Criacao de um Prototipo para Auxiliar no Processo de
Desenvolvimento de Aplicativos Mobile para o Puablico Idoso

Fernanda Sipriano Marcilio Daniela Souza Moreira da Anita Maria da Rocha
Universidade do Vale do Itajai - Silva Fernandes
UNIVALL Universidade do Vale do Itajai - Universidade do Vale do Itajai -
fernandas.marcilio@edu.univali.br UNIVALI UNIVALI

daniela.moreira@univali.br

anita.fernandes@univali.br

ABSTRACT

With the growing number of elderly people in our society and the
search of this population for technologies, more specifically the
use of smartphones, and considering the physical and mental
difficulties that aging causes to these people, there is a need to
apply concepts of usability in mobile apps. However, there are
technical and cultural barriers for the application of usability to be
effective in meeting the needs of the elderly. Developing systems
with agility as the market demands is antagonistic to the time
required for application and usability evaluation in the software.
Besides, the lack of usability requirements due to knowledge
absence and time are some difficulties that the development team
encounters in their daily lives. Given this context, the objective of
this work was to create a prototype to help the development team
to integrate usability, with a focus on elderly audiences, during the
construction of a mobile application. To achieve this goal, the list
of requirements, metrics and usability assessment methods
focusing on mobile and elderly applications were selected from
related works. Then the relationship between requirements,
metrics, and assessment methods was identified and tested and the
prototype was developed. Finally, with the analysis of the test it
was possible to verify that the prototype reaches its objectives, as
88.9% of the participants would use the prototype in their projects
and all stated that the prototype can contribute to the development
of mobile applications.
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1 INTRODUCAO

O namero de idosos vém crescendo consideravelmente. No Brasil,
de acordo com o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica
[IBGE 2018], estima-se que 32,17% da populagdo tera mais de 60
anos em 2060. Além disso, o uso de celulares pelos idosos vém
aumentando cada vez mais. Em 2018, cerca de 69% da populagdo
acima de 60 anos possuiam celulares e desta populacdo
aproximadamente 70% utilizavam para mandar mensagens, fotos,
além de, ouvir musica e¢ acessar a internet [TELECO 2020].
Conforme os dados da Organizagdo Mundial da Saude [OMS
2015], o envelhecimento é um fator natural associado a danos
bioldgicos e, com isto, ocorrem alteragdes nos sistemas sensoriais,

tais como: as perdas de audi¢do, visdo e movimentos basicos. Por
causa disso, essas dificuldades e alteracdes podem se tornar uma
grande dificuldade para os idosos no uso da tecnologia no dia a
dia [ANJOS e GONTIJO 2015]. A Organizagdo das Nagdes
Unidas [ONU 2020] cita que deve ser garantido aos idosos o
beneficio do uso das tecnologias sem ser tornar um desafio, pois
ajudam os idosos a manter e fortalecer suas capacidades e a viver
de maneira autbnoma, independente e digna. Por isso, ¢
importante aplicar usabilidade nas tecnologias, pois a usabilidade
tem por objetivo a facilidade de uso e de aprendizado,
memorizagdo e produtividade na execugdo de tarefas, prevencao
de erros e por ultimo, satisfazer o usudrio [BRASIL 2010].
Aplicar usabilidade nos sistemas ¢ complexo e dificil de entender.
Foi observado que existem trés barreiras que impossibilitam a
insercdo de usabilidade nos sistemas: o tempo, pois o mercado
exige desenvolvimento de sistemas em curto prazo de tempo e
para pensar e aplicar em estratégias de usabilidade requer muito
tempo; os requisitos, pois alguns sistemas ndo agregam os
principios de usabilidade nos seus requisitos; e a falta de
conhecimento nos conceitos de usabilidade e tempo para estudar
[ANJOS 2017]. Para isso, o objetivo deste trabalho foi criar um
prototipo a fim de auxiliar a equipe a inserir com facilidade a
usabilidade, com foco no idoso, durante o desenvolvimento de
aplicativo movel. Sendo que, um sistema com usabilidade focado
para idoso, além de abranger maior niimero destes usudrios, tende
a ser mais aceito pelos usuarios de outras faixas etarias, por
motivo de que o aplicativo acaba sendo facil de aprender, usar e
memorizar. Além disso, reduz os custos e corregdes das
funcionalidades do sistema e requer menos treinamento, suporte e
manutengdo durante o ciclo de vida [BRASIL 2010].

