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1. INTRODUGCAO

A crescente utilizacdo de smartphones no cotidiano naturalmente provoca o
emprego da tecnologia nas tarefas que compdem a rotina de uma pessoa. A
comunicacdo acontece, em grande parte, por aplicativos médveis, de maneira
rapida e simples, impactando na incluséo de todas as faixas etarias digitalmente
CHEN; FAN (2012).

Novos aplicativos surgem todos os dias e exploram diversos temas e
necessidades, desde os que trazem mapas, até os de controle de ciclo menstrual.
A antiga agenda de papel cada vez perde mais seu espaco para os aparelhos
inteligentes. Agueles que ainda sequer sdo conhecidos séo pesquisados pelo
tema que tratam por quem deseja empregar tal funcionalidade em busca da
otimizacdo da organizagdo do calendario de tarefas diarios. VAATAJA;
KOPONEN; ROTO (2009).

Sendo assim, surgiram aplicativos para auxiliar em uma demanda
conhecida por todas as cidades: o transporte publico. Estes aplicativos possuem a
missdo de informar itinerarios, horarios e rotas otimizadas, para tal, utilizam de
mapas no auxilio. KRONBAUER; MACHADO; SANTOS (2014).

Falar em transporte publico envolve um grupo de usuarios extremamente
plural. E um publico de todas faixas etarias e nivel de instrucéo, o que pode gerar
multiplas experiéncias de usuario ao aplicativo.

O aplicativo escolhido esta presente em 20 cidades e traz informacdes que
buscam informar e auxiliar o usuario deste tipo de servico. Para tal ele traz
opcdes de rota, informacdes sobre as linhas disponiveis no municipio e também
informes para cada ponto de embarque, comunicando as linhas proximas e
previsdo de chegada da linha desejada.

A aplicacdo do teste de usabilidade deste trabalho busca identificar
problemas encontrados por idosos na manipulacdo de aplicacdbes moveis. O
planejamento acdes para o cotidiano, atualmente, deve levar em consideracao o
publico que utilizara o servico. Neste caso, as limitacbes encontradas por idosos
no fluxo de navegacdo em dispositivos moveis devem ser exploradas para que
solucdes direcionadas a inclusao deste grupo sejam discutidas.

2. METODOLOGIA

Para a avaliacdo UX da aplicacdo fora exercido o método de maneira
qualitativo, pois o processo do teste de usabilidade precisava ser observado
durante a realizacdo das tarefas propostas. A partir da analise do fluxo de
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trabalho realizado pelo usuério é possivel gerar um feedback real. BARBOSA; DA
SILVA (2010).

O emprego deste método de avaliacdo implica na definicAo de métricas
para observacdo de modo a verificar se o objetivo da aplicagdo foi alcangado.
Para tal, as métricas escolhidas foram: taxa de sucesso na tarefa, sucesso
percebido - levando em consideracdo o tempo total para a execucdo da acao
solicitada - e a taxa de erro.

As métricas descritas acima levam em consideracdo a execucéo durante a
lista de tarefas solicitadas. Todavia, para que fosse alcangcado um resultado com
contexto e conexdo apés a execucao das tarefas sob avaliacdo do observador, o
usuario foi submetido a um questionario onde demonstra as suas percepcdes
pessoais.

Sendo assim, o fluxo da avaliagcdo aconteceu da seguinte maneira: i)
apresentamos o objeto de estudo (aplicativo de transporte coletivo); ii) solicitamos
a realizacdo das tarefas desejadas, concomitantemente executamos a
observacéao para identificar o curso de navegacao.

O publico participante da avalicdo foi composto por 30 pessoas, todas com idade
igual ou maior a 60 anos. A coleta de dados foi realizada em um periodo de 7 dias
com a abordagem de pessoas que estavam no ponto de énibus.

A primeira tarefa solicitou que o0s usuarios buscassem uma rota de sua
preferéncia no aplicativo. Nesta acao fora observado o tempo de execucédo para a
tarefa assim como o fluxo de trabalho e os erros de navegacédo. A tela inicial do
aplicativo induz a procura de um itinerario, porém a tarefa inclui outros passos
ap0s a pesquisa. Durante esse fluxo de utilizacdo observamos se houveram
dificuldades em compreender as opcoes ofertadas pela aplicacdo e se a
navegacdo subsequente aos passos escolhidos foi realizada com sucesso.
Abaixo, na Figura 1, podemos visualizar o tempo utilizado para realizacdo desta
tarefa.

