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Abstract. The elderly population is included in the amount of mobile users.
Despite of the fact, there are many issues in usability between elderly person
and mobile. Nevertheless, it is possible to reduce and mitigate the difficulties.
This paper is result of many tests involving older people, and the main
objective is to study and validate the usability and communicability of Android
applications for aged people in order to have their needs met.

Introducéo

O evidente avanco da tecnologia provoca nas pessoas a necessidade de estar sempre
conectadas. Diante desse cenario, encontramos 0s idosos e suas dificuldades para se
integrar ao crescimento tecnoldgico. A populacdo idosa é mais distante do mundo
virtual em que estamos inseridos, assim é necessario acompanhar e incentiva-los nesse
universo, para que tenham interesse em aprender a respeito das tecnologias,
principalmente no que se trata de dispositivos moveis. Rocha (2013) afirma que ao se
aventurarem no mundo tecnoldgico, interessados em aprender, 0s idosos provocam
surpresa nas pessoas ao seu redor, por considera-los fora da idade para o envolvimento
com tecnologia. Diante da comprovacdo da necessidade de pesquisas a respeito das
dificuldades apresentadas pelas pessoas da terceira idade, 0 presente artigo aborda um
estudo realizado para a identificacdo de padrdes de melhor design de aplicativos moveis
que atendam as necessidades identificadas.

Metodologia

A fim de analisar como é a experiéncia de uso de um idoso com um smartphone, um
teste de usabilidade foi realizado com seis idosos, com faixa etaria entre 60 (sessenta) a
70 (setenta) anos. Dentre as etapas pré e pos-teste, estdo incluidas: definicdo de tarefas
para execucdo pelos participantes; instalacdo do software para gravacdo da tela no
momento do teste e dudio; observacao dos participantes durante a sessdo; contabilizacédo
e analise dos dados.

O aplicativo AZ Screen Recorder foi utilizado para gravacdo de video e audio
em um dispositivo com Android,versdo 5.0.2. Seis pessoas foram observadas e tiveram
suas interagdes com o dispositivo gravadas, a fim de avaliar o modo como realizavam
determinadas tarefas no celular. O objetivo principal dessa avaliacdo era identificar as



dificuldades dos usuérios para propor mudancas na interface do Android de modo que
possa se facilitar a usabilidade dos idosos com o sistema.

Dentre as atividades propostas aos entrevistados, estavam: desbloqueio da tela
inicial; acessar um determinado contato; adicionar um novo contato; criar uma nova
mensagem; acessar a camera; visualizar fotos logo ap6s o uso da camera; habilitar o
Wi-fi; habilitar redes mdveis; acessar a agenda; adicionar nova tarefa; visualizar data
desejada no calendario; habilitar e desabilitar alarme.

Resultados

Avaliando o desempenho dos usuérios no geral, constatou-se que todos encontraram
dificuldade em realizar as tarefas, resultando em um tempo medio de aproximadamente
15 (quinze) minutos, contando com a presenca e ajuda do avaliador em determinados
momentos.

Trés (3) das atividades realizadas pelos participantes serdo discutidas pela maior
dificuldade, encontrada na maioria, ao executa-las. Nenhum dos participantes conseguiu
realizar sozinho a criagdo de uma nova mensagem. O simbolo “+” presente no
dispositivo ndo sugeriu aos usuarios que, ao clicar ali, uma nova tela se abriria para a
digitacdo do texto. Para os idosos no geral, apesar de reconhecerem o termo Wi-fi e sua
utilidade, ninguém conseguiu habilita-lo, ja que é necessario descer a tela duas vezes
para assim, visualizar o icone. Ja o conceito de redes moveis é desconhecido por todos
0s participantes. Em relag@o ao aplicativo “Camera”, trés (3) dos usuarios acessaram-na
com facilidade, entretanto, somente um (1) foi capaz de visualizar a foto tirada sem
necessitar visitar a “Galeria”, ou seja, com a rolagem do dedo da direita para a esquerda.

Os problemas acima mencionados podem ser amenizados através de solucGes
que sdo propostas para melhor adaptacdo dos idosos ao sistema operacional. Na criacao
de uma nova mensagem, um botdo com o conteudo “Criar mensagem” sera mais
sugestivo aos usuarios da terceira idade. Para facilitar a habilitacdo do Wi-fi, propde-se
que o icone apareca na pagina inicial do sistema. Para visualizacdo da foto através da
camera, a rolagem deve estar mais clara para o idoso. Uma pequena mensagem na parte
inferior da tela escrita “Deslize para ver foto” e setas apontando para a esquerda € uma
proposta de mudanca que facilitara o entendimento para o usuario mais velho.

Concluséo

Portanto, os resultados obtidos nas entrevistas com o0s idosos mostraram que grande
parte ndo consegue manusear com destreza aplicacfes nativas do smartphone com
Android, o que possibilita entender que a interface do dispositivo movel ndo é
totalmente sugestiva quando se trata de pessoas da terceira idade. Neste artigo foram
citadas algumas propostas, no entanto, ha outras melhorias que podem contribuir para
uma comunicacdo eficiente do usuario idoso com o aparelho Android, que serdo
estudadas em trabalhos futuros, sendo possivel utilizar métodos da Engenharia
Semidtica para entender como se d& a comunicacgdo designer-usuario.
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