. Displays should be simple, distinct, and quick to navigate.
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instaladas. Com as possibilidades tecnologicas, que avancam rapidamente,
estes sistemas sado atualizados com frequéncia, sendo lancadas periodicamente
novas versoes. Atualmente a verséo do iOS, sistema operacional para iPhone,
€ a 132 Em 2018, ano em que a pesquisa empirica foi realizada, o iPhone
contava com 0 iOS 11, passando para 0 iOS 12 em setembro do mesmo ano. O
Android esta com seu OS 10, como € conhecido. Em 2018, estava operando com
o SO chamado Oreo, tendo trocado para o Pie em agosto do mesmo ano.

Cada sistema operacional lanca novidades de mercado, trazendo
avangos nas tecnologias e gerando, de certa forma, novos comportamentos em
seus usuarios. Um exemplo bem pontual dessas mudancas é o desbloqueio das
telas. Inicialmente, nas telas touch screen, o desbloqueio era feito através de
uma combinacdo numérica digitada na tela. Em seguida, a liberacdo também foi
possibilitada por biometria, através do reconhecimento das digitais de seu
usuario. Hoje, modelos de smartphones lancados desde 2017, contam com o
reconhecimento facial de seu usuario para desbloqueio. Isto significa que os
recursos dos sistemas operacionais vao se moldando junto a interfaces do
usuario, transformando e remodelando a relacdo entre homem-maquina de
forma continua.

A descontinuidade ou substituicdo de funcionalidades nas interfaces do
usuario, do mesmo modo que softwares como apps, € algo corriqgueiro em
relacdo as trocas de sistema operacionais. Fischer (2015, p. 186), ao abordar a
questdo da arqueologia e do desafio de buscar por interfaces gréaficas de
aplicativos que foram descontinuados, lembra que as midias digitais sao de certa
forma efémeras. A preocupacdo do pesquisador é encontrar formas de
documentar, registrar e até gerar histdrias sobre apps descontinuados, lancando
uma ideia que pode ser Util em um futuro trabalho: pensar como a interface de
funcionalidade ou aplicativo de sistemas operacionais passados obtiveram mais
ou menos éxito, buscando, assim, uma compreensao desta evolugédo no sentido

da experiéncia do usuario.
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6 METODOS E TECNICAS RECOMBINADOS

A realizacdo da etapa empirica desta tese surge a partir de uma
metodologia realizada pelo Ubilab/PUCRS em pesquisa anterior. As etapas
realizadas neste trabalho séo bastante préximas a pesquisa prévia do Ubilab, no
entanto, com detalhamento direcionado ao objetivo que se pretende aqui atingir.
A investigacdo do Ubilab contou com coleta de dados e etapa de
aprofundamento com participantes da geragéo Millenials. Neste estudo, foram
realizadas as etapas de coleta de dados e aprofundamento com geragdes 60+.
Além destas etapas, foi realizada uma terceira, mais quantitativa, a partir de um
guestionario com uma geragao posterior.

A sequir, estdo detalhadas as etapas, iniciando com um breve relato da
pesquisa do Ubilab e descricdo da anélise empirica proposta. Em seguida, serdo
detalhadas as fases de coleta de dados, aprofundamento com card sorting,
entrevistas, questionario e os resultados obtidos. Por fim, esta a andlise de cada
etapa, apresentando um compilado dos resultados. Nesse momento, 0s
principais topicos de cada fase séo discutidos e as informacdes que se cruzam
nos resultados encontrados, em diferentes etapas, sdo apontados. Com o
objetivo de facilitar a compreenséo do quadro geral, a analise apresenta através

de graficos numéricos e comparativos uma melhor percepcao dos resultados,.

6.1 PESQUISA PREVIA REALIZADA NO UBILAB

Em 2016, o Laboratdrio de Mobilidade e Convergéncia Midiatica (UBILAB)
da Escola de Comunicacao, Artes e Design da PUCRS desenvolveu “uma nova
estratégia de pesquisa para verificacao de audiéncia em tempo real, resultando
em dados depurados para uma segunda etapa de trabalho realizada através de
entrevista, amparada por dindmicas de facilitagdo grafica” (PELLANDA et al.,
2018, p. 46). Essa pesquisa consistiu na elaboracdo de um software que
capturasse dados de usuarios participantes e os enviassem a uma base de
dados para andlise dos pesquisadores. Esses dados coletados consistiam em
comportamentos relativos ao uso de aplicativos, tipo de conexdo, mobilidade,

uso de bateria e localizagdo. Através da base de dados, foi possivel filtrar e
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cruzar os resultados para diferentes tipos de visualizagao e entendimento. Os
dados foram coletados durante dois meses, sendo transmitidos constantemente
(porém, sempre que o usuario estivesse em conexao do tipo Wi-Fi).

Em uma segunda etapa da pesquisa, ja com os dados coletados, foram
selecionados alguns participantes cujos dados se destacaram dos demais, a
partir de observacéo por tipo de perfil. Esses selecionados participaram de um
grupo focal, em que inicialmente preenchiam com dinamica de cards questdes
como: ordem de importancia de recursos (conexao, Wi-Fi, bateria, tamanho da
tela) e quais tipos de aplicativos ja pagaram, pagariam ou nao pagariam. Em
seguida, ainda dentro dessa etapa, foi realizada uma entrevista direcionada com
cada um dos participantes selecionados.

Todos os usuérios participantes ganharam um aparelho financiado pela
pesquisa. Nesse aparelho, o aplicativo de coleta ja estava instalado, com um ID
especifico para cada usuario. E importante mencionar que nenhum dado pessoal
do usuario foi capturado, tampouco conteddos de mensagens, senhas ou
mesmo enderecos de URL.

A coleta foi realizada em um periodo de trés meses. Os dados eram
coletados e enviados a um servidor analitico de dados online, chamado
Mixpanel**°. Para a visualizacdo desejada, foi preciso extrair os dados brutos e
importa-los a um arquivo Excel. A partir da selecdo das planilhas do Excel, os
dados puderam ser cruzados e obtidas as combina¢des desejadas, como horario
do dia x uso de bateria ou de aplicativo. Apés a coleta e realizacdo de uma
analise inicial, verificou-se que alguns usuarios se destacaram tanto pela
guantidade de consumo quanto pelo tipo de aplicacdo utilizada. Esses usuarios
foram selecionados para entrevista e dindmica com a equipe do UBILAB.

Em etapa inicial da abordagem com os usuarios pesquisados, foi feita uma
dindmica individual, dividida em duas partes. Uma delas consistia em o usuario
listar a ordem do que para ele era mais limitador. A opgbes eram:

e Tipo de conexéao (3G/4G);
° Wi-Fi;

e Bateria;

130 Mixpanel. Disponivel em: https://mixpanel.com/. Acesso em: 26 jun. 2018.
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e Tamanho da tela;
e Memobria;
e Camera.

A outra, consistia de o usuario elencar nas colunas, através de cards,
quais aplicativos ele ja tem acesso, quais ele ja teve e ndo tem mais, quais
planeja ter ou qual ele ndo pensa em obter. Cinco cards ‘coringas’ foram
disponibilizados para que, caso algum aplicativo importante ndo estivesse entre
os disponibilizados, o usuério participante pudesse escrever e incluir em alguma
das colunas.

Essa foi uma pesquisa inédita e que trouxe dados diferenciados sobre
usuarios, de forma qualitativa. Diferentemente das pesquisas apresentadas por
empresas que coletam informacdes quantitativas, a pesquisa do Ubilab
conseguiu reunir tanto informacdes mais gerais durante a coleta quanto
compreender peculiaridades do uso de um grupo de usuarios participantes. Isto
mostrou que cada sujeito tem um motivo particular para utilizar o seu aparelho
smartphone, inserindo-o0 em seu dia a dia da maneira que Ihe convém. Apesar
de todos pertencerem a uma mesma classe social, possuirem padrées de vida
parecidos e serem de uma mesma geracdo, cada um executa acdes de forma
diferenciada e bastante personalizada, em um modelo de aparelho que € comum

a todos.

6.2 A PESQUISA EMPIRICA REALIZADA COM USUARIOS 60+

Tendo em vista o envelhecimento da populacdo em geral e sua inclusédo
digital, junto ao método utilizado na pesquisa do UBILAB, propfe-se uma nova
metodologia através da coleta de dados de um nimero de usuarios participantes,
de forma qualitativa. Portanto, o niumero de participantes foi limitado a uma
amostra menor de usuarios. Fragoso et al. (2011) reforcam o que seria o ideal
para uma pesquisa empirica em relacdo a amostra, adequando-se perfeitamente

com o pretendido neste trabalho:

A pesquisa empirica tem a intencdo de avancar ou aprimorar
0 conhecimento sobre o mundo que nos cerca e, para isso,
requer a realizagdo de experimentos ou, cOmo € mais comum
nas Ciéncias Humanas e Sociais, de observacoes.



144

Independente do tema ou da &rea da pesquisa, o ideal seria
observar todos os aspectos da realidade, levando em conta
todas as variaveis e reconhecendo as peculiaridades de seus
arranjos na composicdo de cada fendbmeno. Evidentemente,
a enormidade e a complexidade do mundo inviabilizam a
realizacao de observacdes com esse grau de abrangéncia, e
0s pesquisadores sdo obrigados a escolher uma parte da
realidade e focar nela sua atencdo. Esse subconjunto da
realidade é o que chamamos de amostra ou, ainda, corpus?*
da pesquisa. (FRAGOSO et al., 2011, p. 53)

Seguindo a linha metodologica desenvolvida pelo UBILAB, o enfoque
desta pesquisa visa entender os comportamentos em relagdo as interfaces
graficas de apps por usuarios com mais de 60 anos. Inicialmente foi realizada
uma coleta de dados para entender quais os aplicativos e categorias mais
utilizados. Apds esta coleta e andlise inicial, a abordagem voltou-se aos recursos
e funcionalidades, buscando compreender a relacdo deste usuario com
elementos da interface grafica, bem como notificacdes e configuracbes

A amostra de usuarios participantes deveria preencher, inicialmente, os
seguintes requisitos:

e Ser usuario de smartphone de sistema operacional Android (para
a instalacdo do app);

e Ter mais de 60 anos;

e Ser brasileiro;

e Ser ativo — mental e fisicamente, de preferéncia exercer alguma
atividade que exija algum esforco intelectual;

e Além da utilizacao dos recursos ja oferecidos no smartphone, ter
baixado ou seguir baixando aplicativos por sua livre escolha.

Para fins de obtencédo destes dados de usuarios que possuiam sistema

operacional 10S, pela impossibilidade de instalacdo do aplicativo de captura,
pode ser solicitado que mostrassem uma tela, de configuracdes, fornecendo um
entendimento de suas preferéncias de uso.

Quanto ao recrutamento de participantes, pretendeu-se obter um grupo
maior de participantes para a captura, que foram convidados através das redes
sociais da pesquisadora e conhecidos. Antes de consentir a participagdo na

captura, foram informados sobre quais dados seriam capturados e como

131 As autoras chamam a atencdo que o termo, para alguns autores, pode significar universo,
porém, no caso do texto, significa a amostra.
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funcionaria a pesquisa. Lhes foi entregue um documento com 0S passos para a
instalacdo do aplicativo de captura, bem como o contato da pesquisadora e
informacdes sobre a pesquisa, conforme anexo VII.

A amostra de participantes disposta teve de realizar o download e
instalacdo do aplicativo de coleta de dados em seu proprio aparelho. A coleta
durou de duas a quatro semanas. Esta coleta ndo incluiu dados pessoais dos
usuarios participantes, sejam enderecos de URL, senhas, conteudo de textos
redigidos em mensagem, entre outros. Foram capturados apenas os dados
requisitados pelo projeto, que séo:

e Aplicativos utilizados;

e Aplicativos baixados;

e Localizacao (mobilidade);

e Tempo de uso de cada aplicativo;

e Consumo de bateria;

e Tipo de conexao (WIFI/ 3G ou 4G);

¢ Verificacdo de recebimento de notificacdes.

Esta coleta deu subsidios para a préxima etapa de aprofundamento da
pesquisa, que foi dividida em trés grandes eixos:

1. Funcionalidades ou recursos de interface do usuario
2. Notificacdes
3. Configuracao

A proposta inicial seria de que este aprofundamento, cruzado com os
dados da coleta inicial de dados, trouxesse uma andlise de dados reflexiva e
consistente. Posteriormente a esta pesquisa empirica de coleta e
aprofundamento, percebeu-se que um didlogo com filhos desta geracdo também
poderia ser (til para obtencdo de mais dados, visto que, em muitos casos, 0
entendimento sobre o uso é diferente. Portanto, para fins de pesquisa, foi criado
e disponibilizado um questionario online, compartilhado em rede social digital,
para gue uma geracao posterior pudesse compartilhar informacgdes relevantes a

pesquisa.



146

E importante ressaltar que a pesquisa foi realizada no ano de 2018.
Todas as capturas de telas e referéncias de apps e seus elementos de interface,
bem como configuracBes e notificacbes sdo referentes a versdes e sistemas

operacionais desse periodo.

6.3 ETAPA DE COLETA DE DADOS

A coleta de dados de uso de aplicativos em um smartphone pode ser
comparada com uma coleta de dados de internet que, conforme Fragoso,
Recuero e Amaral (2011, p. 54), “é um universo de investigagéo particularmente
dificil de recortar, em fungcdo de sua escala”. Além disso, as combinacfes
possiveis de tipo de aparelho, momento do uso (lazer, trabalho, etc.),
gerenciamento de memoria ou conectividade para o acesso podem ir se
somando e sobrepondo, podendo criar descobertas inusitadas sobre os
comportamentos individuais de cada usuario.

O esquema de comportamento diario do usuario permitiu uma analise de
rotina com relacao aos tipos de apps mais usados, configuracdes e notificacoes,
dando indicios para elaboracéo de questdes mais especificas para as entrevistas
realizadas na etapa de aprofundamento. Apesar de serem muito particulares, o
esquema de comportamento diario pode levar ao entendimento de preferéncias
ou recursos de usabilidade que poderiam estar sendo desconsiderados para o
publico em questao.

A andlise desta etapa, portanto, procurou identificar os aplicativos mais
utilizados pelos usuarios participantes, bem como questées de configuracdes
basicas e de notificacdes. Por questbes mais técnicas do software de captura
utilizado — que teve algumas modificacbes em relacdo ao software utilizado na
coleta inicial do Ubilab —, as informacgdes coletadas nédo foram exatamente as
mesmas. Com isso, e, em fun¢ao do objetivo principal desta pesquisa ser sobre
uso dos aplicativos e suas interfaces gréficas, os tipos de gréaficos para analise

foram distintos.

6.3.1 O app de coleta
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O app Ubilab AGE foi utilizado para a coleta de dados dos smartphones
dos participantes. O aplicativo coletou informacgdes sobre uso de aplicativos

usados (tempo de uso), bateria e conexao 3G/Wi-Fi.

Ubilab AGE (nao langado)
Conceptu

INSTALAR

Mais de 10 downloads

Este app estd em desenvolvimento. Seja
um dos primeiros a testé-lo e a enviar
feedback.

QO

Corporativo  Semelhantes

Ubilab AGE

Figura 24: Ubilab AGE. Fonte: Captura de tela da autora.

Os dados do aplicativo foram coletados através de banco de dados,
hospedado na plataforma Firebase'®?, através da qual foi possivel exportar
dados brutos, bem como um ID com informacdes de idade, género e pais do

usuario participante, com filtro de data especifica ou por periodo.

132 Firebase. Disponivel em: <firebase.com>. Acesso em: 26 jun. 2018.
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Ubilab Home Gréaficos Exportar dados Logout

Exportar

Exporte para .csv ou para o
GoogleShests

Data inicio
20/05/2018

Data fim

26/06,/2018

# Incluir usudrios de teste

Exportar dados ~

CONCEPTU PROTOTIPOS E SISTEMAS ©2017.

Figura 25: Tela do Firebase. Fonte: Captura de tela da autora.

6.3.2 Usuarios participantes

Estimou-se um méaximo de 20 participantes para a realizacdo desta
coleta. Os participantes foram convidados tanto de forma presencial quanto
através de divulgacdo em redes sociais e cartazes. Percebeu-se um interesse
por parte de filhos e demais parentes deste publico para que participassem da
pesquisa. A partir disso, as informacdes foram devidamente enviadas aos
interessados. Foi elaborado um guia sobre a instalacdo e um video mostrando
as configuracdes necessarias para que o aplicativo funcionasse corretamente.

Ao total, foram registradas 25 pessoas que demonstraram interesse e
repassaram a informacao a seus respectivos parentes acima de 60 anos. Ao
final, o total da coleta contou com 12 participantes, sendo dois de forma
espontanea (contato direto com a pesquisadora) e os demais motivados por
filhos ou netos. A abordagem foi feita de modo que o participante se sentisse a

vontade em participar, tendo total acesso as informagdes sobre a pesquisa.
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Quadro 2: Participantes da pesquisa

Faixa etaria Género Pais
A |De60a65anos Feminino Brasil
B |De66a75anos Masculino Brasil
C |Acimade 76 anos Feminino Brasil
D |De66a75anos Feminino Brasil
E |De66a75anos Masculino Brasil
F | De60a65anos Feminino Brasil
G |De66a75anos Masculino Brasil
H |De66a75anos Feminino Brasil
I De 66 a 75 anos Feminino Brasil
J De 66 a 75 anos Feminino Brasil
K | De 60 a 65 anos Feminino Brasil
L* | De 66 a 75 anos Feminino Brasil

* Usuario de iPhone.

Todos os participantes foram voluntarios residentes no Rio Grande do
Sul. A predominancia de idade foi na faixa de 66 a 75 anos de idade, distribuidos
da seguinte forma:
e um com mais de 76 anos;
e 0ito com idades entre 66 e 75 anos;
e trés com idades entre 60 e 65 anos.

FAIXA ETARIA DOS PARTICIPANTES

H 76 +; B%

B 50 a 65; 25%

B 66a75 67%

Gréfico 6: Distribuicéo da faixa etaria. Fonte: Desenvolvido pela autora.
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Quanto a distribuicdo por género, a maioria informou ser do género

feminino (nove respostas) e trés do género masculino.

GENERO DOS PARTICIPANTES

Masculino
25%

Feminino
75%

Gréfico 7: Distribui¢céo por género. Fonte: Desenvolvido pela autora.

6.3.3 Realizacao da coleta de dados

A coleta de dados foi realizada entre o periodo de 21 de maio de 2018 e
06 de agosto de 2018. Inicialmente a proposta seria fazer um levantamento de
algumas semanas, unificando a coleta com todos os participantes. Porém, em
razao de dificuldades de instalacéo e alguma inconsisténcia em envio de dados,
a captura nao foi unificada em um mesmo periodo. Por conta disso, resolveu-se
optar por dois periodos de quatro semanas, dividindo os que tiveram maior
namero de participantes no periodo de maio/junho (usuéarios A e B) e o0s que
tiveram menor nimero de participantes no periodo julho/agosto (usuérios C, D,
E, F, G, H, |, J, K). Um usuario de iPhone participou da pesquisa em durante o

més de outubro (L).

6.3.4 Resultados da coleta de dados por usuario

A coleta resultou em grande quantidade de informacdes, que foram
compiladas em documento Excel e transformadas em graficos. Também foram
identificadas as categorias de apps utilizados individualmente pelos

participantes:
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e Mensagens: Apps de mensagens. Exemplos: Telegram,
Whatsapp ou Messenger;

e Redes sociais: Apps de redes sociais. Exemplos: Facebook,
Instagram, Orkut;

e Telefone: App para realizacdo e recebimento de ligacdes
telefénicas;

e Noticias: Apps de noticias. Exemplos: G1, CNN, Deutsche Welle;

e Jogos: Apps de jogos. Exemplos: Candy Crush, Sudoku;

e Compras: Apps que comercializam produtos. Exemplos: Al
Express e Mercado Livre;

e Trabalho: Apps especificos utilizados para trabalho;

e Financas: Apps relacionados a questbes de finangas como de
bancos ou investimento em acoes;

e Saude: Apps relacionados a questbes de saude como planos de
saude ou monitoramento cardiaco;

e Transporte: Apps relacionados a transito e transporte. Exemplos:
Uber e Waze;

e Viagens: Apps relacionados a viagens e turismo. Exemplo:
Decolar e Azul;

e Musica: Apps de musica. Exemplo: Spotify.

e Fotografia: Apps de fotografia. Exemplo: Camera fotogréfica,
galeria, editores de fotos;

e Esporte: Apps relacionados a esportes como tabela de jogos de
futebol ou aplicativo de time especifico;

e Videos: Apps para consumo de video. Exemplos: Youtube e
Netflix.

Observacao: o app telefone estad identificado fora da categoria de
comunicacdo, sendo uma categoria especifica, pois ele também é um utilitario.
O motivo principal € por ele ser uma midia especifica, tendo ele se
desmaterializado para a forma de app, seguindo com as mesmas fungdes e
caracteristicas de (de fala e escuta) originarias nas versoes fisicas. No contexto

de app, o telefone exige possuir uma conta e um numero, por ter acesso a
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agenda de contatos e ser usado, muitas vezes, como recebedor de chamadas
de contatos ndo desejados, por exemplo, telemarketing. Certamente ha casos
em gue o telefone passa a ser um elemento de comunicacéo, no entanto, com o
aumento no uso das redes sociais e apps de mensagens instantaneas, que
oferecem mais possibilidades, ele passa a ter uma funcdo secundaria para

comunicacao.

Os resultados da coleta sdo apresentados um a um, estando as categorias
predominantes descritas abaixo de cada gréafico do respectivo participante. Com
a categorizacdo dos apps da coleta de dados, foram identificados quatro perfis

de usuéario dentre os participantes:

e Pratico: Diversidade de apps; volume de apps de utilitarios;
¢ Informado: Intensidade de apps de noticia e comunicacao;
e Corporativo: Intensidade de apps relacionados a trabalho;

e Social: Intensidade de apps de redes sociais e comunicacao.

Observacdao: entende-se que possam existir muitos outros perfis, entretanto,
esta divisédo de perfis tem como intengdo mostrar que neste universo existe uma
grande diversidade, ndo havendo mais espaco para ideias preconcebidas sobre
geracoes 60+.

A sequir, o detalhamento do resultado de coleta individual, bem como a
identificacdo das categorias de apps mais usados e descricdo do perfil de

usuario.

6.3.1.1 Usuério A

Perfil: Pratico.
Género: feminino.

Idade: entre 60 a 65 anos.
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Gréfico 8: Coleta de dados do Usuéario A.

Mescla entre apps de mensagens, e-mail, redes sociais e trabalho,

intercalados com buscadores. Grande volume de utilitarios e diversidade de

apps.

6.3.1.2 Usuério B

Perfil: Pratico.
Género: masculino.

Idade: entre 66 a 75 anos.
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USUARIO B
350 100%

90%
80%
70%
60%

50%

150
40%
100 30%
20%
50
I III N
5 II. l.----- _ i
5 <
e 3 S 3 5 H 2
g

oooooooo
2 32 3

WhatsApp

Classical Ra

Last Shelter

Gréfico 9: Coleta de dados do Usuéario B.

Chama a atencdo pela quantidade e variedade de apps usados no

periodo, apesar de a predominio de apps de mensagens e e-mail. Apps de

configuracdo aparecem em maior grau, com destaque para o Twin Apps, junto

a utilitarios de sequranca e limpeza. Possui apps de jogos que podem indicar o

uso por alguma crianca.

6.3.1.3 Usuario C

Perfil: Social.
Género: feminino.

Idade: acima de 75 anos.
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Usuario C
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Gréfico 10: Coleta de dados do Usuério C.

Predominam apps de mensagens e redes sociais. Uso de telefone e

fotos.

6.3.1.4 Usuéario D

Perfil: Informado.
Género: feminino.

Idade: entre 66 e 75 anos.
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Gréfico 11: Coleta de dados do Usuéario D.
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Destacam-se apps de mensagens, navegacao e e-mail. Chama a

atencdo o uso de apps de noticias.

6.3.1.5 Usuario E

Perfil: Corporativo.
Género: masculino.

Idade: entre 66 e 75 anos.
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Gréfico 12: Coleta de dados do Usuério E.

Predominio de apps de e-mail e mensagens. Intercalados com

buscadores e uso de servicos bancarios. Uso de telefone.

6.3.1.6 Usuério F

Perfil: Social.
Género: feminino.

Idade: entre 60 a 65 anos.
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Grafico 13: Coleta de dados do Usuario F.
Prevalece o uso de mensagens e redes sociais, junto ao consumo de
videos.

6.3.1.7 Usuério G

Perfil: Corporativo.
Género: masculino.

Idade: entre 66 e 75 anos.
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Gréafico 14: Coleta de dados do Usuério G.