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste Capitulo sera abordado o conceito de idoso e suas
dificuldades em relagdo ao uso das tecnologias. Logo apos, ¢é
apresentado o conceito de usabilidade e seus métodos de
avaliacdo. Por fim, ¢é explicado sobre o processo de
desenvolvimento de aplicativo mobile e suas atividades.

2.1 Idosos

A United Nations [UN 2015] define idosos pessoas com mais de
60 anos de idade, mas esse limite de idade pode variar de acordo
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com cada pais. No Brasil, a lei N° 10.741 de 1° de outubro de
2003 garante esse reconhecimento de pessoas idosas com mais de
60 anos [Brasil, 2003]. No entanto, a OMS (2005) defende que o
envelhecimento ndo ¢ marcado pela idade cronoldgica, e sim pelas
variagdes relacionadas ao estado de saude, participagdo e niveis de
independéncias entre pessoas idosas.

Porém, a OMS (2015) afirma que o envelhecimento é um fator
natural associado a danos moleculares e celulares e, por causa
disso, ocorrem alteragdes nos sistemas sensoriais, tais como: as
perdas de audigao, visdo e movimentos basicos. De acordo com
Anjos e Gontijo (2015), tais alteragdes podem ocorrerem
dificuldades em selecionar as informagdes sensoriais; na
discriminagdo de sons, cores e percep¢do de fala; diminuigdo do
equilibrio, na acuidade visual, da nog¢do de profundidade, na
capacidade de adaptacdo ao claro e escuro, e dentre outras
alteracdes. Além disso, de acordo com a OMS (2005), outras
alteracdes que podem ocorrer em idosos sdo as perdas da
capacidade cognitiva como a diminui¢do na velocidade de
aprendizagem e na memorizagao.

Em fung¢do disso, “essas dificuldades e alteragdes podem se tornar
um problema grave devido a inser¢@o da tecnologia no dia a dia
do idoso” [ANJOS e GONTIJO 2015]. Para isso, a ONU (2020)
afirma que devem garantir que as pessoas idosas possam se
beneficiar das tecnologias sem se tornar desafios no uso delas.
Ainda, segundo a Organizagdo, as tecnologias podem ajudar os
idosos a manter ou fortalecer suas capacidades e que eles possam
viver de maneira autonoma, independente e digna. Para isso, ¢
crucial estudar e aplicar os conceitos de usabilidade nas
tecnologias para que as habilidades fisicas e cognitivas reduzidas
pelo envelhecimento ndo afetem o uso destas tecnologias.

2.2 Usabilidade

A usabilidade ¢ o estudo ou a aplicagdo de técnicas para prover
facilidade de uso de um sistema [BRASIL 2010]. Ainda, de
acordo com Brasil (2010), a usabilidade visa garantir que qualquer
usudrio consiga usar este sistema e que, também, funcione da
forma esperada pelo usuario.

Além disso, a Associagdo Brasileira de Normas Técnicas [ABNT
2011] define que a usabilidade é o que um produto pode oferecer
aos usudrios especificos para realizar suas tarefas com eficacia,
eficiéncia e satisfagdo de acordo com o contexto de uso
especifico. Sendo que eficacia é "[...] precisdo e integridade com
as quais os usudrios alcancam os objetivos especificos [...]"
[ABNT 2011]. A eficiéncia, de acordo com a ABNT (2011), sdo
recursos utilizados para alcangar os objetivos, sendo que recursos
incluem tempo, esfor¢o humano, custos e materiais. Ja a
satisfagdo sdo "[...] medidas de respostas fisicas, cognitivas e
emocionais do usuario no uso do produto [...]" [ABNT 2011].
Ademais, o Brasil (2010) ainda cita que a usabilidade tem por
objetivo a facilidade de uso e de aprendizado; memorizagdo e
produtividade na execugdo de tarefas; prevengdo de erros; e por
ultimo, satisfazer o usuario. Para verificar isto, deve-se fazer
avaliacdo de usabilidade, pois ¢ utilizada para “[...] verificar o
desempenho (eficacia e eficiéncia) da interagdo do usuario com o
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sistema e obter indicios do nivel de satisfagdo dele [...]” [ANJOS
2017].

