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RESUMO

O quantitativo de informacbes geradas, hoje, em um unico dia, equivale ao
guantitativo de informacdes geradas em todo século XV. Ferramentas que facilitem a
organizacdo dessas informacdes, principalmente para pessoas da melhor idade,
torna-se fundamental para o uso adequado dessas informacdes. Convivendo com 0s
usuarios da terceira idade, nota-se que para boa parte desta geracdo, o mundo digital
ainda é considerado algo muito complexo. Uma coisa perceptivel dessa realidade é
0 interesse dos nossos pais e avos pela Internet e por outras tecnologias vem
crescendo em nosso pais. O objetivo deste trabalho consiste em apresentar aspectos
teodricos e desenvolver um aplicativo mobile para anotacdes de listas de compras
usando interface simplificada com auxilio da IDE Android Studio e, com isso, utilizar
recursos para facilitar a usabilidade da aplicacdo aos usuarios da terceira idade. O
projeto tem como motivacao evitar com que 0 usuario carregue consigo, excesso de
objetos para realizar as anotacdes das listas de compras, como caderno, caneta, lapis
ou até mesmo uma prancheta, consequentemente ocupando espaco em seu carrinho,
cesta e outros meios de carregar os itens de compras, causando um desconforto ao
usuario. Outra vantagem é que com a ferramenta em maos, 0 usuario tera um
feedback do quanto gastara até chegar ao caixa, o que facilita na tomada de decisao.
Além disso, o usuéario podera criar suas listas de compras, trocar mensagens,
informacdes e compatrtilhar suas listas com os contatos da aplicacdo. Com as listas
montadas em seu dispositivo movel o usuario podera fazer um comparativo de precos

com outros estabelecimentos de compras.



ABSTRACT

The amount of information generated, today, in a single day, is equivalent to the
quantity of information generated throughout the 15th century. Tools that facilitate the
organization of this information, especially for people of the best age, becomes
essential for the adequate use of this information. Living with the elderly, it is noted
that for a good part of this generation, the digital world is still considered something
very complex. It is noticeable the increase in the number of users of the best age of
mobile technology. The purpose of this work is to present theoretical aspects and
develop a mobile application for shopping list annotations using simplified interface
with the help of IDE Android Studio and, with this, use resources to facilitate the
usability of the application to the users of the elderly. The project's motivation to avoid
the user to carry with you, excess objects to make notes of shopping lists, such as
notebook, pen, pencil or even a clipboard, thus taking up space in your cart, basket
and other load means the shopping items, causing a discomfort to the user. Another
advantage is that with the tool in hand, the user will have feedback on how much to
spend until reaching the box, which facilitates decision making. In addition, the user
can create their shopping lists, exchange messages, information and share their lists
with the contacts of the application. With lists set up and stored on your mobile device

you can compare prices with other shopping establishments.
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Introducao

Com a era digital, a tecnologia tem sido um importante papel na sociedade em
que vivemos seja ho cenario politico, cultural, social e econémico. Hoje € essencial
de pelo menos conhecimento de nivel basico para a colocacdo no mercado de
trabalho, um conhecimento importante para todas as pessoas independentemente da

idade, raca, cor, classe social ou até pessoas com necessidades especiais.

A sociedade que vivemos caracteriza-se como sociedade da informacao
encontra-se diretamente relacionada com uso de tecnologias da informacao e
comunicacao (TIC’s), com destaque a Internet (Web), a qual possibilita a criacdo de
conteudo e o acesso a informacao sem barreiras de tempo e espaco, assim como a
colaboracdo de usuarios em ambientes informacionais digitais. Nesse sentido, é
possivel notarmos e observarmos o crescimento do numero de usuarios, destacando-
se 0s usuarios da terceira idade, os quais encontraram na Web um ambiente em que
podem desenvolver diversas atividades. Porém, verifica-se que alguns ambientes de
usuarios nado possui uma base de conhecimento informacional devidamente
desenvolvida, dificultando sua usabilidade e acessibilidade e prejudicando a incluséo
digital e social dessa comunidade.