Predominio de apps de mensagens e telefone. O WhatsApp Business €

o aplicativo que se sobressai em relacdo aos demais, no entanto, € um app

empresarial. Noticias, buscadores, videos e jogos também aparecem como

destaque. Configuracdes sao um ponto a ser observado, incluindo o uso de
bluetooth.

6.3.1.8 Usuéario H

Perfil: Informado.
Género: feminino.

Idade: entre 66 e 75 anos.
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Gréfico 15: Coleta de dados do usuario H.

Héa predominancia no uso de app de busca, seguido por mensagens e

redes sociais. Em menor escala, sao intercalados fotos, noticias e telefone.

Além disso, h& a utilizacdo de bluetooth.

6.3.1.9 Usuério |

Perfil: Pratico.
Género: feminino.

Idade: entre 66 e 75 anos.
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Gréfico 16: Coleta de dados do Usuério I.

Destaca-se a utilizacdo de apps de mensagens e redes sociais. Ha

também o consumo de jogos, intercalando com fotos e utilitarios, além do uso

de telefone.

6.3.1.10 Usuério J

Perfil: Social.
Género: feminino.

Idade: entre 66 e 75 anos.
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Gréafico 17: Coleta de dados do Usuério J.

Prevalece a utilizacdo de apps de mensagens, redes sociais e telefone.

Constatou-se, ainda, o uso de j0gos (em sua maioria para criangas), além de o

consumo de video e fotos.

6.3.1.11 Usuério K

Perfil: Social.
Género: feminino.

Idade: entre 60 e 66 anos.
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Gréfico 18: Coleta de dados do Usuario K.

Predominio de mensagens, redes sociais e telefone. Consumo intenso

de editor de fotos e também para os buscadores. Chama a aten¢do o uso de
apps de transporte (Uber, Maps e Waze) e alguns de compras (Mercado Livre
e Wish).

Na coleta, outro dado curioso foi a quantidade de midia presente no
aparelho. Ao total, no periodo, foram constatadas 60 fotos da camera, 1647

imagens e 495 videos adicionados.

6.3.1.12 Usuério L

Perfil: Prético.
Género: feminino.
Idade: entre 76 e 75 anos.

Observacao importante: este € um usuario de iPhone, portanto, a coleta
€ baseada em consumo de apps pela bateria. A data desta coleta foi 08 de
outubro de 2018.
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Gréfico 19: Coleta de dados do usuario L.

Percebe-se um predominio em um app especifico de rede social, seguido

por utilitdrio e midia. Outro aplicativo com uso elevado foi o de mensagens,

seguido por miscelaneas de noticias, utilitarios e de agéncias bancarias.

6.3.3 Dificuldades encontradas nesta etapa

No decorrer do processo da pesquisa empirica, identificou-se uma
dificuldade em conseguir participantes para o estudo. Mesmo havendo interesse,
por parte deste publico e de parentes ou amigos, percebeu-se algo como uma
inseguranca em relagdo ao método. Alguns convidados relataram que néo tém
dominio de uso do aparelho, portanto, ndo se sentiriam a vontade em participar
de uma pesquisa que envolvesse seu uso. Outros, questionaram a questado de
um aplicativo coletor de dados, visto também como algo um tanto invasivo.

Outra dificuldade foi em relacdo a instalacdo. Alguns interessados
desistiram por ndo conseguirem instalar o sistema mesmo com ajuda de
terceiros. Outros, que nao fizeram contato com a pesquisadora, podem ter
tentado instalar, mas a instalacdo pode néo ter sido correta, 0 que ocasionou 0

nao funcionamento da coleta.
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Uma situacéo técnica foi a confianca quanto aos horérios de uso dos apps
utilizados. Ao realizar alguns testes com um smartphone de testes da pesquisa,
percebeu-se que alguns horarios de uso enviados ndo eram iguais aos que
haviam sido utilizados, gerando uma diferenca de até 3 horas. Isto ocorre
independentemente de questdes relacionadas ao fuso-horario dos aparelhos,
pois no mesmo aparelho dois apps utilizados simultaneamente geraram horarios
diferentes. Por isso, optou-se por seguir no que os dados ofereceram de forma
confidvel, que foi a intensidade dos apps instalados e utilizados. Desta maneira,
elaborou-se gréficos que mostrassem estas informacdes de cada um dos
participantes para analises detalhadas, bem como a apresentacdo de dados

gerais para uma analise mais ampla.

6.4 ETAPA DE APROFUNDAMENTO

Conforme Bauer e Gaskell (2002, p. 68), o objetivo de uma sele¢céo de
participantes na pesquisa qualitativa € “explorar o espectro de opinides, as
diferentes representagdes sobre o assunto em questdo”. Sobre aspectos
especificos de amostragem, os autores comentam que o “numero de
entrevistados depende da natureza do tépico, do numero dos diferentes
ambientes que forem considerados relevantes e, é claro, dos recursos
disponiveis” (2002, p. 70), mas devido a questdes de interpretacdes ou versdes
da realidade e do tamanho do corpus, deveria haver um limite de até 15 ou 25
entrevistas por pesquisador. Estimou-se, para este caso, um total de até cinco
participantes para a etapa qualitativa.

Bauer e Gaskell, ainda, elencam as caracteristicas de entrevistas
individuais, as quais seguem tais objetivos:

e Explorar em profundidade o mundo da vida do individuo;
e Fazer estudos de caso com entrevistas repetidas no tempo;

e Testar um instrumento ou questionario (entrevista cognitiva).

Nesta etapa de aprofundamento, foi realizada o card sorting previamente

a entrevista. Trata-se de uma etapa cognitiva com instrumento. Anjos e Gontijo
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(2015) utilizaram o método de card sorting com o propésito de identificar a

compreensao de icones e tamanhos dos elementos por pessoas mais velhas,

também efetuado apdés um questionario inicial. Conforme Nielsen (1993), o

7

principal objetivo do card sorting € obter uma compreensdo sobre a

representacdo mental do conhecimento dos usuérios e como eles modelariam

determinado dominio de sistema. Serdo utilizados um total de cinco conjuntos

de cartelas para esta etapa, que sdo as seguintes:

a) Uma cartela na qual o participante pode elencar o tipo de aplicativo que

considera mais util/importante em seu dia a dia, em ordem. Foram

disponibilizadas 15 opg¢0es de categorias e um cartdo coringa que poderia

ser preenchido com outra opcdo caso necessario. A cartela conteve um

total de 12 espacos, pois acredita-se que nem todas as categorias serao

elencadas. As categorias apresentadas sdo as mesmas relacionadas na

etapa de coleta:

Mensagens
Redes sociais
Telefone
Noticias
Jogos
Compras
Trabalho
Financas
Saude
Transporte
Viagens
Musica
Fotografia
Esporte
Videos
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Figura 26: Cartela de categorias. Fonte: Desenvolvido pela autora.

Outro conjunto de trés cards considerou a questdo das funcionalidades
existentes em interfaces graficas que permitem a interacao tanto de questbes de
entrada (input), saida (output) e edicdo. Todos apresentam opcdes de audio,
video, imagem e texto em tamanho normal e grande. O usuario elenca os
recursos de interface para cada cartela, escolhendo o tamanho e a area que
deseja inserir seus cards. A disposicdo na tela esta dividida entre:

e Topo: area superior da tela;
e Centro: area central da tela;
e Rodapé: area inferior da tela.

Esta questdo tem importancia fundamental ao estudo, pois indica em
qual posicdo da tela o usuario acredita ser a melhor opcdo para que a
funcionalidade esteja disposta, ele estard na funcdo do designer de uma
interface. Ela ajuda a compreender quais recursos tendem a ser mais ou menos
importantes e em qual parte da tela eles entendem que as funcionalidades
poderiam estar, bem como em qual momento do uso. As figuras abaixo ilustram
0 conjunto destes trés conjuntos da etapa de card sorting apresentados aos

participantes.
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Figura 27: Cartela de inputs. Fonte: Desenvolvido pela autora.

Por fim, foi apresentada uma quinta cartela sobre as notificacdes. Nesta,
0s participantes elencam quais tipos de notificacdo sdo as mais importantes para
si. Foi também disponibilizado um cartao coringa, caso algum tipo de notificacdo
nao estivesse entre as listadas. A figura abaixo ilustra o card de notificagoes.
Para tanto, foram apresentadas as seguintes notificacoes:

e Familia: questbes familiares como mensagens;

e Amigos: questdes de contatos proximos, também mensagens;

e Saulde: situacdes de saude como alertas para lembrar
medicamento;

e Ultilitarios: notificac6es de apps utilitarios do sistema como alarme,

telefone e agenda.

Figura 28: Cartela de notificacdes. Fonte: Desenvolvido pela autora.
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No segundo momento da pesquisa empirica, foi realizada uma entrevista
individual com cada participante, com perguntas gerais e algumas perguntas
relacionadas ao tipo de consumo de cada um dos selecionados. Conforme Bauer
e Gaskell (2002, p. 65), “a entrevista qualitativa pode desempenhar um papel
vital na combinagdo com outros meétodos”. Os dados fornecidos na entrevista
poderdo ser combinados com os dados obtidos na etapa empirica de coleta de
dados e também com os resultados do questionario com os filhos. Esta etapa ira
contribuir com elementos essenciais para responder peculiaridades sobre a

experiencia da geracdo 60+ com seus smartphones.

6.4.1 Realizacao do card sorting e entrevistas de aprofundamento

Apos uma andlise prévia dos dados encontrados, foram realizadas
entrevistas com quatro participantes. A selecédo dos participantes foi feita através
do perfil e proporgcéo. Foram selecionados para esta amostra trés participantes
do género feminino e um do género masculino, mantendo a proporcéo da coleta
de dados (25% masculino e 75% feminino). Nesta etapa, a entrevista foi
elaborada de acordo com alguns elementos encontrados na analise prévia como
comportamento em uso de determinados aplicativos e recursos, configuracdes

e notificacdes.

6.4.1.1 Usuério A: Prética

Idade: Entre 60 e 64 anos
Profissao: Secretaria

Esta participante possui uma diversidade de tipos de apps, chamando a
atencado a quantidade de apps do tipo utilitario. Na cartela de notificagbes do card
sorting, fica evidente a importancia deste tipo de apps para o usuario A. A cartela

de notificacdes foi preenchida na seguinte ordem:

e utilitarios;

e familia;
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e amigos;
e salde;

e trabalho.

Quanto as categorias, a escolha de noticias, musica e trabalho comprova a
importancia de uma diversidade de tipos de apps para utilizacdo. A cartela

categorias foi preenchida na seguinte ordem:

e noticias;

e musica/ audio;
e trabalho;

e salde;

e mensagens;

e redes sociais;
e video;

e jogos;

o telefone;

o fotografia,

e compras;

e esportes.

Quanto as preferéncias de elementos na interface grafica, a regido central &

preferencial, especialmente para edi¢des e visualizacao de informacdes.
Preenchimento da cartela de inputs:

e topo: microfone (grande);
e centro: texto (grande) e camera (pequeno);

e rodapé, a esquerda: video (pequeno).
Preenchimento da cartela de edi¢des:

e topo: edi¢cbes video (pequeno);

e centro: texto (grande), microfone (grande), imagens (grande).
Preenchimento da cartela de outputs:

e centro: texto (grande), video (grande), imagens (grande);
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rodapé: audio (pequeno).

| Leitura de um |
texto leitura
| deum texto
| jeitura de um

Figura 29: Card sorting com usuario A.

6.4.1.1.1 Highlight da entrevista com Usuario A

Eu ndo sou muito de baixar aplicativos, como nédo tenho muita
seguranca. Quando meu sobrinho vem aqui, dai peco pra ele me
ajudar se vale a pena ou ndo vale a pena. Tenho cuidado ao
baixar, como ndo conhego bem. Mas eu baixo essas coisas mais
normais que a gente vé todo dia. (USUARIO A).

Relagdo com smartphone:

e Deixa conectada com o mundo e familia. Mora sozinha e esta ligacao é

muito importante para saber dos outros e vice-versa.

e E uma ajuda, um auxilio.

e Tem alguma inseguranga em usar coisas que desconhece e baixar virus

ou perder dados.

Usa em quais situagdes:



171

e Assistir noticias, videos, musica, etc.

e Contato com familia e amigos.

Apps mais importante:

e WhatsApp, pois agiliza questdes relacionadas ao trabalho e também para

informacdes ou acontecimentos; é um facilitador se sabe usar.

O que atrapalha o uso?

e Excesso de mensagens e néo poder filtrar, como no caso de mensagens

indesejadas recebidas de pessoas conhecidas.
Categoria: Mensagens e redes sociais

e Comunicagdo com a familia, € mais barato que ligagéo.
e Ver 0 que esta acontecendo. Também noticias.

e Contas ja séo todas via e-mail.
Categoria: fotos

¢ Recebe muitas fotos de familia, mas também faz algumas.
Categoria Navegacéao / busca

e Fazer pesquisa por remédios, assuntos diversos. E ver precos de
produtos antes de ir nas lojas.

e \Ver sites de noticias.
Motivacdo para usar apps:

e Geralmente alguém baixa, pois tem inseguranca.
Pede ajuda?

e Sim, para familiares, especialmente sobre sites, buscando saber se sao

Seguros.

Faz configuracdes?

e Na&o, somente o que normalmente é solicitado como atualizagdes.
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e Usa o padrao, nao costuma explora-las por inseguranca.
Sobre notificagdes:

e Usa para saude, noticia e esclarecimento. Ndo gosta de mensagens fora
do contexto.

e Despertador é utilissimo.

¢ Notificacbes de consultas, compromissos. Nao precisa mais usar papel

ou agenda.

Configura notificagcfes?

e Sim, silencia alguns contatos ou bloqueia em redes sociais.
Presta mais atencdo em notificagcdes em algum horario:

e Pela manha.
Jéa teve outro smartphone? Trocou por qué?

e Sim, trocou em razdo do tamanho da tela e o atual tem mais recursos.
App gque mais gostou até hoje:

e WhatsApp - permite ligacdes de video, fazer videos e é instantaneo.
Permite compartilhar coisas no tempo presente. Apps de saude também,
como de controle cardiaco e os que ajudam a caminhar (n&o utiliza, mas

menciona a importancia).
Smartphone em 1 palavra:
e Facilitador
Como é suarotina na semana?

e Manha: em casa, vida comum.
e Tarde: trabalho — muitas reunides.
¢ Noite: casa ou com amigos.

¢ Finais de semana: fica em casa, vai a igreja, visita amigos e familia.
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6.4.1.2 Usuério D: Informada

Idade: Entre 65 e 69 anos
Profissdo: Professora universitaria

Esta participante possui intensidade em apps de comunicagdo e
informac&o como os de noticias. No card sorting fica evidente a preferéncia por
este tipo de aplicativo, tanto na cartela de categorias quanto na de notificacdes.

Na cartela de categorias, a ordem € a seguinte:

e Mensagens;
e noticias;

e trabalho;

e saude;

e viagens;

o fotografia,;
o telefone;

e video;

e compras;

¢ financas;

e transporte;

redes sociais.

Na cartela de notificacbes, segue-se a respectiva sequéncia:

e familia;

e amigos;
e noticias
e utilitarios
e salde;

e ftrabalho.

Quanto as edi¢bes, a preferéncia para inputs é nas areas de topo e rodapé.

Para output e edi¢cdes na regiao central, divididos da seguinte forma:

Preenchimento da cartela de inputs:



e topo: foto e video (pequenos);

e rodapé: texto e microfone (pequenos).
Preenchimento da cartela de edicdes:

e centro: texto, video e imagens (grandes);
e Rodapé: microfone (pequeno).

[}
Preenchimento da cartela de outputs:

e centro: texto e audio (pequenos); video e imagens (grandes).

Figura 30: Card sorting com usuario D.

6.4.1.2.1 Highlight da entrevista com usuario D
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Eu tinha ja 40 anos quando comprei o primeiro Nokia, era uma
coisa bem simples, mais pra telefonar, nem tinha app (acho que
nem tinha app). Mas as pessoas acima de 40 (na época) usavam
e nunca foi feito um aprendizado pra usar isso. [fala da neta que
ja faz varias coisas]. Minha geracao nao sabe usar metade das

coisas. (USUARIO D).
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Relagcdo com smartphone:
¢ Quase um casamento, sempre conectada em casa e fora.
Usa em quais situacoes:

e Principalmente para comunicacdo com a familia e também conectada

para saber o que acontece.
Apps mais importante:

e Os de mensagens e noticias nacionais e internacionais. Apps de

mensagens sao importantes para o trabalho também.
O que atrapalha o uso?

¢ Quando a internet trava; envio de fake news.

¢ Dificuldade em gerenciar videos em apps de noticias.
e Corretor também atrapalha (tem mais de um idioma).
e Mensagens indesejadas, sem limites.

e Propagandas que aparecem.

¢ Muitos (dados) que invadem a privacidade.
Categoria: Noticias

e Uso em casa, de manha ou a noite.

e Nacionais e internacionais.
Categoria: Mensagens

e O e-mail € mais para trabalho.

¢ WhatsApp para familia, mas cuida com grupos pois mistura 0s assuntos.
Categoria: Buscador / Navegador

e Encontrar dicas de saude, compras decoracao, receita e noticias.
Motivacdo para usar apps:

e Baixou apps de noticia por conhecer os veiculos da Televisao.

Pede ajuda?
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e Sim, para os filhos, mas eles tém pouco tempo, entéo, vai até uma loja

da operadora.

Faz configuracfes?

¢ Nao, tem medo de desconfigurar tudo ou dar algo errado.
Sobre notificagdes:

e Facilita muito saber das coisas, comparado a outros tempos.
Configuracfes em notificacdes:

¢ Bloguear contatos no WhatsApp ou telefone.
Presta mais atencdo em notificagcdes em algum horario:

e Durante todo o dia.
Jéa teve outro smartphone? Trocou por qué?

e Sim. O atual tem mais coisas, varios apps.
e Tem muitos recursos, mas utilizo pouco.
e Poder fazer reunides por videos pelo celular.

e Memoria.
App que mais gostou até hoje:

e Chrome, ele é fantastico e pode pesquisar tudo por ali.
e Menciona até a facilidade em pesquisa académica, comparando com a

dificuldade de fazer a pesquisa de mestrado nos anos 70.
Smartphone em 1 palavra:
e Ferramenta (Tool).
Rotina na semana:

e Mais tempo em casa, usa muito apps de conversagao para se comunicar.

Gosta de sair para fazer compras ou ir a faculdade.

Rotina no final de semana:
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e Gosta de passear, viajar, varia bastante.

6.4.1.3 Usuério E: Corporativo

Idade: Entre 70 e 74 anos
Profissdo: Professor universitario

Este participante tem um grande volume de apps relacionado a questdes
de trabalho. Este fato é reforcado no card sorting, tanto nas cartelas de

categorias quanto de notificacdes. A cartela de categorias tem a seguinte ordem:

e trabalho;

e mensagens;
e telefone;

e noticias;

e financgas;

¢ redes sociais;
o fotografia,;

e esportes;

e transporte;

e video;

e utilitarios;

e viagens.

A cartela notificagbes traz a seguinte ordem:

e trabalho;
e financgas;
e familia;

e amigos.

As cartelas de elementos da interface evidenciam elementos grandes,
prevalecendo a éarea central para edicbes e visualizacdo. A seguir, as

preferéncias para cada cartela:
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Preenchimento da cartela de inputs:
e topo: foto, video e 4udio (grandes);
e rodapé: texto (pequeno).
Preenchimento da cartela de edicdes:

e centro: texto, edicBes de video, audio e imagem (grandes).
Preenchimento da cartela de outputs:

e centro: videos e imagem (grande); texto (pequeno).

e topo: dudio (pequeno).

Figura 31: Card sorting com usuario E.

6.4.1.3.1 Highlight da entrevista com usuario E

Acho que o celular € um companheiro do computador. Hoje €
dificil imaginar computador sem o celular. E também o celular
sem o computador. E outra coisa: daqueles 3 aparelhos que
tinha (celular, iPad e computador), acho que hoje cada vez mais
o iPad perde muito da fungéo. Porque tudo que fazia ali faz aqui
(celular). (USUARIO E).

Relacdo com smartphone:

¢ Relacédo de instrumento que é muito til.
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Usa em quais situagdes:

e Usa mais para verificar se tem alguma mensagem ou e-mail. E para
consultas rapidas.

e Se € uma mensagem rapida, responde na hora.
Apps mais importante:

e O Gmail, o Outlook e 0 e-mail do CNPQ.
e Usa o celular para verificar as mensagens e em geral responde no

computador.

Observacgao: o participante comenta sobre o uso do Outlook. Como foi um
app que nao apareceu na coleta de dados, perguntei se ele poderia me mostrar
como usa. O participante aceitou e mostrou que 0 acesso que ele realiza é

através do navegador Chrome e ndo do app especifico.
O que atrapalha o uso?

e Na&o investe muito tempo em uso, sabe que tem muitos recursos que
poderia explorar, mas ndo quer investir nisso agora.

e Corretor ortografico.
Categoria: e-mail

e Trabalho, 90% é de trabalho.
Categoria: Mensagens

e Trabalho e familia. O WhatsApp, em geral, € para familia.
Categoria: Bancos

e Para consultas, pois no momento é tranquilo e facil ir até a agéncia para
outras coisas. Se um dia estiver mais distante fisicamente, pode ser que

use o0 app para isso também.
Motivacdo para usar apps:
e Necessidades de uso.

Pede ajuda?
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¢ Nao tem problema em pedir ajuda para um aluno ou alguém da secretaria.
Faz configuragbes?

e Nao faz.
e Se funciona, tudo bem; se tem problema pede ajuda.

e Receio de mexer e piorar.
Sobre notificagdes:

e As de banco séo uteis.
¢ De e-mail ndo séo tao uteis, pois esta sempre abrindo o app.

e De redes sociais até podem ser interessantes, mas nao é apegado a isto.
Configuracfes em notificacdes:

e Nao.
Ja teve outro smartphone? Trocou por qué?

e Sim.
e Cada troca de aparelho causa algum tipo de transtorno, entdo, escolhe

um modelo recente para usar por mais tempo.
App que mais gostou até hoje:
e Google Chrome. Pode abrir o app e buscar por qualquer informacao.
Smartphone em 1 palavra:
e Faz quase tudo.
Rotina na semana:

e O tempo é divido entre a universidade e a casa. Alguns dias com a neta

e viagens a trabalho.
Rotina nos finais de semana:

e Com familia, um pouco de trabalho, passeios, alguma visita.
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6.4.1.4 Usuario K: Social

Idade: Entre 60 e 64 anos
Profissao: comerciaria

O representante do perfil social tem maior intensidade de uso de apps
relacionados a comunicacao social como redes sociais, mensagens e telefone.

Abaixo a lista de aplicativos acessados pelo Usuario K:

e redes sociais;
e mensagens;

e telefone;

e transportes;

e compras;

e financgas;

e salde;

e noticias;

o fotos;

e musica/audio;
e trabalho;

e jOgos.

A cartela notificagbes também evidencia o fator da comunicagdo social,

trazendo a ordem a seguir.

e familia;
e amigos;
e salde;

e utilitarios.

As cartelas de elementos da interface evidenciam componentes grandes,
especialmente para edi¢cOes e visualizacdo. A seguir, o detalhamento de como

foram preenchidas cada cartela pelo participante K.



Preenchimento da cartela de inputs:

e topo: texto (pequeno).
e centro: foto e video (pequenos)

e rodapé: audio (pequeno).
Preenchimento da cartela de edi¢des:

e centro: texto, edi¢Bes de video, dudio e imagem (grandes).
Preenchimento da cartela de outputs:

e centro: texto, edicBes de video, audio e imagem (grandes).

o=
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Figura 32: Card sorting com usuario K.

6.4.1.4.1 Highlight da entrevista com o usuario K
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Eu acredito, ainda, que o Face e 0 WhatsApp séo o canal. Entéo,
esses Sdo 0S que eu mais uso pra me comunicar ndo sé com a
familia, mas também com o pessoal da comunidade e os
amigos. Olha o meu WhatsApp, ta louco, o que tem de grupo!
Tem muitos, cada situagédo tem um, por interesse. Fica mais facil
do que mandar mensagem pra ti, pro outro, entdo, cria um grupo.
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Depois, terminou, se desfez o grupo e fim, é por ai. (USUARIO
K).