Além disso, para verificar se o sistema ¢ eficaz, eficiente e possui
satisfacdo do usuario, ¢ aplicado métodos de avaliagdo de
usabilidade. Anjos (2017) descreve alguns métodos de avaliagdo
que sdo abordados a seguir:

1. Teste de usabilidade: Esta técnica consiste em realizar
uma simulag@o ¢ observar a interagdo do usuario com o
sistema em um campo ou laboratorio.

2. Percurso Cognitivo: Este método consiste em verificar
0s processos cognitivos dos usudrios iniciantes através
de lista de verificagdo orientada a tarefa.

3. Questionarios e surveys: Este método tem por objetivo
avaliar a satisfagdo do usuario em relagdo ao sistema.

A avaliag@o de usabilidade, além de verificar se o software atende
os aspectos de eficécia e eficiéncia de modo que seja satisfatoria
para o usuario, apoia as equipes de desenvolvimento a coletar as
métricas de usabilidade [ANJOS 2017].

As métricas de usabilidade tém por objetivo obter indicadores
quantitativos e qualitativos relacionado a utilizagdo de um
sistema. Estes indicadores apontam sobre a experiéncia de
usudrio, através dos aspectos da eficicia, eficiéncia e grau de
satisfagdo [ANJOS 2017]. Por isso, “Adquirir bons indicadores
indica possivelmente que o sistema possui qualidade e
conformidade com os requisitos” [ANJOS 2017].

Conclui-se que ¢ importante que os sistemas atendam aos
requisitos e as métricas de usabilidade para evitar problemas da
falta de usabilidade. Além disso, para garantir que o sistema esteja
atendendo esses requisitos e métricas, ¢ importante aplicar
"métodos de avaliagdo de wusabilidade para identificar e
diagnosticar problemas no sistema" [ANJOS 2017].

2.3 Processo de desenvolvimento de aplicativo
mobile

Segundo Pressman e Maxim (2016), o aplicativo ¢ um software
voltado para plataforma movel e aproveitam do mecanismo de
interagdo disponiveis pela tecnologia e da interoperabilidade com
recursos baseados na Web.

Porém, a complexidade para desenvolver softwares vém
crescendo e, além disso, os clientes estdo exigindo cada vez mais
a qualidade dos sistemas. Por isso ¢ necessario entender a
disciplina de engenharia de software, pois ela engloba um
conjunto de métodos que auxiliam os profissionais a desenvolver
um sistema de qualidade [PRESSMAN e MAXIM 2016].

Além disso, as plataformas moveis sdo complexas, pois além de
possuir diferentes sistemas também possuem
diferentes tamanhos de telas, o que ocasiona em dificuldade de
projetar a interface do usudrio e diminuir a exibigdo dos
conteudos. Também, os aplicativos mdveis podem facilmente ser
interrompidos, ter oscilagdo da conectividade e limitacdo da
bateria.

Por isso, para o desenvolvimento de aplicativos moveis, utilizam-
se ciclos de desenvolvimentos curtos, principalmente os processos
de desenvolvimento ageis e espiral. Pois ¢ dificil prever como um
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aplicativo movel vai evoluir com o tempo, visto que as
circunstancias do mercado sdo versateis, além disso, os usuarios
tém suas necessidades alteradas constantemente e ndo conseguem
definir por completo os requisitos do sistema [PRESSMAN e
MAXIM 2016].

Além disso, deve-se adotar a qualidade de um aplicativo mével
durante todo o processo de desenvolvimento [PRESSMAN e
MAXIM 2016] pois garante uma boa experiéncia do usuario nos
aplicativos moveis.