Tempo utilizado para execugdo da
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Figura 1: Tempo utilizado para realizagcéo da primeira tarefa.

A segunda objetivo desta tarefa é testar se 0 usuario reconhece menus,
icones e identifica tendéncias de utilizacdo, possibilitando assim identificar onde
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ocorre a confusédo ou a quebra do fluxo de navegacgéo para que entédo as solugdes
possam ser alcangadas.

A terceira tarefa propde uma acdo onde a usabilidade necessita de
engajamento e conversdo de informacfes para seu sucesso. Para tal foram
solicitadas duas informacdes que ndo possuem chamadas diretas no menu. A
primeira requisitava que o usuario obtivesse a informacéo das linhas que estavam
chegando naquele ponto de 6nibus e qual era o coletivo mais proximo.

Para executar este pedido o idoso precisava reconhecer, no mapa, o icone que
ilustra um ponto de 6nibus, e ter a iniciativa de pressiona-lo para entao receber as
informacdes que Ihe foram pedidas. Para a segunda parte da tarefa o usuério
deveria configurar o aplicativo para informar apenas os coletivos adaptados e
acessiveis para o embarque de cadeirantes.

Para a execuc¢do desta acdo era necessario que 0 usuario encontrasse no
menu lateral a opcédo de configuracdo e a seleciona-se, apds o aplicativo ja
apresenta a alternativa para informar apenas sobre veiculos acessiveis.
Observamos a taxa de sucesso para realizacdo das duas etapas da terceira
tarefa. Os resultados séo apresentados na Figura 2.

Sucesso na execuc¢do da terceira tarefa
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Figura 2: Sucesso na execucéao da terceira tarefa

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

A partir da observacdo durante a pratica e os resultados encontrados no
guestionario realizado apos o teste foram identificados alguns padrdes que
possibilitam reconhecer algumas barreiras que impossibilitam o idoso de chegar
a0 sucesso da sua experiéncia.

As tarefas onde foi necessario reconhecer icones, para dar seguimento a
acao, ndo obtiveram taxas de falhas consideraveis, demonstrando, assim, que a
navegacao intuitiva resulta em mais facilidade para o idoso. icones que remetam
ao objeto real possuem selecdo espontéanea, trazendo sensagdo de seguranca
para o usuario.

O idoso possui medo de utilizar aplicagbes, pois acredita que falhas
possam remeter a um possivel dano na configuracdo do dispositivo, essa é a
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razao de encontrarem mais dificuldade na tarefa em que uma configuragéo foi
solicitada.

Ao realizarem a terceira tarefa o0s usuarios demonstraram aos
observadores que a manipulacdo de uma aplicacdo desconhecida os deixa
desconfortavel pois possuem receio de realizar erros no fluxo de interacgéo.

A primeira tarefa demonstra que a maior parte dos usuarios precisaram de
um tempo elevado para realizacdo da acdo completa. O reconhecimento de
mapas e ilustracdo de trajetos possuem compreensdo mais dificil, todavia
alcancavel. Apesar de necessitarem maior atencao, as instru¢des entregues sao
suficientes para o idoso acompanhar a rota sugerida pela aplicacao.

4. CONCLUSOES

Um aplicativo que deseja ter o idoso como usuario deve utilizar uma
linguagem simplificada e ndo economizar no emprego de icones que o remetam
ao objeto real. Os menus devem ser dispostos com opcoes diretas e triviais para
gue sejam intuitivas em sua selecao.

As opcdes que necessitarem de configuracdo podem ser empregadas
como alternativas que utilizem icones, pois o0 sentimento de receio pode
influenciar negativamente na experiéncia.

De modo geral, o idoso apresenta engajamento com a aplicacdo com fator
limitante no emprego da palavra configuracdo. Por outro lado, se mostram
capazes de lidar com um grande conjunto de dados. O emprego de icones
durante a navegacao torna a experiéncia mais agradavel e com minimas quebras
no fluxo de busca por informacdes.
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