Relagdo com smartphone:

¢ Interessante, amigavel e comprometedora.

e Usa ele 24 horas por dia.
Usa em quais situacoes:

e Usa no dia a dia para estar ligada nas mensagens da familia, da qual

parte mora longe.
Apps mais importante:

e WhatsApp, pois € pratico, rapido e sem custo, permite a comunicacao

por video, gravar audios e também conversar com a neta.
O que atrapalha o uso?
e Propagandas no Youtube ou jogos.
Categoria: Redes sociais

e Usa muito o Facebook para saber o que acontece com amigos e familia
(na época da entrevista morava fora de sua cidade).

e Usa muitos grupos de WhatsApp (abre o app e mostra a quantidade).
Categoria: Fotos

e Faz e recebe muitas fotos, principalmente por causa da neta. Quer
acompanhar o crescimento dela e também enviar fotos para a outra avo,

que esté longe.
Motivacdo para usar apps:
¢ Necessidade e recebe dicas de apps de parentes.
Pede ajuda?

e Sim, se é algo que sabe que vai usar.
e Também vai a loja da operadora pedir ajuda.

e As vezes tenta sozinha, se ndo consegue, recorre a fontes que ajudam.
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Faz configuragbes?

Para configurar o aparelho, baixar programas ou limpar a memoria, vai na

loja da operadora.
Sobre notificacdes:

e Olha somente quando tem tempo, ndo fica prestando atencdo em

notificacoes.
Configuracfes em notificacdes:
e Oculta ou silencia posts do Facebook.
Ja teve outro smartphone? Trocou por qué?

e Sim, varios.

e Principalmente por memoria.
App gque mais gostou até hoje:
e Google, pois l4 pode buscar por qualquer coisa.
Defina seu smartphone em 1 palavra:
e Meu amigéo.
Rotina na semana:
e Cuidar da neta e dona de casa (no periodo da entrevista)
Rotina nos finais de semana:

e Quando ndo esta viajando, costuma ficar em casa e passear com a

familia.

6.5 QUESTIONARIO COM GERACAO POSTERIOR

Esta etapa foi elaborada posteriormente a realizacdo da etapa anterior e
visa obter um entendimento de como uma geracdo que cresceu com a
informatizagdo das midias enxerga seus antecessores. O motivo da realizacdo

desta etapa foi a percepcédo de que poderia ser necessaria uma maneira de
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complementar as informagfes obtidas na etapa anterior. Pelo fato de os 60+
utilizarem de forma muito parecida seus smartphones (em intensidade e tipo de

apps), surgiu a ideia de compreender isto a partir de um outro angulo.

Para tanto, foi disponibilizado um questionario online direcionado de forma
aberta para pessoas que tivessem pais com idades acima de 60 anos e fossem
usuarios de smartphones. Conforme Preece et al. (2013, p. 238), os
questionarios servem para “obter respostas a perguntas especificas de um grupo
grande de pessoas, especialmente se esse grupo estiver espalhado
geograficamente, tornando inviavel a visitagao de todos”. O documento com as
questdes ficou disponivel no periodo entre outubro e novembro de 2018,

contando com um total de 146 respostas.

6.5.1 Resultados do questionario com geracao posterior

O questionario, elaborado com a ferramenta Google Forms, foi
disponibilizado de forma online através da rede social Facebook, contando com
uma grande adeséao de participantes da regido Sul do Brasil, especialmente do
estado do Rio Grande do Sul. Foram recebidas um total de 146 respostas

durante o periodo de novembro a dezembro de 2018.

Este documento serviu para complementar questbes sobre a coleta de
dados e entrevista de aprofundamento com usuérios. A proposta foitrazer
elementos do ponto de vista de geracfes posteriores e que, em certo grau,
conviveram desde sua infancia com eletrénicos. A seguir, as respostas do

questionario traduzidas em graficos e comentadas.

6.5.1.1 Qual a faixa etaria de seu pai ou sua mae (ou ambos)?
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@ Entre 60 & 65 anos
@ Entre 66 & 75 anos
@ Mais de 75 anos

Gréfico 20: Idade dos pais dos respondentes do questionario.

A maioria dos respondentes possui pais nas faixas etarias equivalentes a
idade dos participantes da etapa de coleta de dados, entre 60 a 65 e entre 66 e

75 anos.

6.5.1.2 Quais atividades seu pai / sua mae exerce?

Coral

Dona de casa

Cuida de idosos

Lazer

Passa tempo com netos
Atividades com amigos
Atividade voluntéria
Atividade na igreja
Atividade fisica
Aposentado (a)
Trabalha

o

20 40 60 80 100
Gréfico 21: Atividades dos pais dos respondentes.
A maioria dos respondentes afirma que seus pais sdo aposentados, mas
exercem mais alguma atividade, em especial, que envolvam vinculos sociais

como amigos ou familia. Um grupo bastante significativo de pais, em torno de
50%, ainda exerce atividade profissional.
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6.5.1.3 O smartphone que seu pai / sua mae utiliza é:

@ Android

@ iFhone
Windows Phone

@ MEo e

Gréfico 22: Tipo de smartphone dos respondentes do questionario.

Os pais dos participantes usam principalmente o sistema operacional
Android. Esta informac&o corrobora com os resultados da etapa de coleta de
dados, realizada com instalacdo e captura em aparelhos Android, sendo apenas
uma participante usuaria de iPhone. Um pequeno grupo é usuario de Windows
Phone, o que mostra que também existe diversidade em relagéo as preferéncias
de uso. Esta informacdo também é coerente com o quadro trazido pelo The
Verge (disponivel na pagina 62), que mostra o tamanho dos principais mercados

de telefonia mével.

6.5.1.4 Seu pai / sua mae também ja utilizou:

Nenhum |
Tablet I
Notebook Mac |
Notebook Windows IR

PCMac W
PC windows |

0 20 40 60 80 100

Gréfico 23: Tipo de equipamento utilizado pelos pais dos respondentes.

Percebe-se, neste gréafico, que a teologia da informacao definitivamente
ndo é algo novo a esta geracgao, tendo ela passado por uma ampla experiéncia
com computadores pessoais de mesa, notebooks e tablets. Deve-se considerar
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esta informacdo no desenvolvimento da curva de aprendizagem. Os dados
demonstram que houve, em algum momento da vida, um vinculo com um

artefato movel, manejado por periféricos.

6.5.1.5 Percebe que seus pais usam o telefone para fins de:

Passa tempo |
Transporte |
Informacdo NG
Lazer | —
Trabalho I
Saide NN
Comunicacao | I —

0 20 40 60 80 100 120 140 160

Gréfico 24: Motivo do uso do smartphone, conforme filhos.

Este grafico demonstra que existe uma diversidade em relacdo aos
objetivos de uso do smartphone. A comunicacéo fica evidente como principal
finalidade de uso, seguida por lazer e informacgédo. Ainda que em menor
intensidade, a finalidade do smartphone para trabalho pode ser vista como um
destaque, pois mostra uma ruptura do que era habitual (o fixo) e agora passou a
ser movel e ubiquo. A finalidade saude fica em menor posi¢cédo, mas, ainda assim,
foi lembrada por 20 respondentes. Transporte e passatempo também sao

finalidades apontadas.

6.5.1.6 Na sua opinido, o uso do smartphone para seu pai / sua mae é
importante por qué:
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= Conectado a familia

= Conectado a amigos

= Realizagdo de tarefas
Informagdo

= Trabalho

= Estudar

m Entretenimento

= N3o usa muito

Gréfico 25: Importancia, segundo respondentes do questionario.

Estes dados demonstram e reforcam ainda mais o uso do smartphone
para fins de comunicacéao e vinculos sociais, mostrando a importancia de manter
ativos os lacos com a familia (131 respostas) e amigos (97 respostas) atraves
de apps instalados nos respectivos aparelhos. Questdes como informacgéo,
trabalho, estudos e entretenimento também sédo lembradas.

6.5.1.7 Quais tipos de aplicativos vocé considera que sdo mais importantes
para seu pai / sua mae?

Mensagens / Comunicagio

Utilitarios - despertador, relogio, agenda...
Redes Sociais

Noticias

Buscadores / Navegadores

Finangas / Banco

Mapas / Transito

Saude

Compras

Outro

(]
)
o
s
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100
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140

Gréfico 26: Tipo de app mais importante, conforme filhos.
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Nesta categoria, novamente a comunicacdo destaca-se em primeiro
plano, seguida de utilitarios. Redes sociais ficam em terceiro, porém, é
importante comentar que este tipo de app traz muitos elementos referentes a
comunicacao social, desta forma, somada a primeira opc¢éo, refor¢ca ainda mais

a questao dos vinculos afetivos.

6.5.1.8 Na sua opinido, qual aplicativo é mais importante para seu pai / sua
mae?
Skype
Uber
FaceTime
Telefone
Comunicacdo
Banco
RedesSociais

Facebook

WhatsApp

o
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Grafico 27: App mais importante, conforme filhos.

O gréfico exibe a relacdo dos apps que sao mais importantes para os pais,
segundo os respondentes. O WhatsApp tem sua preferéncia confirmada como o
principal app, seguido do Facebook. Fazendo um cruzamento com a etapa de
coleta, estes dados séo coerentes com o resultado da intensidade geral de uso,
gque mostra o WhatsApp como app mais usado em intensidade, seguido do
Facebook. Percebe-se que os filhos enxergam nitidamente a importancia que os
apps de comunicacao e de estreitamento de lacos afetivos possuem para seus
pais. Além destes, outros apps de comunicacao também séo lembrados como
Telefone, FaceTime e Skype. Bastante distantes em namero de mencgdes, mas

também lembrados, ficam apps de servico como bancos e transporte.

6.5.1.9 Por qué?
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Saude

Fotos
Acessibilidade
Informacao
Trabalho
Netos

Filhos

Amigos

Familia

Comunicacdo
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Gréfico 28: Motivo da importancia do app, segundo filhos.

Esta questao justifica a anterior, novamente deixando clara a importancia
em relacdo a comunicacdo com a familia e amigos. Aspectos que dizem respeito

a informacao, acessibilidade e saide também se mostram importantes.

6.5.1.10 Dos aplicativos que seu pai / sua mae utiliza, percebe dificuldade em
relacdo ao uso de funcionalidades / recursos da interface grafica (ex.: botdes,
rolagem, campos de texto)?

@ Bastante dificuldade em entender ou
lidar com funcionalidades / recursos
da interface grafica

@ Pouca dificuldade em entander ou
lidar com funcionalidades | recursos
da interface grafica
Menhuma dificuldade em entender ou
lidar com funcionalidades | recursos
da interface grafica

@ Nio observei isto.

Gréfico 29: Dificuldades de uso, segundo respondentes do questionario.

Esta questéo esta diretamente relacionada a aspectos de acessibilidade.
Percebe-se que poucos (15%) respondentes afirmam que seus pais nao
possuem dificuldade em entender ou lidar com funcionalidades ou recursos das
GUIs. A maioria (45,3%) comenta que existe alguma dificuldade, mesmo que
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pouca, e € seguida por um grupo (37,7%) que afirma que existe bastante

dificuldade em relacdo a experiéncia dos pais com as GUIs.

6.5.1.11 Seu pai / sua mée costuma pedir ou ja pediu ajuda para entender ou
usar alguma funcionalidade / recurso da interface grafica?

@ Sim, muita ajuda.
@ Sim, pouca ajuda.
@ Nunca.
@ Nio sei.

Gréfico 30: Solicitagdo de ajuda, segundo respondentes do questionario.

Esta questdo esta diretamente ligada a anterior. A partir dela, pretende-
se mostrar a necessidade de ajuda demandada pelos 60+ para compreender
guestBes das GUIs. Expressivos 95,9% dos 65+ costumam pedir algum tipo de
ajuda para entender ou usar funcionalidades ou recursos de interfaces gréficas.
6.5.1.12 Vocé ja indicou algum aplicativo para seu pai / sua mée fazer
download?

@ Indiquei varios.
@ Indiquei alguns.
@ Nunca indiguei.

Gréfico 31: Indicacao de apps, segundo respondentes do questionario.
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Esta questdo mostra a influéncia que gerac6es posteriores podem ter na
significacdo do smartphone para um 60+. Menos de 20% dos respondentes

nunca indicaram algum tipo de app para seus pais.

6.5.1.13 Se sim, qual ou quais aplicativo(s) vocé lembra de ter indicado?

Spotify
Jogos
Waze
Uber
Instagram
Banco

Facebook

WhatsApp
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Gréfico 32: Apps indicados por filhos.

Novamente, o WhatsApp prevalece em primeiro lugar, seguido pelo
Facebook. Instagram e aplicativos de servicos como banco, transporte, jogos e

musica também foram mencionados.

6.5.1.14 Sobre configuragdes no aparelho, seu pai / sua mae:

@ Costuma fazer configuragies basicas
sozinhol/a.
@ Costuma fazer qualquer configuracio
sozinho/a
@ N3o faz configuracoes.
@ Pede ajuda para fazer configuragies.
v @ Mao sei se fazem configuracies.

Gréfico 33: Realizacéo de configuragdes, segundo respondentes do questionario.
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Esta questéo diz respeito a realizacéo de configuracdes no aparelho, mais
da metade (57%) dos respondentes afirma que seus pais pedem ajuda para
realizar configuracbes. Um grupo significativo de pais (17,8%) realiza
configuragBes basicas sozinho. 13% néo realiza configura¢des, contrastando-
se com um grupo de 8,9% que costuma realizar qualquer tipo de configuracoes
sozinho. A partir dos dados, pode-se chegar a conclusdo que, com excecao da

maioria que pede ajuda, a situacdo de configuracdes é bastante variada.

6.5.1.15 Sobre notificacBes (ex.: aviso de chegada nova mensagem, lembrete
de compromisso, etc.), seu pai/ sua mae:

@ Utiliza notificaces no smartphone.

@ Naio utiliza notificacbes no
smartphone.

MNao sei se utiliza.

Gréfico 34: uso de notificagdes, segundo respondentes do questionério.
Esta questao diz respeito as notificacdes, buscando entender se elas sdo

algo relevante para usuarios 60+ e em qual grau. A maioria dos respondentes

(60,3%) afirma que seus pais usam notificagcdes.
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6.5.1.16 Ainda sobre notificacdes, vocé considera importante que seu pai / sua
mée receba algum alerta no smartphone?

® Sim.
8.9% ® Nio.
@ N&o sei opinar.

Gréfico 35: Importancia das notifica¢des, segundo respondentes do questionario.

As notificagdes para os 60+ sdo consideradas importantes para a maioria

(69,2%) dos respondentes.

6.5.1.17 Caso tenha considerado importante o recebimento de notificacdes no
smartphone, quais assuntos seriam os mais relevantes a serem notificados:

Outros i

Informacio [N
Trabalho |
Amigos [

Familic
0 20 40 60 80 100 120

Gréfico 36: Assuntos de notificagBes mais importante, segundo filhos.

Nesta pergunta, buscou-se o entendimento de qual tipo de notificacdo é
mais importante. Notifica¢cdes relacionadas a familia ficam em primeiro lugar,
seguidas por saude, amigos, informacao e trabalho. Dos participantes da etapa
de aprofundamento, 50% consideram notificacdes sobre questdes de familia as

mais importantes.
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6.5.1.18 Seu pai / sua mée ja havia possuido modelo anterior de smartphone?

@ Nio.
@ Sim.

Graéfico 37: Modelo anterior, conforme respondentes do questionario.

Este grafico mostra um resultado interessante, em que 75% dos pais dos
respondentes ja possuiram outro smartphone anteriormente. Apesar de estarem
em menor numero, 25% é uma parcela bastante expressiva se levarmos em
consideracdo que o smartphone € uma tecnologia existente ha mais de uma
década e seus modelos terem evoluido praticamente anualmente desde esse
periodo. Isto ndo quer dizer que toda esta parcela possua o mesmo aparelho
desde o seu surgimento, podendo também ter adotado esta tecnologia em algum

momento mais tardio.

6.5.1.19 Se sim, sabes qual foi o principal motivo para ter trocado para o
aparelho atual?

Sistema operacional
Bateria

Cutro

Tela maior
Funcionalidades/Recursos

Marca/Modelo

Memoria

[=]

10 20 30 40 50 60

Gréfico 38: Troca de aparelho, conforme visao dos filhos.
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Este grafico evidencia a questdo de funcionalidades ou recursos do
aparelho junto a memoaria, como sendo fatores prioritarios para a troca do
aparelho. A tela maior também é fator de troca, em grau semelhante ao modelo
do aparelho. E importante destacar que o modelo e marca do aparelho so o
hardware e estdo diretamente relacionados ao tamanho e & memoéria. Ja as
funcionalidades e recursos podem estar relacionadas ao modelo ou marca, mas,
em geral, condizem com a versao do sistema operacional, que é o software que

roda dentro de um hardware.

6.5.1.20 De 1 a 10, como vocé considera a dificuldade de uso de smartphone
por seu pai / sua mée, sendo 1 = menor dificuldade e 10 = maior dificuldade?
30

20

10

Gréfico 39: Dificuldade de uso do smartphone, conforme visédo dos filhos.

Este gréfico representa o grau de dificuldade de uso dos pais dos
respondentes. A dificuldade é menor entre os indices 1 e 5 e maior entre os
indices 6 e 10. O indice marcado com maior intensidade € o 7 (mais de 20%),
seguido pelos indices 6 e 8, indicando que existe, de forma mais ampla, uma
dificuldade moderada. O indice 9 foi marcado com uma intensidade baixa
(menos de 5%) e o indice 10 com apenas 2%. Apesar de possuirem intensidades
baixas, estes indices confirmam que uma parcela da populacdo idosa possui
muita dificuldade no uso dos smartphones. Dos indices que indicam menor
dificuldade, o 5 foi marcado com maior intensidade (10%), seguido pelos indices
4, 3 e 2. O indice 1, que indica nenhuma dificuldade, foi marcado por menos de

5% dos respondentes.
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6.5.1.21 Na sua opinido, seu pai / sua mée tem maior facilidade em usar:

@ Um computador.
@ Um smartphone.
@ Um tablat.

Gréfico 40: Facilidade de uso, conforme respondentes do questionario.

Este gréfico indica o tipo de tecnologia que, segundo os respondentes, é
de maior aceitacdo pelos pais. Percebe-se que o smartphone é preferido por
mais da metade, sendo o segundo o computador. O tablet, apesar de sua
semelhanca com o smartphone no que tange ao toque e a mobilidade, fica em

altimo lugar na preferéncia.

6.5.1.22 Como vocé considera o entendimento de seu pai / sua mée sobre
botdes ou outras funcionalidades na tela do aparelho, sendo 1 = menor
entendimento e 10 = maior entendimento?

30
25 (17.1%) 25 (17.1%) 26 (17.8%)

20 (13.7%)
20
11 (7.5%) 12 (8.2%)

10 7 (4.8%)
5(3.4%) 5(3.4%)

10 (6.8%)

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Gréfico 41: Entendimento de bot&es e funcionalidades, segundo visédo dos filhos.

Este grafico trata da compreensdao ou entendimento dos 60+ sobre
recursos e funcionalidades do aparelho. A compreensdo é menor entre 0S

indices 1 e 5 e maior entre os indices 6 e 10. Os indices de maior intensidade
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sao os 6, 7 e 8, que indicam que existe um bom entendimento elementar sobre
recursos e funcionalidades (entre 17% e 18%). Os indices 9 e 10, que indicam
entendimento pleno, sdo marcados com intensidades menores (entre 8,5% e
7%). Os indices que expressam menor entendimento sdo marcados com menos
intensidade, porém, o indice 5 possui uma intensidade mais elevada (mais de
13%), demonstrando um entendimento meédio-baixo por um numero significativo
de pessoas mais velhas. O indice 3 é marcado por 7,5% dos participantes,
indicando que existe algum tipo de entendimento por parte de seus pais. Ja 0s
indices 1 e 2 sdo marcados com intensidade semelhante de 3,4% dos
respondentes, indicando que o entendimento dos recursos de interface €&

inexistente ou quase inexistente para os pais.

6.5.1.23 Na sua opinido, o uso de smartphones é Gtil para seu pai / sua mae?

@ Muito atil
@ Um poucao dtil.
Mao e util.

Grafico 42: importancia, conforme respondentes do questionario.

Este gréafico expressa a percepcédo de utilidade do smartphone para os
60+. A maioria (85,5) entende que o smartphone € uma tecnologia muito Gtil para
seus pais. Uma porcentagem mais baixa entende que € pouco util (menos de

13%) e 2% consideram que o smartphone nao é (til para seus pais.

6.5.1.24 Gostaria de comentar alguma outra questao sobre o uso de
smartphone por seu pai/ sua mae?

As respostas na integra desta questdo podem ser encontradas no Anexo
IX. No decorrer da analise, elas serdo compiladas e categorizadas em positivas
ou negativas
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6.6 ANALISE

A andlise traz uma discussédo acerca dos resultados obtidos nas etapas
de coleta, aprofundamento com card sorting e entrevistas, além do questionario
com a geracao posterior. Cada uma das etapas é analisada de forma separada,
buscando encontrar os principais pontos de cada uma, bem como elementos que

se cruzam dentre os resultados de cada etapa.

6.6.1 Analise do resultado da coleta de dados

A analise da coleta de dados detalha a distribuicdo e proporcéo de perfis
identificados na coleta e intensidade de uso de cada categoria. Dentro da
intensidade de uso por categoria, é realizado um comparativo dos graficos desta
pesquisa e da pesquisa anterior, realizada com usuarios da geracao Millenials.
Por fim, sdo comentadas questdes especificas das categorias mais utilizadas,
bem como uma observacdo da interface grafica dos principais apps de cada

categoria.

6.6.1.1 Perfis identificados

A distribuicdo por perfil versus usuario, de acordo com observacdo e

categorizacao de apps durante a coleta de dados, ficou da seguinte forma:

Pratico: Usuérios A, B, l e L.
e Informado: D e H.

e Corporativo: E e G.

e Social: C, F,JeK.
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Quadro 3: Perfis x Usuario

Informada
Corporativo
Social

Sendo a proporc¢ao dividida conforme o grafico a seguir:

Pratico Informado Corporativo Social
Gréfico 43: Proporcéo dos perfis

Existe equilibrio entre os seguintes perfis:

e Pratico e Social — quatro participantes de cada.

e Informado e Corporativo — dois participantes de cada.

Percebe-se que houve predominio de apps que atendam as necessidades
do dia a dia como uso de utilitarios e servigos, bem como de apps para questdes
sociais. Em seguida, identifica-se a relevancia de apps para informacéo geral e

atividades de trabalho.

6.6.1.2 Intensidades de uso

O gréfico a seguir tem a intencdo de mostrar um panorama geral da
intensidade de uso realizado por todos os participantes durante o periodo de
coleta. O primeiro item do grafico mostra a maior intensidade em apenas um app,
seguido por dois outros. Um grupo de quatro apps fica em terceiro lugar e, apos,
segue um grupo que vai decrescendo. A cauda longa representa os apps que
foram utilizados de 2 a 1 vez durante o periodo da coleta. Lembra-se aqui que

esta é uma soma da coleta realizada por todos os participantes.
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Gréfico 44: intensidade de uso dos apps. A cauda longa é composta com indice de 1%.
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Chama a atencao, neste grafico, ndo os apps em si, mas o tamanho que
a cauda longa atinge com pouquissimos acessos de diversos apps instalados.
Praticamente dois tercos dos apps instalados raramente sao utilizados. O
WhatsApp aparece com quase 90% de intensidade, seguido pelo Google e o
Facebook, que passam pela casa dos 30%. Wheather (Clima), Chrome, Gmail e
Telefone ficam na casa dos 20%. Youtube, Contatos, Messenger e Editor de

Fotos estdo entre 5 e 10% e os demais abaixo de 5%.

6.6.1.2.1 Comparativo com pesquisa prévia realizada no Ubilab

Ao comparar os graficos dos aplicativos mais utilizados por usuarios da
pesquisa inicial realizada pelo Ubilab, entre 2016 e 2017, com um publico jovem
de idade entre 18 e 26 anos, foi possivel observar uma questdo interessante
guanto a quantidade e intensidade de uso. Os graficos gerados ha primeira etapa
demonstram que alguns apps predominam (Whatsapp, Facebook e Chrome), no
entanto, existe um uso significativo de outros apps. Isto forma uma cauda que

vai diminuindo de forma constante e suave.

Usuarios de 18 a 26 anos

Graéfico 45: Sobreposicao de graficos - Millenials.

Ao observar a intensidade dos apps mais usados por pessoas acima de
60 anos, percebe-se uma tendéncia ao uso de menos apps, mesmo gue a cauda

com outros aplicativos seja longa. Poucos usuérios utilizam uma variedade
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maior, porém, o predominio de um aplicativo é bastante significativo. A cauda,

neste caso, sofre uma queda mais brusca logo no inicio do grafico.

Usuarios acima de 60 anos

Gréfico 46: Sobreposicao de graficos — 60+.

6.6.1.3 Categorias mais usados

O gréfico a seguir exibe as categorias de apps mais utilizados por todos

0s participantes:

Mensagem
Redes sociais
Telefone
Busca
Fotos
E-mail
Noticia
Games
Utilitario
Video
Banco
Configuracd
Compra
Limpeza
Midia
Navegagdo
Seguranga
Trabalho
Transporte

Graéfico 47: Categorias de apps mais utilizados.