3 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Inicialmente, foi realizado um levantamento bibliografico no qual
foi possivel identificar trabalhos que abordam temas semelhantes
ao deste projeto para definir as funcionalidades e levantar
requisitos. Para isto, a busca foi realizada entre margo e maio de
2020 no ambiente Google Académico e ACM Digital Library,
limitando o periodo das publicagdes dos artigos entre 2015 e
2019. Foram utilizadas as palavras-chave: usabilidade, idoso,
mobile e processo de desenvolvimento de software no ambiente
Google Académico; e usability, elderly OR older, mobile OR
Smartphone e software development process no ambiente ACM
Digital Library. Apds aplicar os critérios de inclusdo e exclusdo,
foram selecionados trés trabalhos correlatos, que serdo detalhados
nas proximas secdes.

3.1 Verificacido de usabilidade para smartphones
com foco no usuario idoso

Souza Filho (2019) visa propor solu¢des para melhoria da
usabilidade em aplicativos mobile com foco em publico idoso. A
solugdo proposta pelo autor foi criar uma lista de verificagdo
através dos estudos de observacdes dos idosos e das analises das
heuristicas propostas por outros autores. Por fim, apds identificar
algumas heuristicas existentes na literatura, Souza Filho (2019)
fez uma andlise comparativa a fim de gerar uma lista de
verificagdo com 43 questdes para sistemas moveis focado em
problemas especificos para idosos, no qual foi avaliado por
especialistas na area de usabilidade.

3.2 Integrando a usabilidade ao processo de
desenvolvimento de sites e-commerce

A tese de Anjos (2017) tem o foco no desenvolvimento de uma
ferramenta web para auxiliar e apoiar a aplicagdo de usabilidade
durante todo o processo de desenvolvimento de criagdo de sites e-
commerce.

Pois, um dos problemas citado pela autora pela falta de
caracteristicas de usabilidade em websites é a grande quantidade
de usudrios que abandonam o carrinho de compra, ¢ 0s motivos
sdo causados pela navegagdo inadequada no site, dificuldade de
encontrar o carrinho de compras, poucas informagdes e imagens
sobre o produto e processo longo e confuso para fazer a compra
de um produto.

Para tentar atingir os seus objetivos, primeiramente, a autora
aplicou questionarios para identificar as dificuldades que as
equipes enfrentam para desenvolver aplicativos web com
usabilidade e, além disso, tentou integrar os requisitos, métricas e
métodos de avaliagdo de wusabilidade no processo de
desenvolvimento de software.

Para isso, Anjos (2017) identifica e relaciona requisitos e métricas
de usabilidade. Pois, segundo a autora, este relacionamento
facilita identificar os indicadores. Além disso, a autora relaciona
as métricas com métodos de avaliagdo de usabilidade, pois garante
que os requisitos estdo sendo cumpridos através da identificagdo e
analise das métricas de usabilidade coletadas durante a avaliagdo.
Apbs a avaliagdo da ferramenta final, foi verificado que a
ferramenta auxilia a equipe durante o processo de
desenvolvimento de software, além disso, permitiu a equipe a ter
melhor conhecimento sobre requisitos, métricas e métodos de
avaliacdo de usabilidade. A autora conclui que a ferramenta pode
ser usada como referéncia para desenvolvimento de aplica¢des
web e-commerce.

3.3 Recomendacdes de usabilidade e
acessibilidade para interface de telefone celular
visando o publico idoso

O trabalho de Anjos ¢ Gontijo (2015) visa propor recomendagdes
gerais de usabilidade e acessibilidade para aplicar na interface dos
celulares com foco nos idosos. Um dos motivos para desenvolver
as recomendagdes ¢ a falta de trabalhos que abordam sobre
usabilidade, celular e idosos simultaneamente.

Para isso, as autoras aplicaram trés técnicas de avaliagdo de
interface definidas a seguir:

1. Questionario de Satisfacdo: foi aplicado um
questionario com 31 perguntas a fim de avaliar a
interagdo dos idosos com o celular. Apés a analise da
avaliagdo, foram identificados fungdes e suas
nomenclaturas que sdo mais compreensiveis para os
usuarios idosos.