Os apps predominantes foram dos grupos de comunicacdo e redes
sociais. O WhatsApp foi o app mais utilizado: oito dos 12 participantes utilizaram
este app de forma mais intensa no periodo. Conforme a tabela do Anexo I, este
app também aparece como um dos destaques de downloads do periodo na
categoria Comunicacdo do Android. Um usuario utiliza a versdo WhatsApp
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Business, por isso, considera-se esta versao corporativa, somando-se nove

usuarios ao total.

Outro app € o Facebook, que aparece nas categorias Social. Nove dentre
0s 12 participantes utilizam este app, sendo que quatro utilizam de forma mais
intensa, apenas apés o WhatsApp. A intensidade entre Facebook e WhatsApp €

bastante variada, sendo o app de conversacdo o de maior uso.

O Telefone, que fica em terceiro lugar, e esta enquadrado na categoria
utilitario, ganha espaco dentro do smartphone como um app. Assim como o
telefone fisico, com teclas, segue com sua funcionalidade principal, mostrando o
teclado de nimeros em sua tela principal. Outras funcdes foram acrescentadas
ao app como adicdo a favoritos, blogueios e edicdo de contatos. No entanto,
praticamente todas estas funcdes ja podiam ser encontradas em telefones

anteriores ao smartphone.

Outros apps que predominam como, no caso, de buscadores ou
navegadores (Google e Chrome) e e-mail (Google) ndo aparecem nesta tabela
por serem nativos do Sistema Operacional Android, ou seja, ja vém instalados

no aparelho.

Quanto aos buscadores, do total, 10 dentre os 12 participantes utilizam
navegadores e buscadores, porém, o uso é bastante variado. Apenas um
participante utilizou o buscador de forma predominante e, no total, quatro
possuem o0 app entre 0s cinco mais usados no periodo. Conforme alguns
participantes relataram na etapa de aprofundamento, este tipo de app é bastante
versétil, sendo usado para diferentes fins, tais como: acesso a noticias, artigos
ou informacbes diversas, acesso ao e-mail, compras. E um uso bastante
parecido com o de um computador desktop, ndo sendo percebida talvez uma

possibilidade de baixar um app especifico para alguma questéao.

Dentre os apps de e-mail, 0 que mais aparece € o Gmail, sendo usado por
sete participantes. O uso é bastante variado. Um dos usuarios utiliza o Gmail
mais do que qualquer outro app. Outro e-mail utilizado é o do Outlook, sendo

este também usado por um participante através do navegador. Desta forma, o
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e-mail aparece em segundo lugar para dois usuarios e em primeiro lugar para

um, em volume de uso.

Dentre os apps mais baixados, também aparece o Messenger, do
Facebook, da categoria Comunicacgdo. 9 dos 12 usuarios utilizam o Messenger,
mas, a intensidade € bastante variada para cada um. Este app aparece entre 0s

cinco mais utilizados em volume para apenas trés usuarios.

6.6.1.5 A interface das principais categorias elencadas

A partir dos dados obtidos na coleta, foram identificados os apps mais
utilizados. Com esta informacédo, percebeu-se a importancia de verificar
aplicativos similares, cujo objetivo de uso fosse 0 mesmo, e comparar 0S
recursos de suas interfaces graficas. Surgiu, portanto, a necessidade de verificar
a GUI destes apps para compreender recursos e possibilidades que elas
oferecem, buscando identificar como estes elementos podem facilitar ou
dificultar o uso. Para tanto, foram realizadas capturas de tela dos apps e seus
similares e elaborados wireframes que permitissem uma visualizagdo abstrata
de seus elementos. A seguir, 0S comparativos e comentarios sobre interface
grafica e recursos dos apps de Mensagens, Telefone, Rede social digital,

Buscador e E-mail.

6.7.1.5.1 Mensagens instantaneas

Aplicativos de Mensagens possuem uma tela inicial em que aparecem
todos os contatos. A tela principal, que € a da mensagem em si, € bastante
similar em quatro casos: Messenger, WhatsApp, Telegram e Skype. Existe um
padrdo de manter o campo de digitacéo e ativacdo de 4udio abaixo, a conversa
na area central com maior tamanho e detalhes do contato, bem como ativacao

de video e chamada telefénica no topo.
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Figura 33: Apps de mensagem instantanea. Fonte: Capturas da autora.

A seguir, um comparativo em wireframe abstrato das telas de apps de

mensagem instantanea com os principais recursos de interface do usuario.

Figura 34: Wireframes de apps de mensagem instantanea. Elaborado pela autora.

Observa-se, atravées dos wireframes, que existe muita semelhanca entre
0S quatro apps de mensagem instantanea em sua tela de envio de mensagens.
Todos possuem a éarea principal (em verde) destinada a visualizacdo da
mensagem. Para todos, também, o topo é destinado a navegacdo e a
identificacdo do contato. Para trés deles, o topo tem as funcionalidades de vide
chamada e chamada por voz. J4 no rodapé, é comum a todos a funcionalidade
de digitacdo da mensagem, a de inser¢cdo de outras midias e gravacao de

mensagem por voz.
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6.7.1.5.2 Telefone

As telas a seguir sdo do iPhone e do Android instaladas em um aparelho
Motorola. Percebe-se que existe bastante semelhanca com o telefone fisico, pois

sua principal funcdo permanece a mesma.

» ¢
4 5 6 ) 2
_
‘ A
7 (& ¢ 2

PORS Tuv wxvz
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J

Figura 35: Apps de telefone. Fonte: Capturas da autora

As telas trazem o teclado basico de um telefone. Pode-se perceber que
existe bastante semelhanca quanto a disposi¢éo dos elementos na tela. No iOS,
as demais funcdes estao disponibilizadas em icones da mesma tela. No Android,

€ preciso sair desta tela (botdo voltar) para navegar entre as opc¢oes.
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Figura 36: Wireframes de apps de telefone. Elaborado pela autora.

Esta tela de discagem do telefone, que resume a principal funcéo do app,
é semelhante em ambos os sistemas operacionais. Difere-se apenas na parte
de navegacao de funcionalidades (favoritos, chamadas recentes, contatos,
discador, secretaria eletrdnica): no iOS elas aparecem disponiveis na mesma
tela, enquanto no Android é preciso navegar para uma outra tela para obter as

opcoes.

6.7.1.5.3 Rede social digital

As redes sociais com propésito de socializacdo e compartilhamento de
informagdes diversas sao o Facebook e o Instagram. Existe, atualmente,
também o LinkedIn, no entanto, seu foco maior € para questdes corporativas e,
por este motivo, ndo foi contemplado na analise. Apenas para informacéo, este

app segue um formato muito similar ao Facebook e ao Instagram.
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Figura 37: Apps de mensagem instantanea. Fonte: Capturas da autora.

Nota-se que existe um padrdo de informacdes nestas redes sociais
digitais, com espaco superior sempre disponivel para os stories. Na area central
esta a timeline, que organiza todos os posts ordenando autor, imagem, texto e
campos para acao (comentarios, curtidas, compartilhamento). Funcionalidades

diversas como perfil e busca estdo distribuidas entre rodapé e topo.



211

Figura 38: Wireframes de apps de redes sociais digitais. Elaborado pela autora.

Apesar de serem redes sociais digitais com objetivos distintos, os
wireframes revelam algumas semelhancas no posicionamento dos objetos e
funcionalidades: a area do topo é destinada ao acesso a camera fotogréfica; na
area central, a parte identificada com a cor amarela é destinada aos stories; ha
area do feed (identificada com fundo verde) existe 0 nome do contato, alguma
possivel descricdo e a imagem do post, seguida por opcdes de reacéo,
comentarios ou compartilhamento. O rodapé diverge entre ambos, pois existe
uma grande diferenca entre o niumero de funcionalidades do Facebook (muito

complexo) e Instagram (menos complexo).

6.7.1.5.4 Buscador

Buscadores sdo apps especificos para buscal/pesquisa, bem como
aparecem nos proprios navegadores. O Google possui um app para buscas, o
qual é bastante similar a pagina inicial do navegador. A seguir, foram capturadas
telas da busca do Safari (disponivel em aparelhos iOS) e do Google do
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navegador Chrome, que esta disponivel em todos aparelhos Android e também

pode ser baixado em iPhones.

wil Clarg BR = - 12:51 [ il Clara B = 1253 & BRI

uscar ou digitar site

.u?& Google
%.ﬂﬂ

sar ou digitar URL &

Faworios iata de Ouies. MHiswdrico
eitura recentes

AATIZOS PARA VOCE Oculter

Versdo beta de Minecraft Earth

m d Q

Figura 39: Apps de busca. Fonte: Capturas da autora.

Os buscadores, assim como o0s servigos de e-mail, advém de tempos em
gue a internet era discada, sendo eles a porta de entrada para muitos sites que

deles dependiam para serem ‘descobertos’ por usuarios mundo afora.

Figura 40: Wireframes de apps de busca. Elaborado pela autora.
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Observando os wireframes, percebe-se que ambos os buscadores
possuem bem evidente a parte para digitacdo de conteudo (laranja). O Google
oferece a opgéo por voz. Como usuarios de iPhone possuem a busca por voz
através da Siri, entende-se que nao faz sentido haver uma funcionalidade
especifica por voz na tela do Safari. S&o similares também a forma como
apresentam sugestdes de conteudo, estando logo abaixo do campo para
digitacdo. No rodapé, botbes para navegar nos sites. Outras op¢cbes como
histérico, nimero de janelas abertas e compartilhamento sdo variadas e diferem
entre os dois. Chama a atencdo o botéo inferior central do Google, com uma
lupa, reforcando a proposta e levando o usuario ao campo de busca ao ser
acionado.

6.7.1.5.5 E-malil

O e-mail é um dos servigos mais antigos de envio de mensagens através
da World Wide Web, existindo desde que ela se popularizou através da internet
por linha discada e na verséo desktop. As capturas de tela mostram mensagens

abertas dos e-mails: Gmail, Outlook e Yahoo.
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Figura 41: Apps de e-mail. Fonte: Capturas da autora

Estes servicos de e-mail, portanto, foram lancados inicialmente em

plataforma desktop, sendo posteriormente transformados em apps.
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Figura 42: Wireframes de apps de e-mail. Fonte: Elaborado pela autora.

Percebe-se, ao observar os wireframes, que ndo existe um padrao muito
claro na forma em que as funcionalidades de gerenciamento das mensagens séo
dispostas, estando ou no cabecalho ou no rodapé da tela. O Unico servico que
oferece um campo ja aberto para digitacdo de mensagens é o Outlook. Os outros
deixam apenas botdes de acdo como responder ou encaminhar. O local destes
botdes de acdo encontra-se como padrao no rodapé, sendo bastante similares

aos servi¢cos de mensagens instantaneas.

6.7.1.5.6 Andlise de acordo com as heuristicas de Nielsen

Revisando as heuristicas de Nielsen (1993), e trazendo para questdes
encontradas nesta pesquisa, existem consideracdes sobre as interfaces destes
cinco apps em relacdo ao perfil de usuério estudado. A seguir, cada uma das

heuristicas e as questdes apontadas:

a) Simplicidade: este aspecto é atendido para usuarios que ja tenham
algum conhecimento prévio sobre os elementos de uma interface
como representacao de icones e determinadas funcionalidades. Ela é
mais complexa nos apps de redes sociais digitais. A medida que v&o
ganhando funcionalidades, sua interface se molda com mais opc¢oes e
€ preciso um novo aprendizado.

b) Falar o idioma do usuéario: Aqui se divide as interfaces dos apps em

suas funcionalidades. Como um todo, os aplicativos falam o idioma de



d)

f)

9)
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parte de seus usuarios, mas nem todos conseguem compreender
todos os elementos existentes. Existem recursos que vao sendo
adicionados e muitas vezes ndo sao evidentes para um grupo de
usuérios. Entdo, esse grupo permanece usando somente a parte
conhecida e que lhe é segura. Apesar de as metaforas trazerem
elementos do mundo real, nem tudo € 6bvio para muitos usuarios.
Botdes até podem fazer sentido, entretanto, o desempenho que muitas
funcionalidades possuem vado muito além do que parece ser. Entao,
essa traducgdo fica difusa, ao passo que o mundo digital tem uma
velocidade muito rapida. Um exemplo, s@o os stories, representados
por uma imagem do perfil do usuario; sendo um codigo para quem ja
conhece a ferramenta.

Diminuir tempo de memorizacdo: esta questdo esta relacionada a
anterior, e aqui entra o aprendizado. E preciso, assim como todos
usuarios, aprender a utilizar pela primeira vez. A curva de
aprendizagem, por sua vez, tem diferencas conforme o background do
USUuario.

Consisténcia: As telas dos apps que o0s usudrios mais utilizam
apresentam consisténcia, mantendo um padrao tanto estrutural quanto
visual.

Feedback: As interfaces dos aplicativos usados trazem diferentes
tipos de feedback, conforme os recursos utilizados, esta questédo é
atendida plenamente, a ndo ser que ocorra algum erro de conexao.
Flexibilidade: No caso de apps, 0s usuarios tém total flexibilidade e
controle para pararem de usar quando quiserem. O que pode impedir
a flexibilidade de navegacao dentro de um app é o desconhecimento
de possibilidades.

Atalhos: esta questdo € atendida parcialmente. No caso do Telefone,
existe a opcao de favoritos, a qual permite atalhos. No caso de Redes
Sociais, 0 usuario tem em sua timeline o que os algoritmos entendem
gue sera relevante para ele; no entanto, muitas funcionalidades
existentes nas telas, devido a maior complexidade, podem nao ser

Obvias. No caso do buscador, esta questao é bem resolvida. No e-mail
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€ nas mensagens, 0s campos para digitar e visualizar aparecem de
forma clara no centro da tela.

h) Mensagens de erro: em geral os apps sdo bem resolvidos e
previamente bem testados.

i) Prevencéao de erros: Idem ao anterior.

J) Ajuda e documentacao: Existe a parte de ajuda e documentacao dos
apps e dos sistemas. Caso sejam necessarias para algo mais
complexo, elas s&o encontradas dentro de algum menu do aplicativo,
sendo preciso buscar pela informacéo desejada. Nao é uma ajuda que

auxilia de forma intuitiva.

6.7.2 Analise do resultado do card sorting e entrevistas

Evidencia-se, através dos resultados obtidos, que existem diferentes
objetivos quanto ao uso do smartphone e, portanto, diferentes perfis de usuario,
independentemente de sua faixa etaria, profissdo ou género. Percebe-se que
nos perfis observados existem diferentes questdes a serem resolvidas como € o
caso das categorias de apps, e também a serem priorizadas, através das

notificacdes.

Portanto, € impossivel generalizar que determinado tipo de app servira
para usuarios 60+. E preciso reforcar que eles ainda estdo muito ativos e

possuem interesse em utilizar as tecnologias existentes.

6.7.2.1 Categorias

O quadro a seguir evidencia a diversidade de preferéncias sobre

categorias, que estdo representadas por cores. Como algumas categorias tém
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finalidades mais proximas, as cores se repetem, permitindo perceber o tipo de

categoria, divididas conforme abaixo:

e Mais sociais: mensagens, redes sociais, telefone.
e Lazer: musica/ 4udio, viagens, fotografia, jogos.
e Servicos: transporte e utilitarios.

e Financeiras: compras e financas.

Noticias, trabalho e saude seguem como categorias Unicas nesta

visualizagao.

A - Pratica

D - Informada

E - Corporativo | K - Social
redes sociais

mensagens

mensagens mensagens

telefone telefone

saude

mensagens ﬁnangas

compras

redes sociais redes sociais finangas

saude

telefone compras

financas

11 | compras

redes sociais

Quadro 4: Categorias preferenciais por participante do card sorting

Analisando este quadro, fica perceptivel a peculiaridade de cada usuério
com relagdo a sua preferéncia de uso. Apesar das diferengas, verifica-se que
existe uma tendéncia pela preferéncia de servicos de comunicacédo, que ficam
sempre entre as cinco primeiras posi¢cdes. A preferéncia por noticias, até a
terceira posicéo, é marcada por 75% dos participantes. Os apps relacionados a
trabalho também ficam entre as quatro primeiras posi¢bes para 75% dos
entrevistados.

A categoria Saude aparece duas vezes em segundo lugar e uma vez em
sétimo. Nenhum dos participantes menciona diretamente a categoria saude nas
entrevistas. Também néo aparecem apps relacionados diretamente a salude na
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coleta de dados, o0 que sugere que ndo existe um interesse explicito dos 60+ por
apps nesse sentido. Apps relacionados a lazer ocupam da 52 até a 122 posicoes,
com excecdo de uma Unica preferéncia na terceira posicdo. Os apps de
transporte e utilitarios também ficam entre as ultimas posi¢cdes, com excecao de

uma marcagao na quarta posi¢cao para transporte.

6.7.2.2 Notificacbes

A preferéncia por notificacbes também foi bastante diversificada.
NotificagBes sobre familia ficam em primeiro lugar, seguidas por amigos (50%
dos respondentes). No entanto, notificacdes sobre familia ficam até a terceira
posicdo para todos os participantes. Notificacdes de noticias tém destaque no
terceiro lugar para uma participante e financas em segundo, também para um
Gnico participante. As notificacbes sobre salude aparecem para trés
participantes, ficando em terceiro, quarto e quinto lugar. Trabalho aparece em
primeiro lugar para o participante do perfil corporativo e em quinto e sexto para
outros dois participantes. Os utilitarios também variam de acordo com o perfil,
ficando em primeiro lugar para o participante do perfil pratico e quarto lugar para

outros dois participantes.

A seguir, o quadro que mostra o comparativo de preferéncia de cada um

dos participantes em relacéo as notificacoes.
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A - Pratica D - Informada E - Corporativo |K - Social
1 | utilitarios familia trabalho familia
2 |familia amigos finangas amigos
3 |amigos noticias familia saude
4 |saude utilitarios amigos utilitarios
5 |trabalho saude
6 trabalho

Quadro 5: Notificagdes preferenciais por participante do card sorting.

Novamente se reforca a importancia que o smartphone proporciona em
personalizar aspectos do dia a dia, permitindo gerenciar tarefas dos mais
variados tipos. O que pode ser importante para um usuario, para outro é
irrelevante. Isto tem a ver com sua atividade, contexto familiar e social, entre
outros motivos. Observa-se que questdes de salde ainda ndo séo vistas como
tdo relevante de serem observadas, apesar de as possibilidades que o

smartphone ja pode oferecer através de apps.

Esta geracdo, por estar ativa, demonstra interesse por questdes de
trabalho. Porém, através destes dados, verifica-se que o smartphone ainda nao
€ a principal ferramenta para este fim. Conforme demonstrado no quadro, o
smartphone esta muito mais ligado a questfées sociais e pessoais do que para

outras coisas.

6.7.2.3 Preferéncias da interface grafica

Para analisar as preferéncias dos participantes da etapa de card sorting,
nas questdes de recursos da interface grafica para edicdo, insercao e
visualizacdo de informacgbes, foram elaboradas sobreposicdes das cartelas
semelhantes preenchidas. A sobreposi¢ao foi realizada utilizando imagens
escaneadas em P&B do material preenchido e inserido em camadas do software

Adobe Photoshop. A cada camada foi adicionada uma transparéncia, o que deu
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o efeito de sobreposicdo. Desta forma, a seguir, estdo trés sobreposi¢cdes que

serdo comentadas de acordo com as preferéncias do grupo.

6.7.2.3.1 Edicao

Em geral a preferéncia dos participantes para edicdes diversas é
localizada no centro da tela e em tamanho maior. Apenas dois dos participantes
elencaram o topo e o rodapé com elemento em tamanho pequeno, sendo eles a
edicdo de videos e de audio. As outras edicbes sdo comuns de serem
encontradas em apps diversos como os de redes sociais.

Figura 43: Preferéncias de edicao.

Em geral, a principal edi¢do é a de textos. Para esta edicdo a preferéncia
€ em tamanho grande, sempre centralizada. Outro tipo de edi¢cdo que pode ser
mais utilizada é a de fotos. Incluida por 100% os participantes em tamanho
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grande, de forma centralizada. O mesmo vale para edicdo de videos, para 75%

dos participantes.

6.7.2.3.1 Input — insercao

A sobreposicao das cartelas de inputs exibe uma maior diversidade de
preferéncias por elementos da interface grafica. Os elementos séo distribuidos
com proporcdes parecidas, especialmente no centro e rodapé. O topo ganha

maior intensidade em tamanho e quantidade.

Figura 44: Preferéncias de input.

A compreensdo dos participantes é de que botbes, que ativam
funcionalidades, em geral fica nas areas de topo e rodapé, deixando a area

central para outra coisa principal.
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6.7.2.3.3 Output — visualizagdo

A sobreposicdo dos outputs, ou visualizacdes, apresenta caracteristicas
bastante préximas da sobreposicao de edicdo. Ela também ganha peso na area

central e de forma ampliada, especialmente para imagem e videos.

Figura 45: preferéncias de output.

Textos que demandam mais esforco de visdo para leitura ficam com
tamanho normal (pequeno) para 50% dos participantes. O audio € o elemento
que mais varia, tendo uma preferéncia no topo e outra no rodapé. Fica claro a

preferéncia pela area central para receber informacdes essenciais.
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6.5.2.4 Entrevistas

As entrevistas trouxeram mais detalhes sobre cada perfil. Observou-se
que existe uma divergéncia no que diz respeito a percepcdo do smartphone

para cada um dos participantes.

O quadro a seguir exibe um comparativo das definicdes do smartphone
individualmente pelos participantes da pesquisa, identificados pelo tipo de perfil.
Observa-se que pelo tipo de app utilizado existe bastante coeréncia entre a

percepcao e o perfil:

Quadro 6: Definicdo do smartphone por perfil de usuario

Pratico Facilitador
Informado Ferramenta
Corporativo Faz quase tudo
Social Meu amigéo

e Para o perfil pratico, o smartphone € visto como um facilitador, por meio
do qual pode realizar diferentes tipos de atividades do dia a dia.

e Para o perfil informado, é uma ferramenta para receber informacdes
diversas e se conectar com o0 mundo.

e Para o perfil corporativo, o smartphone é encarado como um objeto que
auxilia em diferentes atividades, pois faz quase tudo.

e Para o social, o termo meu amigdo evidencia a importancia do

smartphone para se comunicar com pessoas.

A seguir sera apresentado um compilado das principais questdes de cada

perfil, buscando um entendimento a partir de infogréficos.
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Perfil: Préatico

FACILITADOR

Conecta com familia e mundo

Inseguranga com o que nao conhece

° Excessos de mensagens

PRATICA

Basico, 0 que é necessario
Pede ajuda para baixar apps

Tamanho Recursos

Figura 46: Perfil pratico. Fonte: a autora.

e Pontos positivos: 0 smartphone conecta,;

e Pontos negativos: excesso de informagdes e insegurangas com 0
gue ndo conhece;

e Executa configuracdes basicas, mas pede ajuda para baixar apps;

o Cita notificacdes de noticias, saude e utilitarios;

e Motivo da troca: tamanho e recursos;

e Categoria: mensagens e redes sociais, fotos e

navegadores/buscadores.
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Perfil: Informado

FERRAMENTA

Sempre conectada

Fake news, corretor, propagandas,
mensagens indesejadas, dados que
invadem privacidade

Figura 47: Perfil Informada. Fonte: a autora.

e Pontos positivos: 0 smartphone conecta,;

e Pontos negativos: excesso de informagdes, mensagens
indesejadas, duvidas com privacidade e propagandas;

e Configuracdes: tem medo e solicita ajuda;

¢ Notifica¢des: noticias, mensagens;

e Motivo da troca: recursos;

e Categoria: mensagens, noticias e buscadores/navegadores.



Perfil: Corporativo

a
e FAZ QUASE TUDO

Muito atil, um instrumento
para consultas rapidas

Corretor ortografico,
sabe que tem muitos recursos, mas nao
quer investir tempo explorando

Receic de mexer e piorar.
Pede ajuda

Figura 48: Perfil Corporativo. Fonte: a autora.

e Pontos positivos: utilidade, serve para consultas rapidas;
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e Pontos negativos: Corretor ortogréafico atrapalha, ndo quer perder

tempo explorando possibilidades;
e Configuracdes: tem medo e solicita ajuda;
¢ Notificagdes: Finangas e redes sociais (em menor intensidade);
e Motivo da troca: modelo do aparelho;

e Categoria: mensagens, financas e e-mails.
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Perfil: Social

MEU AMIGAO

Interessante e amigavel, usa 24h /dia

Propagandas

Pede ajuda para configurar ou baixa
algum app quando ndo consegue

Nao presta muita atencéo

Figura 49: Perfil Social. Fonte: a autora.

e Pontos positivos: acha interessante e amigavel, utiliza o dia todo;
e Pontos negativos: propagandas em alguns apps (freemium);

e Configuracdes: pede ajuda quando ndo consegue realizar;

¢ Notificacdes: ndo da relevancia,

e Motivo da troca: memoria;

e Categoria: redes sociais e fotografia.
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A seguir, uma imagem comparativa do compilado dos quatro perfis:

FACILITADOR

0 Conecta com familia e mundo
Excessos de mensagens
Inseguranga com o que ndo conhece

Basico, 0 que é necesséario
Pede ajuda para baixar apps

PRATICA

W

fa
™M cne FAZ QUASE TUDO

Muito Util, um instrumento
para consultas rapidas

Corretor ortogréafico,
sabe que tem muitos recursos, mas nao
quer investir tempo explorando

CORPORATIVO

Receio de mexer e piorar.
Pede ajuda

0 Sempre conectada
c Fake news, pcrrelqr‘ propagandas,

mensagens indesejadas, dados que
invadem privacidade

FERRAMENTA

INFORMADA

L

Interessante e amigavel, usa 24h fdia

Propagandas

Tem medo de desconfigurar

MEU AMIGAO

SOCIAL

Pede ajuda para configurar ou baixa
algum app quando nao consegue

L

N&o presta muita atengéo

Figura 50: Comparativo dos 4 perfis. Fonte: a autora.

A imagem dos quatro perfis mostra que existem diferencas em diversos

aspectos. Questdes de utilidade sdo pontos positivos em comum para 2

participantes. Apenas para uma participante as configuragcbes ndo sao tao

complexas, porém ainda assim ha muitas dividas e é necessario recorrer a

algum auxilio de terceiros. As notificagbes sdo bastante diversas, dependendo

das necessidades e interesses de cada perfil; apenas uma participante admite

nao dar muita importancia para notificacdes, apesar de seu perfil ser voltado para

questdes sociais. Os motivos de troca sao diversos, variando entre tamanho,

recursos (2 participantes citam), modelo e memoria. As categorias mais
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relevantes para cada um também séo divergentes, tendo estas se destacado na

etapa de coleta de dados.

Quanto a questdes de configuragdes, todos os entrevistados comentam
sobre a dificuldade ou receio de realiza-las, afirmando solicitar ajuda sempre que
necessario. Esta questdo abre um gap entre as possibilidades que um
smartphone pode oferecer e o que realmente € utilizado. Isto demonstra que
realmente existe uma dificuldade em relagdo a compreenséao das configuracdes
que, muitas vezes, estdo apresentadas de forma complexa, ndo oferecendo
muita clareza de como funcionardo para seus usuarios. Como o leque de
configuracdes é bastante abrangente, ndo € de se surpreender que este aspecto
gere desconfianca ou duvidas, visto que elas também se moldam de tempos em

tempos de acordo com as atualiza¢des dos sistemas operacionais ou dos apps.

E preciso comentar uma observacdo que fiz durante a pesquisa com
alguns usuérios participantes e outros que, por ventura, conversei e me
expuseram algumas questdes. Muitas pessoas nao realizam acdes bastante
basicas de configuracbes como inserir 0 nome do contato no aplicativo
WhatsApp. Fatos como este geram certa confusdo, por exemplo, quando um
contato (ndo salvo) muda a foto de perfil no WhatsApp, faz com que a pessoa
(dona do smartphone) ndo consiga mais identifica-lo. Sdo coisas que parecem
Obvias, mas € preciso tomar conhecimento e aprender os caminhos para

realizacdo de certas agoes.

Em geral, os apps que ja vem instalados no smartphone via operadora
sdo os mais utilizados. Por alguma questdo de necessidade ou de indicacéao,
outros apps sao instalados, no entanto, isto ndo ocorre por curiosidade ou outro

tipo de possibilidade para resolucéo de um problema.

As notificagdes séo vistas como algo importante, mas os tipos divergem
de acordo com a necessidade de cada usuario. Percebe-se que nesta questéo
poderia haver uma maior facilidade em configuracbes, pois muito do que é
recebido muitas vezes ndo é de importancia para os usuarios. Quando realizadas
as configuragbes em notificacdes, elas sdo basicas, em geral ativando ou

desativando alguma ocultacdo de mensagem. Nenhum dos participantes
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mencionou configuragbes mais complexas deste tipo dentro do sistema

operacional.

Quanto as questdes que atrapalham o uso, existem algumas similaridades.
As fakes news sdo citadas por dois participantes, de perfil pratico e informado.
N&o se trata diretamente de um fator da interface do usuario, mas sim de
informacdes que poderiam ser filtradas ou futuramente e, de alguma forma,
identificadas em uma interface do usuario. A intensidade de mensagens e
excesso de informagdes também sdo citadas. Outro ponto que atrapalha,
comentado em dois casos especificos, € o corretor ortografico. Esta € uma
guestao que pode ser configurada, porém, isto ndo € evidente nas interfaces do
usuario. As propagandas também sdo indesejadas durante o uso de apps, tendo
sido mencionadas por dois participantes. Este é um recurso utilizado em apps
freemium, que séo gratuitos para o usuario e precisam de anunciantes até que

0 usuéario se disponha a pagar por seu uso.

Quanto aos motivos de troca, existem divergéncias. Dois participantes
afirmam optar por um smartphone com mais recursos e possibilidades. Um
terceiro comenta sobre o tamanho da tela e outro sobre a memoria, sendo a
proporcao a seguinte: 50% por funcionalidade; 25% por tamanho de tela e 25%

por memoria.

= Memoria
® Tamanho da tela

= Funcionalidades

Gréfico 48: Motivo de troca do smartphone anterior.

A partir deste gréfico, entende-se que a questao de troca dos aparelhos

nao é apenas por questdes de acessibilidade para um grupo, mas sim de

maiores possibilidades. Desejar um smartphone que possua mais
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funcionalidades, demonstra o interesse por estar envolvido em um mundo digital
que fica cada vez mais complexo. Querer mais memaoria expressa que nao é
preciso haver limites no que diz respeito a arquivos ou apps e, também,
manifesta, de forma mais filoséfica, que a vida ainda seguira com muitas
possibilidades. A tela maior € um aspecto que demonstra uma questdo mais
fisica em relacdo ao uso. A tendéncia geral € de os smartphones aumentarem

cada vez mais suas telas, ndo especificamente para grupos de usuarios.

6.7.3 Analise do resultado questionario com geracao posterior

Este questionario abordou questdes sobre a visdo dos filhos sobre a
experiéncia de seus pais com seus smartphones. Nesta etapa ndo houve
divisdes por perfis, a proposta foi uma compreensao mais quantitativa. Foram
obtidas mais de 140 respostas sobre este universo. E interessante observar que

diversas questbes vao ao encontro das etapas anteriores da pesquisa empirica.

Um fator que chama a atencéo, inicialmente, nos dados encontrados, é
gue a maioria dos respondentes comenta que seus pais tém idades entre 60 a
65 e entre 66 e 75 anos, e poucos acima de 75 anos. As faixas etarias sao
proporcionalmente equivalentes as dos participantes da etapa de coleta de
dados. O mesmo vale para a propor¢ao do sistema operacional, sendo a maioria

usuario de Android.

Quanto ao objetivo principal para uso do smartphone, os pais utilizam
principalmente para comunicagdo, seguido por lazer, informacao, trabalho e
saude. O aspecto comunicacado fica evidente quando respondem a questédo
sobre a importancia do smartphone para eles, predominando como respostas
principais a conexao com familia (em primeiro lugar) e com os amigos. Apps de
mensagem sao prioritarios, sendo o WhatsApp o0 mais importante, seguido pelo
Facebook. Segundo os filhos, estes sdo importantes para se comunicarem com
familia e amigos, prioritariamente. O segundo tipo de app considerado mais
importante é o de utilitarios como despertador, telefone, relégio ou calculadora.
Noticias, navegadores ou buscadores e financas ficam em segundo lugar. Apps

de transito ou mapas, salude e compras aparecem em terceiro plano.
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Ao entrar em questdes sobre dificuldades de uso, a maioria dos
respondentes afirma que seus pais tém algum grau (49,3%) ou bastante (37,7%)
de dificuldade. Em seguida, a maioria afirma que seus pais pedem pouca
(44,5%) ou muita (51,4%) ajuda. Ou seja, 96% dos pais dos respondentes solicita
algum tipo de ajuda. Este dado é muito relevante e coincide com os resultados
da etapa de aprofundamento, em que todos os participantes afirmaram pedir
ajuda para questfes sobre recursos de interface do smartphone. Apesar de
existir esta dificuldade, um ponto que chama a atencdo é que o smartphone é
mais facil de usar para a maioria (53,3%), se comparado ao computador de mesa
(36,1%) e ao tablete (10,4%).

Ainda sobre dificuldades de uso, quando questionados sobre
configuracdes, a maioria dos pais dos respondentes pede ajuda para realiza-las
(57,5%). E interessante observar que um ndmero significativo (17,8%) realiza
configuracdes basicas sozinhos e 9% fazem qualquer tipo sozinhos. Também é
significativo o dado de que 13% nao fazem nenhum tipo de configuracdes. As
configuragdes, muitas vezes, nao séo evidentes e ficam em telas separadas. Por
exemplo, no WhatsApp estdo organizadas dentro da parte de ajustes. Ndo séo
tantas opcdes, mas existem subitens que podem ndo ser evidentes. No
Facebook elas sdo mais complexas, estdo em Configuragdes e privacidades >
Configuracbes. O menu nessa pagina contém varios itens e subitens.
Diferentemente do WhatsApp, o Facebook apresenta subitens com icones, o que
serviria para facilitar, caso os icones fossem reconheciveis pelos usuarios. Nos
sistemas operacionais, conforme apresentado nos Anexos Ill e IV, existem
também uma diversidade de configuracdes, que sdo apresentadas em itens e
subitens. Muitas vezes sO sdo realizadas caso 0 usuario saiba de sua

possibilidade ou se permita explora-las.

Quanto a questao de notificagdes, a maioria dos respondentes afirma que
seus pais utilizam notificacdes (60%), 0 que mostra a relevancia deste recurso.
E significativo o nimero de entrevistados (26%) que comentam que n&o utilizam
este recurso. Em proporgcédo, este resultado coincide com o da etapa de
aprofundamento, em que a maioria comenta que as notificacées sdo importantes

e gue as utiliza, especialmente para questfes de familia. Sobre os tipos de
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notificacdes, ao contrario do que apareceu no resultado da etapa de
aprofundamento, aspectos de saude ficam em segundo lugar, seguidos por
amigos, informacéo e trabalho. E interessante observar que para terceiros a
questao de notificacdes sobre salude € mais prioritaria. Para os proprios 60+ ela
€ importante, mas ndo a ponto de ganhar tanta relevancia em um aparelho

digital.

Sobre a troca de aparelho, observa-se coeréncia com o resultado da etapa
de aprofundamento. A maioria responde que a troca foi devido a funcionalidades
ou recursos, seguido por memoria e tela maior. Realmente, a velocidade com
gue as tecnologias tém avancado e a quantidade de possibilidades que elas
permitem, essas sao questdes que precisam ser consideradas, pois 0s

aparelhos se tornam obsoletos dentro de poucos anos.

Outro aspecto que deve ser considerado € a quantidade de respondentes
que afirmam ter indicado apps para seus pais. Mais de 80% indicaram apps.
Dentre eles, o WhatsApp € o que mais foi indicado em volume de respostas,
seguido por Facebook, apps de banco, Instagram, Uber, Waze, Jogos e Spotify.
Percebe-se que, nhovamente, a comunicagao € prioritaria. Em seguida, entram
questdes de uso mais pessoal de cada usuario, o que € percebido pela variedade
de apps que aparecem.

A ultima pergunta do questionario foi opcional, deixando espaco para que
os respondentes pudessem comentar algo sobre o uso do smartphone por seus
pais. As respostas foram compiladas e separadas em positivas e negativas,

categorizadas por assuntos, de forma que facilite a analise destas informacdes
As colocacdes positivas, separadas por assuntos, foram as seguintes:
Inclusao digital

e Tecnologia é para ser usada, € inclusiva;

e Aprendeu e ensinou recursos;

e Existem os early adopters, que se atualizam desde os tempos dos
primeiros computadores;

e Modernizagao.
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Qualidade de vida

e Exercicio para o cérebro, ajuda a raciocinar com diferentes atividades;
e O smartphone melhorou a vida;

e Uso de forma mais racional.
Comunicacao

e Contatos com familiares distantes;
e Melhorou a sociabilidade;

e Ajudou a fazer contatos.
Informacéo

e Acesso a informacao, noticias;

e Usar internet.
Lazer

e Gerou 0 gosto por jogos.

Quanto as respostas positivas, percebe-se que se direcionam a qualidade
de vida, inclusédo digital, comunicacédo, informacdo e lazer. Ao separar estas

questdes em numeros, temos as seguintes proporcgoes:

m Inclusdo digital w Qualidade de vida = Comunicagdo Informacdo  m Lazer

Gréfico 49: Assuntos das respostas positivas
Portanto, € possivel observar que a inclusao digital € o elemento positivo
principal do smartphone. A popularizacdo do aparelho e precos mais acessiveis

permitem a ampliacdo doacesso para uma grande parte da populacdo. A
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facilidade em baixar apps e todas as possibilidades de conexdo que um

smartphone oferece também favorecem esta questao.

As colocacdes negativas, por sua vez, estao listadas a seguir, a partir de

assuntos como: complexidade, aprendizado, comportamento e interface:
Complexidade:

e Existir menos funcionalidades;

e Ser mais intuitivo;

e Nao gerenciar notificacdes e atualizacdes, que acabam ficando
acumuladas;

e Acreditar que algo que esta publicado com link seja fake news;

e Usam pouco, deixam desligado e acabam nao recebendo
ligac6es/mensagens;

e Falta de clareza entre as funcionalidades.
Aprendizagem

e Curva de aprendizagem € muito grande;

¢ Necessitam ajuda para desfazer acoes;

e Uso Ilimitado de poucas funcionalidades, por receio e
desconhecimento;

¢ Necessitam de ajuda para desfazer determinadas acgoes.
Comportamental

e Passar tempo demais, deixando de fazer outras coisas mais
saudaveis;

e Preocupacado com dependéncia ou solidao.
Interface

e Falta de um padrao de funcionalidades;
¢ Interface poderia ser mais simples, com botdes maiores, mantendo
s6 o que é util (um skin);

¢ Dificuldade com o toque da tela e lembrar de bloguea-la.
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O gréfico a seguir demonstra a propor¢ao entre os assuntos elencados,
dando destaque para a aprendizagem e a complexidade, as quais apareceram

em maior intensidade.

= Complexidade = Aprendizagem  ® Comportamental Interface

Gréfico 50: Assuntos das respostas negativas

De certo modo, a aprendizagem e a complexidade se complementam,
pois a complexidade dos elementos dificulta a aprendizagem, a qual leva mais
tempo. A interface do usuario também esta intrinseca a esta questdo, porém,
separada, pois alguns respondentes a mencionaram de forma bastante direta,
sendo uma das respostas a respeito da dificuldade de ministrar a sensibilidade
ao toque. A questdo comportamental, assim foi chamada por usuérios que
comentam sobre o tempo despendido no smartphone, bem como a preferéncia
por usar ao invés de socializar pessoalmente, € um fator que também faz parte

da experiéncia de usuario.

De forma geral, estas respostas apontam para uma falta de dialogo entre
as interfaces e seus recursos, bem como as possibilidades que um smartphone
pode oferecer através de diferentes apps, configuragbes e gerenciamento de
notificacdes. Existe o gap de conhecimento sobre muitos recursos, apesar de um
alto volume de uso. Ndo é problema pedir ajuda, mas interfaces que muitas
vezes nao se fazem entender para um grupo especifico de usuarios, que vem
aumentando em proporcdes significativas, é sim problematico. E preciso que
esta questdo seja levantada para que futuras interfaces digitais possam vir mais

ao encontro de seus usuarios, que em algumas décadas, serdo maioria.
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7 POR UMA EXPERIENCIA MAIS HOLISTICA

Este trabalho busca contribuir com pensamentos e propostas que
possam ir ao encontro de interfaces adaptaveis. Com base nos estudos tedricos
encontrados, entende-se que as interfaces do usuario ainda caminham rumo a
um ideal. A ideia apontada por McLuhan, de que os meios de comunicacéo sao
extensdes do homem, aplica-se em partes. Apesar de ser o smartphone um
aparelho muito pessoal e configuravel, ele em grande parte dos casos deixa
lacunas que poderiam ser preenchidas com apps que trouxessem mais auxilios
ou facilidades préticas. O fato de ndo oferecer transparéncia nas interfaces, para
esta geracgéo, gera barreiras que transforma o smartphone em uma ferramenta
limitada, tendo em vista todo seu potencial. Porém, na visdo deles, € um aparelho
gue atende diversas questdes do dia a dia, tendo em vista definicbes dos termos
de cada perfil identificado na etapa de aprofundamento. Quanto ao motivo da
troca, as funcionalidades e a memaria expressam mais a aproximagdo como
extensdo humana, por terem ligacdo direta com questbes cognitivas e

funcionais.

Porém, trazendo a questao para Flusser, quando diz que o homem seria
a constante e a ferramenta a variavel, enxerga-se uma dualidade com a
perspectiva de um novo elemento. Quando temos interfaces que evoluem e
moldam em muitas vezes o uso, tem-se ai 0 comportamento ou a experiéncia do
usuario, que irdo determinar qual sera a constante e a variavel. Tanto o meio ira
variar como o usuario ira moldar seu comportamento. Concorda-se com Flusser
guando aponta que o homem e seu aparelho funcionam de forma conjunta, um
em funcédo do outro, indo ao encontro da coevolucéo, trazida por Scolari. E, ainda
quanto a Flusser, percebeu-se que a ideia de o homem fazer o que quiser com
o aparelho, mas o aparelho s6 executar o que o homem fizer, torna-se muito
mais complexa a medida que novas funcionalidades vao sendo acrescentadas,
novos apps (no caso de smartphone) surgem e as interfaces tornam-se mais
elaboradas em design e estilo. Talvez o homem nunca mais chegara a fazer tudo

0 que um aparelho possa oferecer.
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Indo em direcéo as interfaces, concorda-se com a ideia de Scolari (2018),
de que néo existem interfaces perfeitas, e acredita-se que dificilmente existira
uma interface que agrade de forma holistica a todos os tipos de usuario.
Justamente por estes perfis de usuario é que podem existir estas diferencas.
Talvez uma interface possa ser perfeita para uma ou poucas pessoas de forma
muito especifica, entretanto, pensando que ela € usada de forma massiva,
dificilmente sera perfeita para todos os seus usuarios. Portanto, este trabalho
nao busca pela perfeigédo das interfaces, mas sim que elas sejam otimizadas da
melhor forma, para que uma populacdo ainda maior de usuarios possa as utilizar
sem que ocorram duvidas, erros ou outro tipo de problema relacionado a

experiéncia.

Desta forma, os usuarios transferem para este meio diversas questdes de
seu dia a dia, que passam a ser compartilhadas em grupos de apps de rede
sociais digitais ou auxiliadas por uma infinidade de tipos de aplicativos de
servicos. Para os 60+, as relagbes sociais ganharam um novo espaco,
permitindo mais possibilidades e conexdes. As relacdes pessoais fisicas ndo
perdem seu espaco, elas ganham uma extensdo como a continuidade de uma

conversa, troca de fotos e saber da vida partilhada nas telas dos smartphones.

Resgatando Flusser, neste caso, € o usudrio quem determina quais 0s
limites de uso, apesar de ja haver uma codependéncia desta ferramenta no dia
a dia. Entdo, entra-se na questdo de limites. Estes limites parecem ser bem
estabelecidos por esta geracao, que explora o que esta entregue em telas iniciais
de um app. Como foi visto ao longo deste trabalho, o uso de apps diferenciados
e questdes de configuracdes ou novas possibilidades ainda sdo uma barreira
muitas vezes obscura para eles. E justamente esta barreira que se deseja

desmontar com insights surgidos a partir deste trabalho.

De forma mais técnica, estas questdes poderiam ser articuladas com a
proposta de construcdo das interfaces, trazidas por Garret, no que tange a
interface de software. Em seus 5 niveis, entende-se que a partir do esqueleto ja
poderiam haver diferentes formatacdes, de forma a moldar a interface para
diferentes perfis de usuarios. Por exemplo, interfaces possuirem “pacotes” de

funcionalidades ja configuradas para usuarios com alguma dificuldade ou
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mesmo preferéncia de uso, sem necessidade de estes precisarem recorrer as
configuracdes ou auxilio de terceiros. A interface do usuario, entdo, poderia se
moldar em questdes de iluminacdo, tamanho de textos, formato e estilo de
icones, tutoriais guiados, entre outros. Tudo isto, com intuito de construir

possiveis didlogos também com geracdes 60+.

Quanto aos resultados encontrados na etapa de aprofundamento da
pesquisa empirica, foi possivel observar a importancia que um smartphone tem
na vida de seus usuarios. Ele passa a ser muito mais do que um instrumento,
tornando-se algo muito particular para cada um. O smartphone assume multiplas
formas, conforme o tipo de vinculo que seu usuario lhe permite. Se para um ele
€ uma companhia ou um amigo, para outro € uma ferramenta utilizada para
executar tarefas. Entretanto, a relacdo que se forma é pessoal e intransferivel.
Um mesmo aparelho pode ser passado de um usuario a outro, sendo que cada
um terd uma relacéo diferente e ira atribuir o seu tipo de extenséo, de acordo

com 0s apps que ira instalar.

Entendendo que as futuras geracdes de 60+ serdo ainda mais numerosas,
€ preciso considerar que as interfaces devam fazer seu dialogo com um publico
mais amplo. Acredita-se que, futuramente, esta barreira ndo seja tdo grande, de
forma geral, como € percebida hoje, pois as gera¢des que cresceram com a
informatizacdo dos meios ja possuem outras percepcdes das possibilidades que
as tecnologias podem oferecer. Nao se esta generalizando que as geracdes dos
60+ ndo explorem as tecnologias, mas com todas as descobertas feitas durante
a pesquisa, fica um registro de que a maioria ainda necessita de ajuda para usar
recursos e funcionalidades, indo além do basico que uma maguina possa

oferecer.

A geracdo dos 60+ de hoje teve uma maior convivéncia com meios
analdgicos. A televisdo, o radio e o jornal de 20 anos atras tinham programacoes
e horarios muito fixos, além do limite fisico. O préprio computador pessoal era
algo que possuia limites, especialmente no sentido fisico. Era preciso estar em
determinado local, em que maquina estivesse instalada, para utiliza-la. A
telefonia mével trouxe, portanto, muitas novas possibilidades para esta geracao.

Geracgbes que crescem neste contexto ndo possuem esta experiéncia de
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limitagdo nas comunicacdes, tudo acontece de forma muito espontanea e

diversificada.

Enxerga-se, neste contexto das geragdes e suas tecnologias diferentes
horizontes (RODRIGUES, 1991). A primeira € a geracdo que hoje esté entre 60
e 75 anos, grande representante da pesquisa empirica deste trabalho, tendo sido
ela, ha 20 anos, a primeira geracdo madura a experimentar tecnologias de
comunicacdo movel. Porém, na época, ndo haviam tantas possibilidades de
conexdo como as de atualmente. A geracao que hoje tem entre 40 e 55 anos &
a geracao que experimentou as tecnologias moveis de comunicacao de forma
mais jovem, ainda adolescentes ou entrando na fase adulta, na virada do milénio
de 2000. A geracédo nascida proxima a este periodo, ja comeca a ter como nativa
sua experiéncia em tecnologias digitais moveis. Portanto, o tipo de compreensao
e aprendizagem de cada geracao, em seu horizonte, é diferente. Estima-se, com
iss0, que as geracgdes futuras ndo sofram tantos impactos no que diz respeito as

tecnologias digitais que estéo por vir.

7.1 LIMITES

A partir do estudo realizado, encontram-se limitacdes em relacdo a
experiéncia de usuarios 60+ com as possiblidades que poderiam explorar e
especificamente sobre interfaces, inclusive dos apps que mais utilizam.
Aparecem dois limites principais, que sdo a intensidade e complexidade. A
hipétese de que a interface, de forma geral, seria o empecilho para utilizar
smartphone se concretiza em partes. Interfaces, quando conhecidas e
compreendidas, séo utilizadas sem maiores problemas. O grande empecilho vai
na direcdo da literacia midiatica, do entendimento das possibilidades e de
explorar recursos desconhecidos e funcionalidades que ainda nao representam
algo familiar na interface do usuario. E € aqui que entra a questéo do dialogo das
interfaces com usuarios 60+, de forma que possam ter uma experiéncia mais

holistica.