2. Arranjo de Cartas: esta avaliagdo tem por objetivo
entender as navegagdes, 0os menus ¢ taxonomias da
interface. Utilizando as fungdes identificadas na
avaliacdo anterior, foram feitos dois tipos de cartdes:
um grupo de cartdes principais, que tinham fungdes
principais identificados na avaliagdo anterior, como por
exemplo a fun¢do chamadas; e um grupo de cartdes
secundarios com subfungdes dos cartdes principais,
como atender chamadas. Apds isso, o participante
precisa relacionar os cartdes secundarios com os cartdoes
principais.

3. Teste de Compreensio de cones: esta avaliagio tem por
objetivo verificar quais icones relacionados a suas
fungdes sdo faceis de identificar pelo usuario. Nesse
teste, o usudrio tinha que relacionar icones de acordo as
fungdes identificadas na primeira avaliaggo.

Por fim, Anjos e Gontijo (2015) concluiram apoés as anélises dos
testes que foram identificados problemas que os idosos possuem
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ao interagir com tecnologias mdveis, e com base nisso, foram
desenvolvidas as recomendag¢des de usabilidade e acessibilidade
com o intuito de auxiliar a equipe de desenvolvimento na tomada
de decisdo para elaborar interfaces eficientes, eficaz e facil de
usar.

3.4 Consideracoes

A partir da analise comparativa das caracteristicas apontadas na
secdo anterior entre os trabalhos selecionados, foi observado que
todos contemplam a usabilidade como foco do trabalho e atingem
seus objetivos propostos.

Porém, apenas um dos trabalhos selecionados disponibiliza uma
ferramenta para facilitar a inser¢do de usabilidade durante o
processo de desenvolvimento de software. Este trabalho, por sua
vez, ndo possui foco em idosos e aplicativos moveis.

Por fim, foi analisado que o tema usabilidade, idosos e celular
ainda s3o bastante frequentes nas pesquisas, porém ainda ¢ um
tema dificil de ser entendido e aplicado na pratica.

4 DESENVOLVIMENTO

O prototipo desenvolvido tem como objetivo ser utilizado pela
equipe de desenvolvimento para auxiliar ¢ orientar na criagdo de
aplicativos méveis com qualidade e que inclua maior numero de
usuarios. O prototipo auxilia no gerenciamento e¢ avaliagdo dos
requisitos de usabilidade com foco nos idosos.

Além disso, o prototipo foi desenvolvido no ambiente web
utilizando React e Node.js. O React ¢ uma biblioteca que utiliza a
linguagem de programagdo JavaScript para construcdo da
interface e utiliza o conceito de Single Page Application (SPA),
ou seja, aplicativo de pagina Unica, garantindo performance para o
usuario. Ja o Node.js ¢ um ambiente de execugdo que utiliza o
JavaScript no lado do servidor, isso garantiu maior produtividade
por utilizar a mesma linguagem de programagio na aplicagéo e no
servidor.

controle de medicamento
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Figura 1: Tela do prototipo de visualizar o projeto.

O prototipo apresenta os requisitos, métricas e avaliagdo de
usabilidade para aplicativos moveis e idosos. Com isso, 0 usuario
pode gerenciar os requisitos de usabilidade através do kanban com
as seguintes colunas: A fazer, Fazendo, A testar, Testando e
Aprovado como mostrado na figura 1. Para o usudrio avaliar se os
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requisitos estdo sendo aplicados corretamente no seu aplicativo
movel, o protdtipo aponta as métricas de usabilidade que
deveriam obter para medir os requisitos e os métodos avaliagdes
de usabilidade que podem obter as determinadas métricas.

Relatério do projeto

Requisitos aplicados

Figura 2: Tela do prototipo de relatdrio do projeto.

Além disso, o prototipo permite que o usuario gerencie o0s
requisitos, métricas e métodos de avaliagdo, através da exclusao,
inser¢do ou atualizago e permite visualizar e gerar o relatorio dos
status dos requisitos do projeto em desenvolvimento como
mostrado na figura 2.