O limite da intensidade diz respeito a um uso muito grande de um grupo

de poucos apps. O WhatsApp € o app de comunicacédo que predomina, sendo
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ele disparado o primeiro em uso para a maioria dos participantes da pesquisa
empirica, além de ser apontado como mais importante para os pais 60+ pelos
filnos respondentes do questionario. E um app de mensagens instantaneas,
entado, isto demonstra que boa parte da acdo que realizam em seus smartphones
€ se comunicar. Em segundo lugar, aparece o Google. Pode-se dizer que o
Google funciona como um coringa, pois € a partir dele que um usuério pode
buscar por produtos a serem utilizados no navegador (como e-mail ou videos),
bem como pesquisar por informacdes diversas (noticias ou outra coisa
qualquer). Em terceiro lugar, esta o Facebook, que novamente traz 0 usuério
para a conjuntura social, porém, ndo mais de forma instantanea. No Facebook,
pode ser apenas um espectador, observando a timeline ou reagindo a algum
post que aparece. Em tempos em que os smartphones oferecem novas
possibilidades, com apps muito diversificados, é interessante que os demais
aplicativos fiqguem tdo distantes em volume de uso para esta populacdo. Este
limite ndo € propriamente um problema, entretanto, chama muito a atencao e se

cria um vazio com agueles que ndo usam e poderiam utilizar para se beneficiar.

Abre-se, junto a esta questdo dos limites, a possibilidade para novas
discussbes sobre 0 apego que uma geragao pode criar com uma experiéncia de
uso de determinado produto digital, como no caso dos trés apps mais utilizados,
que contém histéricos e a relacdo de dados de toda uma populacdo deste
periodo. Resgatando, aqui, também McLuhan, quando fala que o meio é a
mensagem, o pesquisador quer dizer que

as consequéncias sociais e pessoais de qualquer meio - ou seja,
de qualquer wuma das extensdes de nés mesmos — constituem
o resultado de novo estaldo introduzido em nossas vidas por
uma nova tecnologia ou extensao de nés mesmos. (...). Muita
gente estaria inclinada a dizer que ndo era a maquina, mas o
que se fez com ela, que constitui de fato o seu significado ou
mensagem. (McLUHAN, 1969, p. 21)

Ou seja, atualmente a vida das pessoas esta cada vez ligada e
dependente de suas maquinas; as pessoas vivem quase que de forma natural
com o mundo tecnolégico das magquinas para se comunicar. Isto perpassa pelos
periodos em que se vive e com as tecnologias existentes que se aprende a

utilizar em cada época.
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O segundo limite é quanto a complexidade de uso em situacdes diversas.
Entram nesta questao a configuracdo, em especial, as notificaces e a interface
do usuério. Todas elas formam um conjunto que diz respeito a experiéncia do
usuario com relacdo ao app ou ao sistema que esta utilizando. O fato que mais
chama a atengdo nesta questdo, é a necessidade de solicitar auxilio. Esse
auxilio, em geral, € por desconhecimento ou mesmo receio em situacées como
realizar alguma configuracdo ou mesmo instalar algum app. Muitos apps
demandam a realizacdo de alguns passos para serem baixados, inclusive
passos que abrem a parte de configuragbes. Especificamente sobre as
configuracbes, elas, em geral, sdo o grande impedidor para ultrapassar
determinada barreira, no sentido de sempre ser necessaria a ajuda. As
notificacdes, em conjunto com as configuracdes, sempre podem ser Uteis,
quando bem utilizadas. Este conjunto atua como uma orquestra em uma
interface do usuario, funcionando de forma fluida e sem interrupcfes ou ruidos

durante sua apresentacao.

Pensando que o mundo caminha para uma digitalizacdo cada vez maior
das coisas, entende-se que € cada vez mais fundamental que exista uma clareza
maior destes elementos. Muitos documentos, por exemplo, passam a ter versdes
digitais como boletos bancarios e até documentos de identidade. O usuario deve
entender as possibilidades, limites e os beneficios que ela traz, de forma intuitiva,
e sem que precise parar o que esta fazendo e pedir algum auxilio. E um desafio
gue deve ser levado em conta, tendo em vista que cada vez mais recursos
estardo disponiveis através de novas tecnologias e precisarao ser traduzidos aos

Seus usuarios.

7.2 Interfaces

As interfaces do usuério estdo em constante evolucdo. Desde as
primeiras interfaces graficas dos computadores, que eram executadas por
comandos em teclado, até as interfaces digitais que conhecemos hoje, houve
uma grande evolucdo nas areas de design e informatica. Em 1997, ha mais de

duas décadas, Steve Johnson escreveu a obra Cultura da Interface, em que
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abordava questbes bastante especificas de uma interface de computador
desktop, apontando elementos que fizeram das interfaces a porta de entrada
para que uma infinidade de usuarios pudesse acessar sistemas. Retomando
estes elementos como links, janelas e texto, pouco se transformou com o
smartphone nesta estrutura mais geral visivel nas telas. O que mudou foi o
tamanho da tela, que passou a ser menor, geralmente utilizada na vertical, ao
invés de horizontalmente como no desktop. Os links ainda seguem realizando
as mesmas funcdes, conectado ao hipertexto ou a hipermidia. As janelas foram
substituidas pelos apps, mas ainda segue sendo possivel navegar de um a outro
aplicativo neste novo formato. O texto, com a mobilidade € o que ganhou mais
espaco. Nao é mais necessario sentar a frente de um desktop para escrever,

além de permitir a escrita de diversos tipos de texto através de diferentes apps.

Com a expansdo deste mercado e avancos das possibilidades
tecnoldgicas, aparecem cada vez mais informacdes que podem ser acrescidas
aos apps. A complexidade de elementos que muitas vezes devem ser traduzidos
para dentro das telas, cria um desafio cada vez maior para quem as projeta. Em
paralelo a isto, esta a diversidade de usuarios que usufruem de seus beneficios.
Portanto, os designers tém um desafio cada vez mais alto de criar um didlogo

mais proximo também com diferentes geracdes.

Assim como o0s as interfaces, que ganham cada vez mais recursos, as
telas também vao se moldando. Em tempos de finalizacédo deste trabalho, entram
no mercado os smartphones com telas foldable (dobraveis, em portugués).
Permitem, assim, aumentar o tamanho da tela, sem necessariamente aumentar
a altura ou largura de um aparelho. O Android possui tutoriais3? para criacdo
especifica de apps para este tipo de tela. Isto reforca a ideia de que a
complexidade em desenvolver padrdes e especificacdes para design de apps so
aumenta e que sera necessario cada vez mais estudos em relacao a diferentes
perfis de usuario. Resgatando Scolari, serd ainda mais uma questao de troca e

didlogo entre usuario e designer. Tudo isto é dito tendo em vista que o futuro do

133 Android Foldables. Disponivel em: https://developer.android.com/guide/topics/ui/foldables.
Acesso em: 27 Nov. 2019.
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smartphone seré diferente do que € hoje, entretanto, seguird como algo muito

intimo de seu usuario e, entendé-lo, sera fundamental.

Atualmente, as interfaces por voz também vém ocupando espacos cada
vez maiores. As assistentes pessoais estdo entrando nas casas da populagao,
auxiliando em diferentes tarefas. Comeca a ser concretizada a ideia de
Dertouzus, de que as tarefas executadas em maquinas se tornam funcdes
naturais, como se a parte fisica fosse invisivel. Ainda, com diversas questdes a
serem melhoradas em relacdo a experiéncia do usuario em idiomas especificos,
conforme comentam especialistas brasileiros'®*, estes dispositivos podem ser
uma boa opcao também para um publico mais velho, por ndo necessitarem de
esforco ao usar interfaces graficas que exijam algum entendimento mais
complexo. No caso de assistentes por voz em smartphones, ja existem diversas
acOes que poderiam ser executadas. Porém, durante a pesquisa, ndo houve
nenhuma mencao a respeito deste tipo de interface por parte dos participantes.

Ela, ainda, parece ser uma opg¢&o conhecida por poucos.

Em relacdo aos resultados encontrados no que diz respeito aos recursos
de interface, ndo ha relatos de maiores dificuldades em relacdo ao uso pelos
60+. Evidentemente, eles pedem ajuda quando ndo entendem alguma questéo.
O explorar, muitas vezes, deixa uma lacuna, no entanto, quando sentem
seguranca quanto aos icones e formas que as interfaces traduzem, existe o
espaco para usarem sem limites. Habituam-se a usar determinadas funcoes,
criando um costume, e 0s elementos que estao disponiveis passam a fazer parte
do dia a dia. O WhatsApp, por exemplo, em versdes anteriores possuia menos
funcionalidades. Era apenas o campo central para visualizacao das mensagens,
campo para inserir texto, botdes para inserir alguma midia e enviar a mensagem,
além da parte das configuracbes, que também eram em menor niamero. Ao
passo que as versdes foram evoluindo, além destas funcionalidades, surgem
recursos como videochamada, mensagem por audio, envio de figurinhas ou gif,
entre outras. As configuracdes também aumentam. Ou seja, é preciso que de

tempos em tempos haja um aprendizado dos novos recursos que vao sendo

134 Disponivel em: https://gauchazh.clicrbs.com.br/tecnologia/noticia/2019/11/vai-comprar-um-
assistente-virtual-especialistas-comparam-aparelhos-da-amazon-google-e-apple-
ck?2jdcxj00chg01n39undivch.html. Acesso em: 27 Nov. 2019.
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acrescidos. A medida que o aprendizado é realizado, a curva de aprendizagem
diminui. Se pensarmos que o WhatsApp é apenas um app e que ele contém
pOoUCOS recursos, isto € somente a ponta do iceberg. Tome-se o exemplo de um
app de banco, que traduz em suas telas diversos servigcos e possibilidades de
movimentacgéao financeira e visualizacao de informacdes. Este tipo de aplicativo
também possui atualizagbes constantes e novos recursos vao sendo
acrescentados de tempos em tempos. Certamente € o tipo de aprendizagem que
demanda mais atencéo e compreensao de cada elemento que se quer utilizar,

além da confianca que uma interface junto a um sistema destes deve oferecer.

Existem elementos que tornam as interfaces, independentemente do tipo
de app de que fazem parte, mais interessantes para o0 usuario. Telas que
indiqguem o funcionamento de um app podem ser muito Uteis em uma primeira
utilizacdo, mas elas também podem estar disponiveis para quando houver
necessidade de ajuda. O feedback é algo que é fundamental para que um
usuario saiba que uma acdo, grande ou pequena, foi realizada e que podera
seguir para uma proxima etapa. A possibilidade de gerenciar elementos da tela
de forma intuitiva também é algo que deve ser levado em conta, especialmente
pensando em usuarios que necessitam alguma diferenciacdo de visualizagao.
Estes elementos, combinados a um bom design, sempre fazem parte de uma

boa conversa com os usudrios e faréo parte do sucesso do app.

7.3. Contribuicao tedrica

Durante a elaboracdo deste trabalho, diversas questdes foram ficando
evidentes. E preciso compreender o usuario de forma cada vez mais ampla,
tendo em vista que as interfaces se moldam nao apenas no sentido visual. Elas
podem ser sonoras ou sensiveis a gestos e movimentos. Entender como seu

usuario podera se apropriar de suas possibilidades é essencial.

Neste sentido, a hipotese de que as interfaces para diferentes geracdes
sdao compreendidas de forma diferenciadas ficou bastante evidente.

Principalmente no aspecto de que existe um tempo para a compreensao de seus
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elementos. O dialogo entre interfaces do usuéario para um publico de geracao
mais velha é diferente. E preciso entender contextos anteriores e como elaborar
uma narrativa na interface que faca sentido. O aprendizado exige auxilio de

terceiros e, muitas vezes, referéncias de elementos de um universo fisico.

Pensando que no mundo analdgico as tecnologias ndo exigiam muitas
configuracbes e tudo era muito fixo e com horarios determinados, com a
comunicacdo movel e ubigua surge uma infinidade de possibilidades.
Diferentemente do contexto anterior, muito do que estéd disponivel hoje exige
configuracdes técnicas constantes para que haja um uso pleno e que realmente
faca sentido junto as interfaces. Portanto, com base na metodologia utilizada e
nos resultados encontrados, € possivel afirmar que é nesta questdo que esta a
grande lacuna que precisa ser preenchida por designers em futuros produtos
para as geracoes de mais idade. E preciso diminuir esta lacuna, fazendo com
que as interfaces possam dialogar cada vez mais com diferentes grupos de

distintas geracoes.

7.4. Explorando possibilidade

Este trabalho deixa como marca registros sobre uma geragédo que viveu
em periodos de muitas mudancas no contexto das tecnologias de comunicacéo.
Além dos estudos teéricos que buscaram contribuir com a compreensao de
questBes ja abordadas, a pesquisa foi para a pratica, buscar entender quais
seriam as possibilidades que poderiam surgir a partir dela. Houve uma etapa de
entendimento dos principais gaps em relacdo ao mercado e uma etapa de

explorar possiveis solucdes.

A pesquisa também abre possibilidades para futuros estudos académicos,
entre elas estudos que possam mapear a experiéncia de uso de geragbes 60+
com tecnologias anteriores e fixas (como a internet discada), gerando
comparativos com as novas tecnologias digitais moveis. Diferente dos
smartphones, a internet discada precisava de um computador instalado em
algum local fisico, sendo em muitos casos utilizado por diversos membros da
familia. Apesar de ser conhecido como computador pessoal (personal computer;

sigla PC), se comparado a um smartphone ele tem diversas limitagdes. O
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smartphone, pelo fato de permitir identificar localizagdo, movimentos,
reconhecimento de voz, entre outros sensores, aproxima-se muito mais de
guestdes humanas fisicas, além de permitir o toque direto na tela, sendo mais
organico. Por sua vez, o computador exigia periféricos para seu uso, como
teclado e mouse; a tela era somente para visualizagdo. Também nao havia a
instantaneidade das informacdes. Ou seja, acredita-se que estudos neste
sentido possam contribuir para entendimentos futuros sobre experiéncias com
tecnologias por diferentes geragfes. Outra possibilidade de pesquisa empirica
seria a de explorar a jornada do usuario 60+, acompanhando seu
comportamento de forma aprofundada durante algum periodo. Com isto, seria
possivel entender a porosidade dos apps instalados, como no caso do
WhatsApp, que permite receber diferentes conteddos nas mensagens trocadas
entre contatos. Além dos contetdos, entender os momentos do dia em e

situacdes de uso, de forma bastante focada.

Como compreensdo dos gaps identificados, foi realizada uma
aproximacéao de empresas que atendem ao mercado 60+, permitindo enxergar a
importancia e a complexidade que este publico atinge atualmente. O aumento
da longevidade da populacéo €é algo que esta no radar de diferentes corporacdes
de diferentes areas. Com as tecnologias digitais em expansao, em nuamero de
possibilidades e usuérios, enxerga-se o aumento do consumo de tecnologias por
este publico. Em um curto-médio prazo, muito do que ainda é oferecido de forma
fisica como agéncias de banco, por exemplo, passardo a ser totalmente digitais.
Portanto, existe uma preocupacao em olhar para como estas questdes podem
ser também direcionadas a publicos que advém de contextos menos
tecnoldgicos e precisardo se moldar cada vez mais ao digital. Junto a isto,
percebeu-se também que existem dificuldade em gerenciar conteddos de novos
meios de comunicagdo, com suas fontes de noticia e tipos de conteudo. Se em
tempos em que uma noticia era veiculada em um jornal, revista, radio ou
televisdo, como algo sério e decisivo, hoje existem inumeros links ou memes —
muitos destes com fake news - circulando em redes sociais sem qualquer
possibilidade de avaliacdo prévia antes de serem repassados. A facilidade com
que estas informacdes podem circular € muito maior do que ha anos, levando-

se também em conta os algoritmos de muitos servicos de redes sociais que
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auxiliam a direcionar contetdo. Portanto, ha um mundo novo que precisa ser

explorado e novas formas de alerta podem ser estudadas.

Pensando, deste modo, em formas de se diminuir o gap existente em
questdes de experiéncia dos usuarios 60+, foram exploradas solu¢des préticas
para auxiliar este publico. A primeira foi a participacdo no projeto FAST —
Famecos Startup Tecnopuc!®®, na primeira turma do programa que ocorreu em
2019. Neste projeto, foi proposto um startup que oferecesse servico de
consultoria especializada para empresas que desenvolvam produtos digitais e
queiram atingir o publico de consumidores 60+. Muitas empresas estdo
desenvolvendo produtos para este publico, no entanto, seus profissionais de
User Experience sao especializados em atender usuarios de forma geral, sendo
o diferencial da consultoria o olhar direcionado para o usuario 60+. Isto justifica-
se pelo tempo de estudos académicos tedricos e empiricos sobre estas
geracdes. Durante o periodo de participacdo no FAST, houve uma participacéao
no projeto Centelha?, realizado pelo Sebrae em conjunto com a FAPERGS®’.
O projeto proposto foi um aplicativo de conteudo de apoio especializado sobre
apps instalados e sistema operacional do aparelho. O projeto foi aprovado na
primeira etapa do programa e foi realizada a proposta para a segunda etapa.
Apesar de néo ter sido aprovado para a segunda etapa, o feedback foi de que
este tipo de iniciativa é muito importante. O material submetido pode ser

verificado no Anexo X.

Ao final do programa FAST, com o projeto chamado Digital 60+, a ideia
apresentada foi a unido desses dois projetos, sendo o app de conteddo um
aplicativo que formasse uma base de dados com o conjunto de tipos de busca
gue os usuarios fizessem. Esses dados, por sua vez, fomentariam o servico de
consultoria, dando maior conhecimento para auxiliar cada vez mais empresas

interessadas neste usuario.

135 FAST. Disponivel em: http://projetos.eusoufamecos.net/editalfast/. Acesso em: 28 Nov.
2019.

136 Centelha: Disponivel em: http://www.programacentelha.com.br/rs/. Acesso em: 28 Nov.
2019.

137 Fundacdo de Amparo a Pesquisa do Estado do Rio Grande do Sul. Disponivel em:
https://fapergs.rs.qov.br/. Acesso em: 05 Dez 2019.
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Categorias Google
Play

Alguns dos mais baixados
(Google Play)

Principais funcionalidades

Numero de
downloads

Android Wear

Google Fit (mais de
10.000.000)

iniciar atividade; dias da semana

Runastic Results (mais de
5.000.000)

iniciar atividade; dias da semana; objetivo.

Strava GPS (mais de
10.000.000)

timer atividade; distancia; frequéncia
cardiaca

Arte e Design

CANVA

Design gréfico e criador de cartazes e flyers

mais de 150.000

TATOO MAKER

Criar tatuagens; desenhos.

Mais de 5.000.000

EASY POSER

Corpo humano representado para criar
desenhos

Mais de 1000.000

Beleza

RAINBOW CAMERA

Fotos com efeito arco-iris

Mais de 500.000

AS AVENTURAS DE
POLIANA

Musica

Mais de 10.000

MELHORES PENTEADOS

Tutoriais de penteado, passo a passo.

Mais de 5.000.000

Bibliotecas e demos

MC BRUXINHO

Jogo

Mais de 50.000

GOOGLE CARDBOARD

Realidade virtual para smartphone, com
cardboard.

Mais de
10.000.000

GUI HACK PE

Complemento de escala de interface gréafica
do usuario a outros limites

Mais de 100.000

Casa e decoragéo

PEEL UNIVERSAL SMART
TV

Controle remoto para TV, cabo, AC, DVD,
entre outros.

Mais de 100.000

Mais de
TINY CAM MONITOR PRO | Vigilancia movel 10.000.000
SURE CONT REMOTO Mais de
UNIVERSAL Controle remoto 10.000.000

Clima

PREVISAO DO TEMPO

Previséo do tempo, atualizagdo em tempo
real, horaria e diaria

mais de 1.000.000

CLIMA TEMPO

Meteorologia clima, previsao do tempo para
hoje e amanha

Mais de 1.000.000

CLIMATEMPO LITE

Previsédo do tempo nédo ocupa memdria do
smartphone

Mais de 50.000

Comer e beber
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mais de
IFOOD Pedidos de tele entrega 10.000.000
BURGER KING Ganha cupons de desconto, cardapio Mais de 1.000.000
Ganha cupons de desconto, restaurantes Mais de
McDONALD’'S APP proximos e cardapio 10.000.000
Compras
Mais de
WISH Ofertas, descontos e produtos. 100.000.000
Venda e compra de produtos usados mais de
OLX diversos 50.000.000
mais de
MERCADO LIVRE Compra e venda de produtos diversos 50.000.000
Comunicagéo
Mais de
WATSAPP Troca de mensagens 1.000.000.000
Mais de
MESSENGER FACEBOOK [Troca de mensagens 1.000.000.000
Mais de
MESSENGER LITE 100.000.000
Corporativo
Mais de
MINHA CLARO IApp de autoatendimento da Claro 10.000.000
Mais de
UBER DRIVER IJApp do Uber para motoristas 10.000.000
INFOJOBS agas de emprego, salario e avaliagdes Mais de 5.000.000
Criar os filhos
Mais de
GRAVIDEZ + Informacdes para gestantes 10.000.000
Mais de
BABY CENTER Informacdes para gestantes 10.000.000

LOCALIZADOR GPS

GPS e chat para familia

Mais de 500.000

Educagéo
Mais de
DUOLINGO IAprender idiomas 100.000.000
CALCULADORA PRO Calculadora Mais de 5.000.000
NEYMAR JR Treinar futebol, envio de videos e prémios | Mais de 100.000
Encontros

PAR PERFEITO

Busca por relacionamento sério e chat

Mais de 5.000.000

OUR TIME

Relacionamento sério e amizade para
usuérios acima de 50 anos

Mais de 500.000

NAMORO CASUAL

Namoro casual para adultos

Mais de 1.000.000

Entretenimento

NETFLIX

Transmissao online de séries e filmes

Mais de
100.000.000
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Mais de
4SHARED Compartilhamento de arquivos 100.000.000

Mais de
GOOGLE PLAY GAMES Jogos 1.000.000.000

Esportes

Mais de

ONEFOOTBALL Resultados ao vivo de jogos de futebol 10.000.000
Resultados ao vivo de 30 esportes e 5000

RESULTADOS ligas e competi¢cdes mundiais Mais de 1.000.000

GLOBO ESPORTE

Informacdes sobre futebol e outros esportes

(2.000.000) em texto, fotos, videos e tabelas Mais de 1.000.000
Estilo de vida
Mais de
TINDER Encontrar amigos, relacionamento 100.000.000
EASY JAZZ lAulas de jazz Mais de 1.000.000
SUPER SLIME Simulacéo de slime; passa tempo Mais de 1.000.000
Eventos
SYMPLA Lista eventos Mais de 100.000
Criac&o de convites, confirmagao de
CONVITE.IN presenca Mais de 50.000
LUZ DE BALADA Lanterna com cores e musicas Mais de 100.000
Familia
Mais de
ROBLOX Plataforma de jogos 100.000.000
NUMERO DE JOGO DE Mais de
COLORIR Jogo de colorir por nimeros 10.000.000
Mais de
MINION RUSH Jogo oficial do filme Meu malvado favorito  |100.000.000
Ferramentas
] Mais de
MEU VIVO MOVEL IApp de gerenciamento da VIVO 10.000.000
Mais de
WPS Comprovar seguranca da rede WIFI 10.000.000
Limpeza para Android — antivirus, limpador | Mais de
MAX LIMPEZA de telefone e acelerador 10.000.000
Financas
Mais de
CAIXA IApp do banco online 10.000.000
Mais de
BRADESCO IApp do banco online 10.000.000
SALDO PIS IAcompanhamento do PIS Mais de 1.000.000
Fotografia
Mais de
AIR CAMERA Camera e filtros 10.000.000
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Mais de

SWEET SELFIE Camera e filtros para selfie 100.000.000
Remix de fotos e adesivos, memes e Mais de

PICSART colagens 100.000.000

Google Cast

N&o tem os mais
pesquisados

Humor

POKESS COLOR BY
NUMERS

Colorir com jogo de nimeros

Mais de 100.000

OFFRROAD OIL TANKER

Jogo

Mais de 500.000

BOTAO DE MEMES

Sons dos principais memes

Mais de 500.000

Jogos (mais

famosos)
Mais de
HELIX JUMP Jogo 100.000.000
Mais de
RISE UP Jogo 10.000.000
Mais de
GARENA FREE Jogo de batalha 100.000.000
Livros e referéncias
i Mais de
BIBLIA SAGRADA (Mobidic) [Textos biblicos 10.000.000
i Mais de
BIBLIA SAGRADA (Life) Textos biblicos 100.000.000
Mais de
KINDLE IApp para leitura de livros 100.000.000
Mapas e navegacéao
Mais de
UBER IApp para transporte 100.000.000
99 IApp para transporte Mais de 1.000.000
Mais de
WAZE Mapas e locomogéo 100.000.000

Medicina (top)

AMIL CLIENTES

IApp para clientes Amil

Mais de 1.000.000

MEU DIGISUS IApp do SUS Mais de 500.000
Mdusica e audio
Mais de
SPOTIFY IApp de musicas 100.000.000
Mais de
PALCO MP3 MUsicas brasileiras 100.000.000
Mais de
LARK PLAYER Mdsicas e videos 10.000.000
Noticias e revistas
Mais de
TWITTER Micro blog 500.000.000
Mais de
TOPBUZZ BRASIL Gifs, video, compartilhamento 10.000.000
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Mais De
TOPBUZZ LITE Gifs, video, compartilhamento 5.000.000
Personalizagéo
Temas, papeis de parede, gerenciador de Mais de
CM LAUNCHER 3D apps 100.000.000
Mais de
TECLADO EMOJI Emojis diversos 10.000.000
Mais de
PARALLEL SPACE Espaco personalizado entre 2 celulares 100.000.000
Produtividade
Mais de
ES FILE EXPLORER Gerenciamento de apps e arquivos 100.000.000

MEU INSS Consultas, extratos, agendamento e servigcos| Mais de 500.000
Mais de
KIKA TECLADO Teclado com emojis 100.000.000
Reproduzir e editar
videos
Mais de
VIGO VIDEO Editor e rede social de videos curtos 50.000.000
Mais de
KWAI Editor e rede social de videos curtos 10.000.000
Mais de
YOUTUBE GO Download e assistir videos 50.000.000
Saude e fitness
EASY WORKOUT IApp com instrugdo de treinos Mais de 1.000.000

TREINO EM CASA

Condicionamento fisico

Mais de 5.000.000

KEEP ITreinador pessoal em casa Mais de 1.000.000
Social
Mais de
INSTAGRAM Rede social / imagens 1.000.000.000
Mais de
FACEBOOK Rede social 1.000.000.000
Mais de
FACEBOOK LITE Rede social 500.000.000

Turismo e local

HOTEIS, POUSADAS,
PACOTES

Pacotes de viagem

Mais de 1.000.000

Reserva e compra de passagem, Mais de
DECOLAR.COM hospedagem, pacotes 10.000.000

Reserva e compra de passagem, Mais de
BOOKING hospedagem, pacotes 100.000.000

Veiculos

CONSULTA PLACA

Consultar nimero de placa, informagées,
denuncia

Mais de 1.000.000

CONSULTAR PLACA E
MULTA DETRAN

Consultar nimero de placa, informagdes,
denuncia

Mais de 1.000.000




Wear OS by Google

REAL TRACTOR FARMING [Jogo

SMARTWHATCH BY
GOOGLE IApp do relégio
SAL}DAVEIS RECEITAS
GRATIS Receitas

BING Lista de compras
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Mais de 1.000.000
Mais de
10.000.000

Mais de 500.000

Mais de 1.000.000

Anexo II: Tabela configuracdes do sistema Android

Referéncia: Motorola MotoG 5 Plus.