5 DESCRICAO DOS EXPERIMENTOS

Nesta secdo serd apresentado o detalhamento dos experimentos.
Foram realizados dois testes:

1. Validar a lista de requisitos, métricas e métodos de
avaliagdo de usabilidade;

2. Verificar se o sistema desenvolvido atinge o objetivo
especifico deste trabalho.

Em ambos os testes, foram aplicados questionarios e selecionados
grupos de voluntarios da area de computagdo. Para estes testes
foram apresentados os resultados qualitativos dos dados.

No primeiro teste seis (6) participantes responderam remotamente
um formulario com 69 questdes. Ele foi dividido em trés partes:

1. Analise de requisitos de usabilidade: consiste em
verificar se o0s requisitos apresentados no teste
consistem como requisitos de usabilidade.

2. Analise de métricas de usabilidade: o objetivo ¢é
verificar quais métricas é possivel medir os requisitos de
usabilidade apresentado nas questdes.

3. Analise de métodos de avaliagdo de usabilidade: tem
por objetivo identificar quais métodos de avaliagdo de
usabilidade obtém-se cada métrica de usabilidade.

No questiondrio referente a andlise de requisitos e métricas de
usabilidade foi utilizada escala likert. Para cada pergunta ha cinco
(5) opgdes de respostas, uma escala que vai de 1 a 5, onde o “1”
significa que “discorda totalmente”, “2” ¢é “discorda
parcialmente”, “3” ¢ “Nao concorda e ndo discorda”, “4” ¢
“concorda parcialmente” e no “5” ¢ “concorda totalmente”. Para
identificar possiveis oportunidades de melhoria na lista de
requisitos e métricas foi orientado aos participantes que
justificassem a resposta caso a op¢do selecionada fosse entre 1 e
3.
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Ja na parte de analise de método de avaliagio de usabilidade
foram apresentadas questdes de multiplas escolhas com a lista de
método de avaliagdo de usabilidade para cada métrica de
usabilidade identificada neste trabalho. Porém o método de
avaliagdo de usabilidade "Arranjo de cartas" e “Entrevista” ndo
foram inseridos no questionario por conta de o questionario estar
muito extenso e iria ficar muito cansativo para o voluntario.

Do segundo teste participaram nove (9) pessoas e foi realizado
remotamente um teste de observagdo do sistema e no final foi
aplicado questionario. O teste de observagdo foi realizado
utilizando o software TeamViewer, o qual permite o acesso
remoto e compartilhamento de area de trabalho e é compativel
com muitos sistemas operacionais, como: Windows, Linux,
Android, OS X, entre outros. O voluntario acessava o sistema
através do computador do avaliador, realizava as tarefas propostas
e, com isto, o avaliador conseguia observar e anotar pontos
criticos no sistema. As tarefas foram colocadas junto ao
questionario e o teste foi constituido por sete (7) tarefas
relacionadas ao fluxo principal do sistema: desde entrar no
sistema, gerenciar os requisitos no kanban e visualizar o relatorio.

6 RESULTADOS

Nesta se¢do sera detalhado os resultados obtidos dos testes. Na
secdo 6.1 sera apresentado a analise obtido do teste de requisitos,
métricas ¢ métodos de avaliagdo de usabilidade. Ja na segdo 6.2,
sera apresentado os resultados apresentados no teste do sistema

6.1 Resultado do teste de requisitos, métricas e
métodos de avaliaciao de usabilidade

Na parte dos resultados dos requisitos, apenas 1 resposta foi
respondida como neutra, enquanto 41 foram respostas positivas.
De acordo com a analise do teste, os requisitos proporcionam para
que um sistema possua feedback imediato, tenha agdes minimas e
pouca densidade informacional.