CONFIGURACAO

Funcdes

Blogueio de tela

blogueio com digitais

Usar a voz OK Google

WIFI escolha do FIWI
Bluetooth ativa ou desativa
Cartdo SIM

entrada para SIMS

Selecao automética

SIM Preferido para dados méveis, chamadas ou mensagens SMS

USO de dados

quantidade de dados utilizados, economia de dados, detalhamentos

Modo avido

ativar ou desativar

NFC

troca de dados quando telefone toca em outro dispositivo

Android Beam

para transmitir via NFC

VPN

Redes Moveis

roaming de dados

tipo de rede (4G..)

Nomes dos pontos de acesso

operadoras de rede




Tela

Nivel de brilho

Brilho adaptavel (automatico)

Plano de fundo

Modo ocioso (30 segundos e desliga)

liga desliga 2x abre cAmera

protetor de tela (relégio, cores, foto)

Tamanho da fonte (pequena, Padrdo, Grande, Maior)

Tamanho da exibicdo (pequena, padrdo, Grande)

Girar tela (gira conteido ou néo)

Transmitir

Notificacdes

por aplicativo

SOM

Volume da midia

volume do alarme

volume do toque

também vibrar para as chamadas

nao perturbe

togue do telefone

togue de notificacao padrédo

toque de alarme padrdo

som ao ligar

transmissdes de emergéncia

outros sons

transmitir

Aplicativos

detalhes de armazenamento

forcar parada

desinstalar

Armazenamento

Sistema operacional Android

Armazenamento interno compartilhado (apps, imagens, videos, audio, outros dados em
cache)

Bateria

economia de bateria (ativar)

Detalhamento (gréafico)

Celular em espera

Telefone ocioso (consumo de energia X tempo ligado)

Tela - reduzir o brilho / limpar tempo limite da tela
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Memodria

informativo por dia e desempenho
Usuarios

Proprietéario

Convidado

Adicionar usuario

Informacdes de emergéncia

Tocar e pagar

Pagamentos

Localizacédo

Ativar ou desativar

Solicitagfes recentes

servicos de localizacédo

Seguranca

Bloqueio da tela

impressao digital

smart lock

Criptografia

senhas

Admin do dispositivo

Armazenamentos

Avancadas (fixacdo de tela, agentes de confianca, apps com informacédo de uso)

Contas

Gerenciar contas Google

Idiomas de entrada

Idiomas,

corretor ortogréafico

dicionario pessoal

teclado virtual ou fisico

VOZ - converter texto em voz

MOUSe /TRACKPAD - velocidade movimento

Backpup e
redefinir

ativar backup

cota de backup

restauracao automatica
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redefinir configuracfes de rede

restaurar dados de fabrica

Data e hora

Data e hora automaticos (setar)

Fuso horério

Definir data (quando ndo automatico)

Definir hora (quando ndo automatico)

Selecionar fuso (quando ndo automatico)

Formato 24 h ou 12h

Acessibilidade

Talk back (ativar)

selecionar p falar (ativar)

Acesso com interruptor

Legendas (ativar)

Gesto de ampliacao(ativar)

Tamanho da fonte

tamanho da exibicéo

clicar depois que o ponteiro parar

Texto em alto contraste

Botdo liga / desliga encerra chamada

Gira tela automatico

Falar senha

ponteiro do mouse grande

audio mono

atalho de acessibilidade

converter texto em voz

atraso ao manter pressionado

inversdo de cores

Correcao de cor

Impresséo

Google cloud print

adicionar servico

Programador

ativar ou néo

diversas opcdes avancadas de programacao

Informacdes legais

diversas informacdes
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Sobre o telefone

265

Atualizacdo do software

Status (nimero de telefone)

informacéo regulatéria

ndmero do modelo

informacdes de hardware

versdo do Android

nivel do patch de seguranca do Android

versdo da banda de base

versdo do kernel

nlmero da versado

Anexo llI: Tabela de ajustes de notificagcdes do Android

Referéncia: Motorola MotoG 5 Plus.

Periodo: 2018.

NOTIFICACOES

Ajuste

Bloguear tudo

Blogueia todas as notificacoes do App

Mostrar de forma
silenciosa

N&o emite sons, vibra ou mostra de forma silenciosa as notificacdes na tela

Na tela de bloqueio

Mostrar todo conteldo de notificacées

N&o perturbe

Permitir que essas notificages continuem a interromper quando "nédo perturbe" estiver
definido para 'somente prioridade'

Anexo IV: Tabela de apps mais baixados na Apple Store

Periodo: julho 2018.

Categorias Google
Play

Top Gratis

Principais funcionalidades

Mais usasos
BR

Apps AR Apps sugeridos
Film editor de video facil
AR Grava videos com filmar toys, cria ARmojis, edicdes.
Sky Guide RA localizac&o de estrelas e planetas
GIPHY World lenche 0 mundo com gifs e stikers em AR / 3d.
Minha lagarta comilona__ [permite ver animac6es e interagir com elas.
Compras
AliExpress Compras de produtos importados
OLX compra de produtos
Mercado livre compra de produtos
Criancas
PlayKids desenhos, jogos e livros educativos
YoutubeKids ideos infantis

App da Biblia para

criancas

histérias, jogos e outros




Educacao
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Duolingo

laprende idiomas

Google Classrom

[Tarefas para professores em sala de aula

Passei direto

IApostilas de estudo

Entretenimento

Netflix

ideos em streaming

Pack the memes

criar memes e packs, enviar para redes sociais

Daily Quiz love, life
fortune

perguntas de como a pessoa sera, monta imagem

Esportes

One Football

Noticias de futebol e placares

Premiére

Futebol ao vivo

Cartola FC Oficial

lescalacao de time, diversao.

Estilo de vida

Tinder

relacionamentos

Vivid App 2018

zodiaco, wallpapers

happn app de paguera

lencontros e relacionamento

Financas
Caixa banco online
Banco do brasil banco online
Bradesco banco online
Foto e video
Instagram rede social de fotos, curtir, publicar, stories
Youtube ideos

Beauty +foto

edicdo de fotos; filtros

Gastronomia e

bebidas
iPhood lentrega de pedidos para restaurantes préximos
Mc Donalds gr code, mapas, cardapios, cupons
Burger king cardapio, lojas
Livros
Readit - historias chat ler historias
Kindle leitura
A biblia sagrada leitura
Medicina
Amil Clientes Plano de saude
Grafvidez diario da gravidez, fotos, informacdes
Dr. Consulta: o meu
médico marcar consultas
Musica
Spotify musica musicas, playlists
Deezer / tim music download de musicas
Player de musica sem
limites leitor d e streamer de musicas
Navegacéo

Google Maps: GPS e
transporte

mapas e localizacao, informag6es




Waze - GPS e transporte

navegacao, informacdes das rotas; perfil pessoal
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Moovit Transporte

publico informacdes sobre transporte publico para mobilidade
Negdcios

Digitalizador: digitalizar

PDF Escaneia documentos em PDF

Adobe Acrobat Reader [anotar PDFs, lista de documentos

PDF Scanner editor de

PDF lescancear documentos
Noticias Twitter posts, compartilhamento, texto, rede social

G1 Portal de noticias

Top Buzz Naoticias

artigos personalizados, videos e gifs, melhores
noticias, noticias locais,

Previsédo do tempo

Tempo vivo

meteorologia, temperatura, imagens, graficos

Clima tempo

meteorologia, temperatura, imagens, graficos

The weather channel

meteorologia, temperatura, imagens, graficos

Produtividade

Gmail

app de e-mail do Google

Microsoft outlook

e-mail e calendario corporativo

Google drive larmazenamento de arquivos
Redes sociais

WhatsApp chat, video, fotos, dudio, grupos

Messenger ichat, video, fotos, audio, grupos

Facebook Rede social, timeline

Referencias

Google tradutor

traducdo de textos para outro idioma

Biblia livro e dudio

Biblia JFA Offline livro e dudio
Revistas e Jornais

Revista Vogue Brasil leitura

revista veja leitura

The new york times leitura

Saude e Fitness

Perda de peso fitness

programa de exercicios, tempo, personalizacéo

Flo Calendario menstrual

ovulacdo, menstruacao, gravidez

Clue Calendario

menstrual calendario ovulacdo, humor, padrées, graficos
Utilidades

Google Chrome navegador web Google

Google app do Google, busca

Meu vivo mével app da operadora vivo
Viagens

Uber

transporte pessoal contratado

99 taxi e carro particular

transporte pessoal contratado




decolar. com

compra e reserva de passagens, hotéis e pacotes
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Anexo V: Tabela de configuracdes do sistema iOS

Referéncia: iPhone 6S

CONFIGURACAO Funcdes

Armazenamento

Modo avido ativa /desativa

WIFI seleciona WIFI /
solicita conexao /
ativa /desativa

Bluetooth ativa /desativa

Celular Dados celular

opcdes de dados celular: roaming; voz e dados

ligacdes WIFI

outros dispositivos

servicos da operadora

acesso pessoal

dados do celular por app

assisténcia WIFI

iCloud Drive

Redefinir estatisticas

Acesso pessoal

Ativa / desativa

Operadora Automatico ativa / desativa
Pré-visualizagdo sempre / quando desbloqueado /
Notificacbes nunca

Permisséo por aplicativo

Central de controle

acesso em apps ativa e desativa

Personalizacéo de controles

N&o perturbe

ativa / desativa

agendar




edicdo de horario
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Silenciar sempre / se blogueado

Permisséo favoritos / todos / ninguém / grupos

LigacOes repetidas ativar/ desativar

ao dirigir ativar manualmente/ automatico / bluetooth

Resposta automatica para []

Edicdo de resposta automatica

Geral

Sobre

Atualizagdo do software

Airdrop

Handoff

Carplay

Acessibilidade

VoiceOVer

Zoom

Lupa

Adaptacdo de tela

Fala

Texto maior

texto em negrito

Figuras nos botdes

Aumentar contraste

Reduzir movimento

Simbolos nos seletores

Alcancabilidade

Controle assistivo

AssistiveTouch

Adaptaces de toque

Botao de inicio

Siri

3D Touch

Teclado

Agitar para desfazer

vibracao

Audio de ligagbes

Dispositivo auditivo MFi

Flash Led para alertas

[Audio mono

Cancelamento de ruido

balanco de volume

Compatibilidade de aparelhos

Legendas e legendas opcionais




auto descricdes
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Acesso guiado

Atalho de acessibilidade

Armazenamento do iphone

Ativar fototeca iCloud

Desinstalar apps

Lista de apps

tamanho do app

Documentos e dados

Desinstalar app

apagar app

Sistema (tamanho)

AtualizacbGes em 2° plano

ativo / inativo / WIFI / WIFI e dados

lista de apps ativa / desativa

Restricoes

Ativar restricdes (cédigo)

lista de apps

ativar/ desativar

conteudos permitidos

parra brasil

musicas, podcasts e noticias

filmes

programas de TV

livros

apps

siri

sites

Privacidade

servicos e localizacédo

contatos

calendarios

Lembretes

fotos

compartilhar localizacéo

compartilhar bluetooth

microfone

reconhecimento de voz

publicidade

midia e Apple Music

Permitir alteracdes

contas

dados celulares

atualizacdes em 2° plano

limite do volume

provedor de TV

N&o perturbe ao dirigir

Game center

jogos em grupo

adicionar amigos
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gravacao da tela

Data e hora Relégio de 24h ativa / desativa
Automaticamente ativa / desativa
Fuso horério

Teclados Teclados (ver teclados disponiveis)

Substituicdo do texto

teclado de uma mao

ativa / esquerda / direita

Mailsculas automaticas

correcdo automatica

verificar ortografia

ativar fixar mailsculas

sugestdes

pontuacao inteligente

pré visualizar caracteres

atalho "

Ativar ditado

Idioma e regido

idioma do iPhone

outros idiomas

regido

calendario (tipo)

Unidade de tempo

Dicionario

lista de dicionarios

Sincronizar WIFI com
iTunes

VPN

Adicionar configuracées

Regulamentacdo

Redefinir

todos os ajustes

apagar conteudos e ajustes

redefinir ajustes de rede

redefinir dicionario do teclado

redefinir layout da tela de inicio

redefinir localizagdo / privacidade

Desligar

Tela e brilho

ajuste de brilho

night shift

agendar

ativar até amanha ativa desativa

COr: menos quente mais quente




blogueio automatico

tempo
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elevar para despertar

ativa desativa

tamanho do texto

texto em negrito

ativa desativa

zoom da tela - visualizacédo

normal ou ampliada

Imagem de fundo

escolher nova

Sons

vibrar ao tocar

vibrar quando silencioso

togue de alertas

ajuste de volume

ajustar com botdes

togue de alertas

som de mensagem

novo voicemail

novo e-mail

e-mail enviado

alerta do calendario

alerta de lembretes

airDrop

Cliques de teclado

som de bloqueio

Siri e busca

ativar ao ouvir "e ai Siri"

Pressionar Inicio para Siri

Permitir quando blogueado

idioma

voz da Siri

retorno de voz

minhas informacdes

Sugestdes na busca

sugestdes ndo pesquisar

Lista de apps

Touotch ID e cédigo

edicbes

SoS Emergéncia

ligacdes automaticas

contatos de emergéncia

Som de contagem regressiva

Bateria

Modo pouca energia

Nivel da bateria

Uso da bateria por apps
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Privacidade funcionalidade e atuacdo de comandos por apps
Analise restricoes
Publicidade limitar
iTunes e App Store Id

Transferéncias automaticas

usar dados celular

reproduzir videos

ativado / apenas WIFI /
desativado

Avaliacdes dentro de apps

ativado / desativado

Desinstalar apps ndo usados

ativado / desativado

Contas e senhas senhas de apps e sites
contas
Apps Apple Configuracdes especificas por app
Apps instalados Configuracdes especificas por app
permissées

Anexo Vi: Tabela de ajustes de notificacbes do iOS
Referéncia: iPhone 6S.

Periodo: 2018.

NOTIFICACOES Ajuste

Pré-visualizar sempre

quando desbloqueado

nunca

Por app Permitir (ativa desativa)

Sons

Aviso no icone

alertas:

mostrar na tela bloqueada

mostrar no histérico

mostrar como banners

Anexo VII: Convite e informagdes para a pesquisa
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voce tem Mais de 60 anos-

usaum SMartphone (androiay?

Teria interesse em participar de uma
pesquisa académica

Nio exige
conhecimentos
especificos!

4 £ anénima

n e sequra!

Se houver interesse, entre em contato pelo email
profamelissastreck@gmail.com
para mais informacdes.

Doutoranda Melissa Streck / Famecos - PUCRS

Figura 51 Chamadas para participacdo na pesquisa

Pesquisa 60+Digital:

O QUE E7
£ uma pesquisa académica de uma doutoranda
da PUCRS, cujo objetivo é entender as relagdes
de pessoas com mais de 60 anos com uso

de configuragdes e

COMO FUNCIONA?

Para participar, basta instalar um aplicativo de coleta de dados. que serdo enviados
para a pesquisadora. Apés o término da coleta, o aplicativo podera ser
desinstalado. Aos interessados. havera uma segunda etapa presencial com
entrevista (5 vagas).

O QUE O APLICATIVO VAI COLETAR?

0 aplicativo iré coletar os seguintes dados:

- quais aplicativos 530 usados e por quanto tempo;

- uso do wifi / 3g

- uso de bateria

IMPORTANTE: NAO sio coletados dados pessoais como: conversas, URLS de sites,
usudrios ou senhas, nimero do telefone. A coleta é 100% andnima e ndo
identificada. Na coleta aparecerd apenas um |D numérico indicando que o
aplicativo foi instalado por alguém

IMPORTANCIA DESTA PESQUISA:

A populagdo mundial esta vivendo por mais tempo, com mais saide e melhor
qualidade de vida. Paralelo a isto, percebe-se que geracdes anteriores possuem
mas dificuldades em lidar com novas tecnologias, principalmente as mais
complexas, sendo estas em grande parte produzidas para as geragdes mais novas.
Tendo isto em vista. 2 pesquisa tem como objetivo entender a relacao de pessoas
acima de 60 anos com seus smartphones e aplicativos. para contribuir coma
ciéncia e a inclusao de produtos mais otimizados no mercado digital. Sua
participacao pode fazer a diferenca!

A PESQUISADORA:

Melissa Streck é doutoranda em Comunicagdo Social pelo PPGCOM da PUC-RS,
com projeto de pesquisa voltado a design de interfaces de dispositivos moveis e
S€U USO por pessoas acima de 60 anos. Pesquisadora no UBILAB e integrante do
Grupo de pesquisa UBITEC. Anteriores: Bacharelado em Publicidade e Propaganda
(UNISINOS 2002) : Especialista em Design de Produtos (ULBRA 2004): Mestra em
Design (UFRGS 2014). Atuagdo em agéncias de e web de
Porto Alegre. RS e empresas de porte das areas de C

(design de interfaces web) e Tecnologia da Informagao (interface de software).
Contato: profamelissastreck@gmail.com

Figura 52 Detalhamento da pesquisa
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Manual de instalacdo do aplicativo

Instale o
Aplicativo,
Ubilab_AGE.
disponivel na
PLAY STORE

S O sistema ira

T perguntar para

0 ° instalar
Selecione
«Instalar

link para instalacdo

Siga os passos

Ao confirmar para os ajustes
a instalagao, do app com
selecione s relagdo a0
«hbrir acosso o

Preencha o

otimizagao do
batoria,

formuldrio *>~

320

Selecione
alniciar
monitoramento»
e confirme.

vocs tem Mais de 60 anos:

vsaum SMRArtPhoNe (anaroiay?

Teria interesse em participar de uma
pesquisa académica

UGATORIO:
R QUCHA ANTES DE INCIAR
IVIDADES NAS PISCINAS.
10 DE SUNGA OU M

A AD ENTRAR NO
ENTE DAS PISCINAS.

Ao final, aparece
esta tela
confirmando
que o Aplicativo
foi corretamente
instalado,

Cddigo do app da

pPesquisa  configuragses do app
(Para Android) ' 4

profamelissastreck@

gmail.com

Instagram, Facebook e WhatsApp)

Figura 55: Divulgagc&o em cartaz impresso
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Anexo VIII: Entrevista — perguntas padrao
Entrevistado: Data:

1) De modo geral, como é sua relagdo com o seu smartphone?

2) Para quais situagBes acha mais importante o uso do smartphone?

3) E dos aplicativos que utiliza, o que é mais importante?

4) Dos aplicativos que vocé utiliza, tem alguma coisa, ou coisas que incomodam ou
atrapalham o uso?

5) CATEGORIAS

e Em que situacBes mais usa apps de ?
e Em que situacBes mais usa apps de ?
e Em que situacBes mais usa apps de ?

6) Qual a motivacdo para baixar/usar os aplicativos (se por indicagéo, se encontrou o app
navegando)

7) Costuma pedir ajuda para alguma questao de uso?

e Sesim, de alguém? Quem?
e Oude algum site?

8) Costuma fazer configuragdes ou ajustes (tanto no sistema ou direto em aplicativos)?
e Se sim, com qual frequéncia?

9) Tem dificuldade no momento de fazer configuragdes ou ajustes?
e Por exemplo?

10) Notificagbes: Qual a opinido sobre notificacdes?

e Percebe algum momento do dia que usa mais?
e Para quais aplicativos/ ou situacdes acha importante?

11) Faz alguma configuragdo em notificacdes?

12) Vocé ja teve smartphone anterior? Quais as principais mudancas vocé percebe entre o
modelo atual e o anterior?

e Se sim, perguntar se trocou o aparelho por algum recurso ou funcionalidade em
especial:

13) Em termos de uso, qual o aplicativo que mais lhe agrada, (pela facilidade em usar e para
fazer ou encontrar as coisas que precisa)?

14) Idealizando um aplicativo: se vocé pudesse escolher, o que o aplicativo (ou 0s apps) que
vocé mais usa poderiam fazer melhor para facilitar o uso?

15) Defina seu smartphone em 1 palavra:
16:Comente sobre:

e Suarotina na semana
e Suarotina nos finais de semana
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Anexo IX: Respostas opcionais do questionario amplo.

Gostaria de comentar alguma outra questao sobre o uso de smartphone por
seu pai / sua mae?

A tecnologia esta ai pra ser usada, sem medo, preconceito ou dificuldade.

Ambos achavam que n&o precisavam, que o feature phone mandava sms e fazia ligacdo e era o
gue precisavam. Tudo mudou depois que comecaram a usar smartphone; agora é uma
ferramenta muito importante. O contato com as pessoas poderia ser feito de outra forma, mas os
ganhos de navegacao, acesso ao mundo através da internet, sdo vistos hoje por eles como algo
com o qual ndo querem mais ficar sem.

Apesar de muitos avan¢os em techologia e do fato de se falar muito em desenvolver produtos
para idosos, as interfaces ainda estéo a anos-luz de atender as necessidades de pessoas desta
faixa etéria. A tecnologia avancou muito para quem consegue avancar com ela. Para esta faixa
etaria, a tecnologia tornou-se ao mesmo tempo uma necessidade e uma preocupag¢éo, gerando
ansiedade. Em termos de interfaces para idosos, ainda vivemos na época do telefone analégico.

Minha mé&e se dava muito melhor com os celulares mais simples. Agora, juntar internet,
pesquisas, jogos etc... deixou ela meio atrapalhada :)

Faltam tutoriais de uso direcionados a esta faixa etaria.

Incentivo minha mae a utilizar smartphone principalmente com o objetivo de estimular a atividade
cerebral, de modo a “forgar” a cabecga dela a raciocinar com atividades diferentes das rotineiras.

Em geral, eles ndo gostam da necessidade de passar pela curva de aprendizado para usar.
Entéo, o aparelho poderia ter menos funcionalidades, porém, ser mais intuitivo.

Seria (til se houvesse um padréo de funcionamento dos telefones - todas as fun¢des das teclas
iguais.

Necessitam de auxilio frequente para desfazer acdes/mensagens que sao apresentadas apos
alguma alteracéo que eles fazem de maneira inconsciente / por desconhecimento.

Minha mé&e realmente ama 0s jogos, isso me impressiona muito.

Ele passou a manter mais contato com os filhos que moram longe e a fazer fotos, o que sempre
foi um prazer para ele.

Vejo que ele utiliza por tempo demais e isso faz com que deixe de fazer coisas mais legais e
saudaveis.

Ela j& me ensinou recursos!

J& quis inventar alguma interface para o celular dela que transforme todo o aparelho em um
telefone mais simples, com bot6es maiores e apenas os aplicativos que ela realmente usa.
Poderia ser um sistema operacional ou sé uma interface nova, que tira tantos botdes inuteis, de
aplicativos que nem eu uso, e deixa o smartphone mais limpo, s6 com WhatsApp, Facebook,
Telefone, Contatos, Camera e Album de fotos.
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Eles utilizam tanto quanto qualquer pessoa mais jovem. Usam muito para tirar fotos também. A
diferenca é que ndo costumam olhar as naotificagdes, s6 olham o celular quando querem e ai vdo
ver que chegou algo. Mas a maior parte dos avisos de notificacdes fica la sem ser clicada se
acumulando no topo. Eles nunca lembram de atualizar os apps e o sistema, e hdo reparam nos
avisos de atualizar.

Reconheco que meus pais fogem a média. S&o early adopters. Meu pai comprou seu primeiro
celular em 1991 e teve o primeiro iPhone que saiu (e todos desde entdo). Somos uma familia que
sempre usou muita tecnologia early on. Para minha mae, a cAmera é importantissima e a
organizacdo do seu arquivo de fotos.

Apesar de ser um smartphone com inimeras funcionalidades, meus pais usam basicamente trés
fungbes: para a comunicagdo, como reldgio e para visualizagdo de fotos e videos recebidos.
Percebo que existe um receio de usar erroneamente o aparelho e danifica-lo. Creio que possa
estar vinculado a baixa escolaridade de ambos e falsas crencas.

Eles mantém o telefone a maior parte do tempo desligado. S6 usam quando estdo fora de casa
em casos de emergéncia. E quando ligamos para eles, na maior parte do tempo, ndo escutam e,
portanto, ndo atendem...

Eles aprenderam primeiro no computador, depois, por insisténcia, foram para o smartphone e,
hoje em dia, sé usam o smartphone.

Fico preocupada com a dependéncia em relacdo ao aparelho e com a possibilidade de solid&o.

Sim! Que é importante e, ao mesmo tempo, a gente se orienta das noticias, etc.

N&o tém uma ideia muito clara da diferencga entre postagem, compartilhamento e mensagem, e,
aparentemente, se vem um link junto acha que é noticia.

Eles tém muita dificuldade com telas de toque e em lembrar de travar a tela.

Familia sempre foi early adopter, sempre tivemos computador e internet. Assim como celular logo
no seu lancamento.

Melhorou muito sua sociabilidade.

Noto que eles usam o celular de forma muito racional e perdem pouco tempo com redes sociais.
O fato de ndo usarem as notificagcdes de redes sociais ajuda muito, o celular fica a maior parte do
tempo na mesa, longe dos olhos. Gostaria de ser assim!

Modernidade.
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Anexo X: Programa Centelha

11002019 Programa Centelha - Digital 80« app - apoio digital para idosos

Digital
60+

Design

B, 2

Resumo do Negocio

APPOIO & uma plataforms digital mével que visa oferecer conteddos de
sjuda digital ao piblico 60+. Em forma de app, contard com videos e
tutorisis sobre configuraces do sistema operacional = dos apps
instalados no smartphone do usudrio, que podem ser facimente ser
buscados por voz ou digitagio de palavras chave. Estas buscas ser3o
amazenadas em um banco de dados, o que serd usado para troca com
o grande mercado das TICs com intuito de desenvolvimento de
produtos digitais otimizados ao G0+

Descricio do produto

O produto APPOIO & constituide por uma plataforma principal de
conteddo, em formato de aplicativo. O plblico alvo desta plataforma sdo
ilosos que buscam apoic scbre apps € configuragies de seus
aparelhos. Este aplicativo sera abastecido com outras plataformas de
conteldo elaboradas especificaments para abastecer o aplicativo.
Serdo elas: 1) Um canal de videos no youtube, em que serdo
publicades com frequencia videos curtos com informacdes e dicas
diversas sobre apps e configuragies de diferentes sistemas
operacionais de smartphone; 2) Um bleg em que tambam serdo
publicades frequentemente dicas de apps e configuracdes de sistemas
operacionais de smartphone.
As plataformas do blog e do youtube estardo disponiveis, porém com o
app APPOID, o usuario idoso terd um filtro que acessa dirstaments
infnrmag;ﬁes ﬁobre 05 Apps que possui instalado em seu aparelho, bem
e dicas sobre seu sistema up-eracnnal funcionano
como um atalho ofimizado. © app também sera adaptado com tipos de
busca por sudio ou texio, cores e fontes que podem ser ajustados
conforme necessidade do usuaro. O conteddo sera elaborado com uma
proposta didatica, em formato curto & objetive. Todos os conteldos
serdo tagueados por palavras chave que permitirdo sua busca. Parao
sucesso e bom fundonamento do app, sera necessario que os
conteldos sejam exclusivos elabur:idos de forma a serem confiaveis e
cx]latu'atwa_ Para seu consumo, o usuario tera de informar apenas sua
idade, género e localizagio.

Estagio de desenvolvimento

Prototipo conceitual

Plano de desenvolvimento do produto

Inicialments serdo criados um canal de youtube & um blog em que
contelidos com dicas e informagdes sobre apps e sistemas
operacionais diversos serdo publicados com frequéncia e periodicidade.
Estes conteldos serdo didaticos, sempre curtos e objetivos, tenda em
vista o plblico shwo de usuarios com idade mais avangada Em
sequéncia, sera desenvolvido um app que serd abastecido com os
conteddos do blog e do canal do youtube. Mo app, estes conteddos
podem ser encontrados de forma otimizada, estando disponiveis para o
usuario gque instalou o app. apenas conteddes relacionasdos aos apps e
sistema cperacional que o usuario possui. Este app permitira que o
usuaro execute buscas atraves de palavras chave em formato de texio
(escrito) e falado (voz). Com este filro, sera exibido a informacie que o
usuario desejou encontrar — sobre seus apps ou sobre seu sistema
operacional. O app tambem permitira ajusies basicos de cores e fontes
para melhor conforto do usuarnio.

Digital 60+ app - apoio digital para idosos

Sobre a equipe
Cidade: 330 Leopoldo

A equipe inicial do projeto & constituida por mim,
Melissa Streck e por Helmuth Weise Junior. Melissa
sera a coordenadora do projeto, lidando com
questdes de execucio do conteddo & do
desenvolvimento do aplicativo. Helmuth fara a parte
adminisirativa, idando com orgamentos e custos de
execugio. Serd necessario um terceino, que possa
desenvolver o aplicativo. Futuramente, serdo
NEcessANos recursos para gemgin de conteddo. As
principais nurnp-men{:as atusis s3o design do
produto e administragio.

Melissa Streck

EestdoAdminisirativo

PoE-Graguagdo (conciuide): Pontficia Uniersidage Caiolica
Rio Grande do Sul

Pesquisadora e profissional na drea de interfaces
digitais e experiéncia do usuario, & doutoranda em
Comunicagio Social pelo PPGCOM da PUCRS,
com projeto de pesquisa wltado a UX para publicos
diferenciados, especialments geragies dos G0+
Pesquisadora no UBILAB = integrants do Grupo de
estudos UBITEC. Docente convidada em cursos de
pos-graduagdo da Unisc (Universidade de Santa
Cruz do Sul) & UFM (Universidade Franciscana -
Santa Mana). Ministrante de cursos de extensdo na
ESPM e PUCRS. Anteriores: Bacharelado em
Publicidade & Propaganda (UMISINGS 2002)
Especialista em Design de Produtos (ULBRA 2004);
Mestra em Design (UFRGS 2014). Atu

profissional em agéncias de publicidade & web de
Porto Alegre, RS e empresas de porte multinacional
das sreas de Comunicacio (design de interfaces
web) e Tecnologia da Informac3o (interface de
software). Possui no portfolio trabalhos para
PUCRS, UFRGS, Youcom, Sicredi, GetNet -
mistreckdesignwondpress_com.

Helmuth Weise Junior

MercadoiVendas

PC-&-GISM;;‘.ED [concluido) Universidade Estadual do Rio
Grange 4o Sul

Administrador (FURB 2000} com especializagio em
Marketing (UFPR 2000) & Logistica & Gestio da
Cadeia de Suprimentos (UFRGS 2015), com mais
de 20 anos de experiéncia em comércio exterior,
gestio de equipe intermacional de compras
estratégicas e logistica. Atucu em empresas
nacionais & multinacionais de meédio e grande porte
como Hering, Linhas Circulo, Intelbras, Datacom e
Danfoss. Ministrow cursos de extensdo em compras
& MBA em Gestio do Varsjo na ESPM.
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Descricio da tecnologia

Serdo utilizadas as seguintes tecnologias, podendo elas serem
utilizadas de formas separadas:

1} Youtube: havera um canal no Youtube para publicago de videos
especificos e exclusivos para guiar usuarios G0+ sobre questdes de
tecnologia.

2) Blog: Havera um blog em que conteddos em texto e fotos poderdo
ser publicados de forma otimizada para o publico 80+, sempre com o
assunto de apoio as tecnologias digitais maveis.

3) Aplicativo "Appoio” - 0 app ird agregar contedidos do canal de
“Youtube e do Blog, permitindo ao wsuario buscar por conteldos
especificos. Esta tecnologia ird facilitar a busca pelos conteddos,
tambem facilitando a0 uswario enconfrar questies de apps
funcionalidades especificas de seu aparelho. O App contara com uma
interface amigavel e adaptada para um usuario 60+, permitindo ajustes
de adaptabilidade, juntc a uma linguagem de programacio que
possibilite gque o app funcione de maneira coesrente.

4} Dashboard com filtros de idade, género, localidade e buscas
realizadas

Dominio da tecnologia

Possui dominio parcial da tecnologia

Parcerias

0 app sera elaborado em parceria com empresa de tecnologia que
desenvolve apps. O design do app sera por conta propria (levando em
conta a experéncia como especialista em interfaces graficas e
experiéncia do usuario). A programagio do app serd terceinzada,
realizada com empresa sdlida no segmento de desenvohimento de
apps. Durante o processo, estio previstos testes de usabilidade, tanto
da interface - com um protitipo navegavel (conceito da interface) bem
como da vers3o em desenvolvimento, para identificar eventuais falhas.
Junio a0 app, sera desenvolvido tambem um dashboard para
visualzagio e gerenciamento dos dados de busca, junto a filros de
género, localizacio e idade.

Outras possiveis parcerias que poderdo ser firmadas no futuro sdo de
confratagio de pessoas para geragdo de contelido para o canal de
youtube e blog. Estas serdo impertanies para dar seguimento e volume
ao projeto, tendo em vista atualizages de apps, sistemas operacionais
am novas modelos de smartphone.

Descricdo do mercade

O plblico de B0+ esta em expans3o. Estima-se que em 2050 o Brasil
tera 64 milhdes de G0+, sendo 30% do total da populacSo brasileira e
segundo o IBGE, em 2018 este plblico aumentou em 1 milhdo, sendo
de 2,3 milhdes o aumento desta faixa etirfia no uso de intemet.
Pesguisa do SeniorLab mostra que em redes sociais digitais, como
Facebook, este plblico ja passa dos 4 milhdes. A pesquisa também
aponta que este plblico fica em tormo de 1 hora conectada a internet
por dia, sendo a principal plataforma de acesso, o smartphone. A
maioria se conecta para estar informado. Lagos sodiais também so
muito importantes, estando em segundo lugar nesta pesquisa (2016).
Em pesquisa de doutorado na qual este trabalho se origina (2018), a
comunicagio social fica evidente em primeiro lugar como principal
objetive de uso do smartphone. De acordo com o IBGE (2018), 3% dos
60+ brasileiros possui smartphone pesscal, sendo a concentragio
maior nas regices Centro-Oeste (75,1), Sul (67,9) e Sudeste (65,7 A
tendéncia £ que este mercado cresca ainda mais, tendo em vista o
aumento da populagio idosa & o consumo de smartphones por este
plblico. Em pesquisa para a tese de doutarado, realizada por mim,
percebe-se que este & um fato real, idosos estio wilizando cada vez
mais seus smartphones para se comunicarem com familiares & amigos.
Utilizam basicamente o gue vem instalado no aparelho & o que aparece
na interface, como se fosse uma ponta do icebeny. Pesguisou-se por
concormentes, porém nao sio diretos. Existen conteddos na intermet
[youtube = blogs) que oferecem dicas, mas de forma geral para todos
o5 plblicos. Existemn aplicativos come Phonotio e Big Lounch permitem

hitps:iirs programacentelha. com. bries 1 fprojetofmpnmin' digital-30-app-apoic-digital-para-idosos.
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transformar a interface do aparelho de forma adaptada, porém ndo
reschvem o problema guando o usuario entra em qualquer app
instalado. Existe o tablet GrandPad, que permite acesso ao conteldo
apenas no que esta inserdo em seu software especifico. O produto,
portanto, seria um diferencial neste mercada.

Segmento de clientes

A empresa cria valor para o publico de idosos que deseja mais
autonomia e independéncia em relacio a suas tecnologias maveis. E
um plblico que esta crescendo e deseja estar conectados a0 mercado
digital. Com o produto, este usuario poderd buscar apoic & auxilic
necessano através de videos e tutorisis elaborados exclusivaments
para eles, Semm precisar DESSar Sempre por um terceiro para fazer
qualguer consulta sobre um assunto que possa ser basico, como uma
simples configuragio de aplicativo ou de funcionalidade. Tambem
permite realizar buscas, guando desejado, de forma dirsta & otimizada.
Os principais segmentas de clientes s3o idosos que possuem & utilizam
smartphone, possuem um minimo interesse por tecnologias, podem
dessjar estar mais informados sobre recursos gue seu smartphone &
seus apps t8m a oferecer ou necessitam realizar alguma tarefa e nao
tem a quem recomer. Estes usuarios desejam explorar mais realizar
agdes em apps ou configuragdes e, sozinhos, ainda ndo entendem
quais o5 passos & ssrem executados. Muitas vezes precisam recommer a
uma terceira pessoa, Porém nem sempre esta pessoa & capaz de
ajudar. Clientes em potencial poderiam ser todos os idosos que fizeram
parte da pesquisa, da qual este projeto se origina. S3o idoses com
idade entre 60 e 80 anos, gue utilizam muito o smartphone. Porém
utilizam somente funges basicas e raraments exploram ou entendem
como poderiam utilizar de forma auténoma varios recursos de apps ou
respectivo Sistema operacional.

Descricio de aspectos da gestio

O mapeamento de processo sera realizado utilizando-se ferramentas
como o Bizagi, iniciando-se pelo desenho dos processos principais. Um
destes processos € o da Gestdo geral do megdeio, seguidos por
processos nela induidos, como Comercial, Financeing,
Desernvolvimento de software, Qualidade de software e Testes e de
Suporte ao usuario. Utilizaremos indicadores como Custo por lead,
Trafego, Taxa click-through, Percentual do faturamenio investido em
marketing & Taxa de conversio no funil de vendas como os principais
indicadores da performance do negécio. Paralelo a estas ferramentas
de gestio, serdo monitoradas as métricas de cada plataforma de
conteddo - Canal do Youtube e Blog, bem como o ndmero de downlosd
do app & acompanhamenic das opinides de usuarios na Google Play,
Play Store & demais feedbacks obtidos atraveés de pesquisas de
=atisfagio. Estes dades serdo indicadores para as constantes melhorias
de atualizacio do app & aprimoramento de seu conteddo.

Modelo e estratégia de negocio

O negdcio se sustentara através da captacdo de dos dados de tipe de
consumo do usudrio. Mo sero obtidos dados ou informagdes
pessoais’que identifiquem o uswario. Apenas género, idade e
localidade, além das informaghes de busca sobre ajuda que os usudnios
irSio realizar, que serio identificados em um painel (dashboard) que sera
desenvolvido junic 3o app. Estes dados servirdo para gerar
informagdies, de forma que possam ser combinadas e identificar grupos
com distintas caracteristicas. |sto identficar perfis de usuarios com
relagio & experiéncia de uso (UX). com base nas principais dificuldades
de cada grupo / perfil de usuario . Esta concentragio de informagies e
perfic de uso podero ser comercializadas em forma de relatdrio de
pesquisa ou consultoria com foco no consume e experiéncia de uso
para empresas de desenvolvimento de apps e produtos digitais voltados
para os B0+, sempre com o foco em melherar a experiéncia do usudric
[UX) ne segmento das tecnologias digitais mdveis, como apps e
sistemas operacionais. Além do app, o pripric canal do youtube e o
blog poderio gerar renda ac atingirem nivel de publicacdes
necessanas, ou serem pafrocinados por empresa de interesse. Leva-se
em conta a Lei Geral de Protegio de Dados (LGPDY), que entrard em
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viger em agosto de 2020. Todos os dados informados no app serdo
informados de forma clara no aplicative, deixando o usuario ciente
sobre o que o app ird coletar e informando sempre gue houver mudanca
em relagio 4 coleta de informagdes.

Plano de investimento

Para a fase inicial do projeto sera necessario um montante total no valor
de RE 45.000.00

A confrapartida des participanie sera no valor de RS 2.300,00, o que &
equivalente a 5% do montante total.

Este mentante inicial sera distribuido da seguinte maneira:

- itens de custeio: Luu:lrnc-g.in e estacionamentos: B3 1000,00;

- Material de consumea: Luz, intemet, conta celular: RS 1200,00;

- Confratag3o de terceinos para o desenvolvimento e publicagio do
aplicativo: K 30.0000;

- Confratag3o de terceiros para elaboragio de conteddo iniciak RS
5.000,00;

- Aquisigio de equipamentos: R§ 8.200,00.

Para o desenvolvimento e expansic no primeiro ano, apds o
langamento do predute em sua fase inicial:

- Confratagdo de terceino para desenvolvimento de melhorias e
otimizagio do app: R$ 15.000.00;

- Confratagdo de terceinos para expansio do conteddo: RS 8.000.00;
- Aluguel de espago comercial: de RF 1.500 a 2.500.00, conforme a
necessidade de tamanho e localizagio.

- Custeios de intemet, luz. locomagdo

Aplicagdo do Capital Semente

Subwengio Contrapartida
Iltens de Custeio Total: R¥: 37300,00 R¥: 1500,00

= Didrias (Hospedagem, alimentagSc e RS$: 100000  RS$: 500,00
locomogao)

wvalor estimado para gquesties de locomogio, estacionamento.

M3o ser3o necessarias didrias. Alimentagio serd por conta nesta
fase inicial

A mobilidade serd na regido metropolitana de Porio Alegre,
portanto serd utiizado weiculs proprio, sendo necessarios o
custeio de gasolina e estacionamento.

= Passagens asreas ou termestres nacionais RS 0,00 R%: 000
M30 sera necessano.

= Material de consuma R$: 1300.00 RS: 500,00
Material de consumo sera internet, luz, contas de celular.

- Senvigos de Terceiros/Pessoa Fisica  R$: 500000 RS: 500,00
Serd necessana a contratagio de pessoas para oniar conteldo
digital. Sera pago um valor fixe acordado por cada video que a
pessoa fizer O perfil s=rd de estudantes de comunicagio, com
bons comhecimentos em recurses dos principais apps utilizados
pelo pablico shvo & que entendam de configuragies de sistemas
operacionais. Havera um contrato no qual os contratados deverdo
S& COMmprometer com entregas de acordo com o solicitado.

- Senvigos de Terceiros/Pessoa Juridica  R$: 20000.00  R$:0.00
Serd necessania a contratagdo de uma empresa desemvolvedora
para o app € para um dashboard em de visualizalzagio = gestio
dos dados, amazenados a um banco de dados. Esta empresa
devera entregar o app de forma funcicnal e testada, publicada nas
Iojas Google Play (principal) e Play Store (conforme aceite do app
com relagdo &s permissdes). Havera um confrate junto & um
documenio contendo escopo e especificagies de design para que
a entrega seja realizada conforme o dessjado.

= Qutros R3: 0,00 REO000
Mo ha
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Subvengio Contrapartida
ltens de Capital Total: RE: 8700,00 R$: 8000,00
= Equipamentios & material RS 8200,00 R$: 8000,00
permanents

Serio necessanos modelos diferenciados de Smariphones para
tutoriais. Cada smariphone possui um sistema operacional
bastante distinte. Serdo considerados os Ultiomos modelos de
smartphone Samsung, Motorola e iPhone para a fase inicial:

- Samsung Galaa 58 - R$ 2.000,00

- Motorola - 1.200.00

- iPhone » - 5.000.00

- iPhone G5 - contrapartida

= Dutros R§: 500,00 R$:0,00

Cartdes de celular para abastecimenio das comtas dos
smartphones, que serdo necessaros para criagdo de contas em
apps como Whatsapp, Faceboo, Instagram, entre varios outros,
para orientagdes diditicas nos videos e tutoriais de conteddo.
Estes apps serdo instalados em todos os equipamentos a serem
utilizados pela empresa para os matenais instrucionais.

Plano de captagdo de noves recursos

Os recursos serdo captados a partir da obtengdo dos dadas de tipos de
consumo e experiéncia dos usudrios no app, bem come podende ser
obtidos através das plataformas de conteddos através de patrocinios.
Estes dados serdo utiizados para trabalhos de inteligéncia junto a
empresas que gueiram desemvolver produtos ofimizados ac plblico
consumidor dos 80+, O app funcionara como uma moeda de froca ‘nos
informe sua dificuldade e devolveremos um memncado de produtos
melhores & otimizades', novamente deixando claro que ndo ha interesse
de obtengic de qualguer dados pessoais e levando em conta a Lei
geral de protecio de dados, que entrard em vigor em 2020, Pretende-se
também participar de programas de Startap , ou pré-startup (como o
Centelha, da PUCRS), conforme for o andamento do projeto, visando a
captagdo de recursos com investidores anjos ou outros. Investidores
poderdo estar interessados pois & um mercado emergente & que esti
senda visado por empresas de [T mundo afora, tendo potencial.

Yiabilidade do negdcio

Por se tratar de um app de contedde, nSo existira um custo unitario,
perém serac comercializados dados de expenéncia do usuano(UX). O
valor do produto sdo as informagdes gue o usuaric ird submeter, atraves
das buscas pelos contelidos. Estas buscas serdo registradas em um
banco de dados, que indicara perfis de usudrio & suas maiores
dificuldades em relagio aos sistemas operacionais & aplicatives que
utiliza. Com estes dados, serdo ofertadas palestras, consultorias, curses
in loco ou workshops, relatérics em parceria com empresas do mercado
das TICs que estejam interessadas em criar produtos digitais gue
permitam maior proximidade ao publice dos 60+, de forma a aprimerar
suas expenéncia com as novas tecnologias. Sera uma feramenta de
constante aprendizagem, visando que exista uma troca para © usuario
final do app e o mercado das tecnologias digitais moveis.

Valores estimados:

Palestra: R§ 500.00

Consultoria: & partir de R$ 1.000,00 . variando conforme demanda e
necessidade de horas da salicitagdo do cliente

Relatérios: a partir de RS 2.000.00, variando conforme intefigéneia de
dados contida no relatério.

Cursos in loco e Workshop: a partir de R 1000,00, variande confome
tamanho da turma e contelido do curso.

Os principais riscos do negocio: a aceitagdo do produte como um todo
pelo usuario final que utilizarad o app; o mau funcionamento do app
também pederd acarretar em uma reputagio negativa ao produto; falta
de interesse do empresas do mercado das TICs pelos servigos
oferecidos com a inteligéncia de dados. O principal risco sera a falta de
adesio do plblico. Mo inicio podera haver dificuldade em raz3o do
produto ainda ser nove e desconhecido. Serd necessario um trabalho

hitps:iirs. programacentelha.com. bries 1 fprojetoimpnmin digital-30-app-apoio-digital-para-idosos. 5ig




LY
e 23 3

B

marista  PUCRS

5 8 e
F s

5

Pontificia Universidade Catdlica do Rio Grande do Sul
Proé-Reitoria de Graduacao
Av. Ipiranga, 6681 - Prédio 1- 3°. andar
Porto Alegre - RS - Brasil
Fone: (51) 3320-3500 - Fax: (51) 3339-1564
E-mail: prograd@pucrs.br
Site: www.pucrs.br