Além disso, no final do questionario sobre os requisitos, foram
comentadas algumas observagdes, um deles era sobre uma
sugestdo de reduzir a densidade de informagdo, no qual foi
comentado: "Uma forma de reduzir a densidade de informagdo da
opgdo para configura¢do de adaptabilidade e acessibilidade, seria
induzir o usuario a configurar essas opg¢des inicialmente antes de
utilizar a aplicagdo, ndo tendo a necessidade de deixar sempre
aparente essas configuragdes. Caso haja a necessidade de
readaptar, reiniciar essas telas de configuragdo. Exemplo parecido
seria as configura¢des dos televisores que temos hoje.", com isso,
foi acrescentado mais dois requisitos: "O sistema deve apresentar
opcdes de configuragdo de adaptabilidade e acessibilidade, ao
iniciar a aplicagdo pela primeira vez" e "O sistema deve permitir
modificar ou reiniciar as opgdes de configuragdo de
adaptabilidade e acessibilidade".

Ja em relag@o as métricas, aproximadamente duas questdes foram
apontadas como discordo parcialmente ou totalmente, seta foram
respondidos como neutras (ndo concorda e nem discorda), por
fim, 159 das respostas foram satisfatorias.
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Baseado nas respostas e observagdes dado pelos voluntarios
algumas métricas foram modificadas, tais como: a métricas
"Numero médio de midia de dudio por pagina" foi trocada por
"Média da frequéncia de som utilizado no sistema", pois de
acordo com o comentario: "Numero de midia ndo diz respeito a
frequéncia utilizada nos audios, e como propdem nos requisitos
uma frequéncia baixa, essa métrica ndo ¢ capaz de distinguir
isso".

Além disso, foram inseridas novas métricas com base nas analises
da pesquisa. Como por exemplo, para a métrica "O niimero de
erros do usuario" foi feito sugestdo de requisito relacionado a
métrica, no qual foi adicionado ao projeto: "O sistema deve salvar
as configuracdes ou as ac¢des realizadas pelo usuario".

Para a analise dos métodos de avaliagdo de usabilidade, para cada
métrica tinha opgdes de multiplas escolhas para os métodos de
avaliacdo, foram aprovadas para o projeto todos que tinham
pontos igual ou superior a trés. Para pontos entre 1 e 2, foram
feitas algumas analises para verificar se pela métrica dava para
medir através do método de avaliagdo de usabilidade.

Por fim, conclui-se que o resultado do teste foi satisfatorio e
poucos ajustes foram necessarios na lista de requisitos, métricas e
métodos de avaliacdo de usabilidade e suas relagdes.

6.2 Resultado do teste do sistema

A andlise do teste do sistema foi realizada em duas etapas: analise
do questionario e analise da anotagdo exercido durante o teste de
observacdo. Em relagdo ao questionario, foi respondido por nove
(9) participantes, sendo a maioria composta por desenvolvedores e
estudantes da area da computagdo, no qual ¢ mostrado na figura 3.
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Figura 3: Grafico do resultado do cargo dos participantes.

Ja em relagdo ao nivel de conhecimento em usabilidade dos
participantes, grande parte dos participantes possuiam
conhecimento intermediario em usabilidade, como mostrado na
Figura 4.
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Figura 4: Grifico do resultado de conhecimento em
usabilidade dos participantes.

Além disso, seis participantes ja trabalharam com
desenvolvimento de aplicativos moveis, porém apenas dois
participantes trabalharam com desenvolvimento do sistema
mobile aplicado e planejado com usabilidade e/ou com foco em
idosos. Ainda assim, todos concordam que ¢ importante inserir
usabilidade com foco em idosos nos aplicativos, entretanto teve o
seguinte comentario: “Mais ou menos, pois os idosos ficaram cada
vez mais capacitados, entretendo acho que sempre haverd
beneficios”, por mais que os idosos estdo mais capacitados,
sempre haverd os limites fisicos e cognitivos que ocorrem no
envelhecimento e ao inserir a usabilidade acaba diminuindo o
conflito entre os limites e o uso do aplicativo.

Por fim, oito participantes responderam que usaria o prot6tipo no
seu projeto e um respondeu que ndo usaria por achar Trello
similar e mais estabelecido, porém o Trello ¢ um aplicativo de
gerenciamento de projeto em geral e prototipo ja predispde os
requisitos, métricas ¢ métodos de avaliagdo de usabilidade para
que o usuario gerencie os requisitos no projeto sem necessitar ter
conhecimento em usabilidade. Em relacdo a isso, todos acreditam
que o protdtipo pode contribuir com os desenvolvedores de
aplicativos moveis. No que se refere a indicar o protdtipo para
outros desenvolvedores, sete participantes responderam que
indicariam e dois responderam que ndo indicariam pois “ainda
estd em um estagio muito inicial para que eu recomende”.

Quanto a analise das anotagdes realizada durante o teste
observagao, foram observadas possiveis melhorias no protétipo. O
teste de observacdo demorou em torno de 20 minutos para cada
participante, sendo 3 minutos para explicar sobre o teste e o
projeto, em média de 8 minutos para realizar as tarefas e 9
minutos para responder o questionario. O primeiro ponto
observado foi que 4 voluntarios demoraram alguns segundos para
encontrar o botdo de adicionar os requisitos na tela de kanban,
alguns comentaram durante o teste que demoraram para perceber
e/ou que perceberam na hora, mas ao voltar para tela de kanban
novamente, esqueceram onde ficava o botdo. Outro ponto foi na
pagina de relatorio, no qual demorou para perceber que mudava
os requisitos ao clicar nas cards de “requisitos aplicados,
“requisitos em andamento” e “requisitos completados”. Além
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disso, a maioria comentou sobre a falta do modal de confirmagéo
ao excluir algum item.

Durante o teste de observagdo, também foi comentado melhorias
para nomes de alguns botdes, ajustar alguns icones e a
possibilidade de editar e visualizar as informag¢des da card no
proprio kanban. Também, no teste obteve-se comentarios
positivos, como: o design do sistema ¢ padrdo e bonito, o sistema
¢ intuitivo e possui os padrdes visuais da web.

De maneira geral, conclui-se que o resultado do teste do protdtipo
foi positivo e ele atinge o objetivo geral proposto no trabalho.

7 CONCLUSAO

Para iniciar este projeto, foi necessario realizar um estudo sobre
usabilidade, idosos e processo de desenvolvimento de aplicativos
moveis. Além disso, no decorrer da pesquisa foram identificadas
as dificuldades que os idosos tém ao utilizar aplicativos moveis,
pois muitos aplicativos ndo auxiliam nos problemas que os idosos
possuem por conta do envelhecimento. Ainda nesta etapa, foram
identificadas as dificuldades que a equipe de desenvolvimento tem
para aplicar usabilidade durante o desenvolvimento de software.
Por causa disto, foi proposta uma solucdo para minimizar os
problemas de aplicar usabilidade em aplicativos moveis e com
isso melhorar a qualidade do aplicativo e incluir o publico idoso.
Para propor esta solugdo foi identificado relac@o entre requisitos e
métricas, pois com a métrica ¢ possivel avaliar se os requisitos
estdo implementados de maneira correta. Também foi identificado
relagdo entre métricas e métodos de avaliagdo de usabilidade, ja
que através dos métodos de avaliagdo de usabilidade que se obtém
as métricas. Em seguida, foi realizado um teste com o objetivo de
verificar se os requisitos, métricas, métodos de avaliagdo de
usabilidade e suas relag¢Ges identificadas estdo de acordo com o
objetivo proposto.

Logo depois, foi desenvolvido o protdtipo com o objetivo de ser
um gerenciador de requisitos de usabilidade, com foco em idosos,
para serem inseridos em aplicativos moveis.

Por fim, foi feito o teste do protdtipo, onde foi analisado que
88,9% dos participantes usariam o prototipo e todos acreditam que
o prototipo pode contribuir com os desenvolvedores de aplicativos
moveis. Ainda no resultado do teste do prototipo obteve-se
comentarios positivos dos participantes como: “O design do
sistema ¢ padrdo e bonito, o sistema ¢ intuitivo e possui 0s
padrdes visuais da web” ¢ “O que me chamou mais atenggo foi o
recurso de gerar relatorio, porque com ele fica mais facil ter um
controle para se utilizar em uma reunido [...]”. Com isto, conclui-
se que o protdtipo atinge seu objetivo geral e que sera capaz de
auxiliar os desenvolvedores a integrar usabilidade, com foco em
idosos, durante o desenvolvimento de seu aplicativo mével.
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