E possivel notar o aumento da expectativa de vida da populacéo e o crescente
namero de pessoas idosas no Brasil. O conhecimento das tecnologias utilizadas para
os idosos é importante, justamente para reduzir o isolamento social e garantir uma
qualidade de vida a esses usuarios. O uso da tecnologia pode ajudar e facilitar o
acesso dos idosos ao conteudo, entretanto, as interfaces necessitam de adaptacdes
para serem utilizadas pelos idosos. Os dispositivos moéveis tém sido utilizados como
itens pessoais por idosos e podem ser uma 6tima ferramenta para aprendizado e
conhecimento, pois 0s recursos computacionais tém permitido o emprego de recursos

interativos que facilitam a sua utilizagdo, como o touch screen.
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Capitulo 1

A inclusao digital na terceira idade

No Brasil existe a lei criada em 1° de outubro de 2003 nomeada de “Estatuto
do idoso”. Esta € a lei n® 10.741, em seu Titulo I, art. 12 informa que € instituido o
Estatuto do ldoso, destinado a regular os direitos assegurados as pessoas com idade
igual ou superior a 60 (sessenta) anos. No Capitulo V, art. 21. § 1° garante o direito a
cursos especiais que incluirdo conteudo relativo as técnicas de comunicacao,
computacdo e demais avancgos tecnoldgicos, para sua integracao a vida moderna.
Neste contexto podemos verificar a importancia dada ao acesso do idoso a internet,

como um fator socio inclusivo.

Atualmente € possivel notar que o ser humano esta vivendo mais, um dos
fatores mais presente e notavel € o estilo de vida mais saudavel, deixando o
sedentarismo de lado e conciliando alimentacédo e atividade fisica. Segundo o site
Portal Brasil, houve um aumento na expectativa de vida do brasileiro de 75,2 anos
em 2014 para 75,5 anos em 2016. Para ter uma nogao, entre 1940 e 2015, houve um
aumento de 30 anos na expectativa de vida que passou de 45,5 para 75,5 anos.

Segundo o site da Secretaria de Direitos Humanos, os dados publicados pela
Organizacdo das Nacdes Unidas (ONU) informam que até em 2050, a populacéo
idosa em todo mundo deve chegar a 2 bilhdes. S6 no Brasil estima-se a 64 milhdes,
isto equivale ao triplo nos dias atuais. O Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica
(IBGE) informa que o numero de pessoas idosas cresceu mais que o dobro entre
1991 a 2011. S6 em 1991 o numero de idosos era de 10,7 milhdes, em 2001 esse
namero cresceu em quase 45% e em 2011 esse numero mais que dobrou
(comparado a 1991) e alcancou a marca de 23,5 milhGes de brasileiros com idade

acima de 60 anos, conforme ilustrado nas Figuras 1 e 2.



17

2001 2011

15,56 milhbes 23,5 milhdes

Figura 1 — Numero de pessoas acima de Figura 2 — Numero de pessoas acima
60 anos. Fonte: IBGE. de 60 anos entre 1990 a 2011. Fonte:
IBGE.

A medida que ocorre o envelhecimento da populacdo, aumenta o uso da
internet pelos idosos, até porque, vivemos na era da informacdo e a busca por
informacdes torna-se algo importante em suas vidas, pois de certa forma os seres
humanos se interessam em saber o que se passa no dia a dia, acompanhar
noticiarios, conhecer um aplicativo recente que as pessoas estao utilizando, ter
curiosidade de buscar novas tecnologias, de uma forma geral ser “abelhudo’,
buscando conhecimentos e como todo o ser humano, o idoso nédo é diferente. Em
2014, a empresa Telehelp realizou uma pesquisa e afirmou que 66% dos idosos
brasileiros com idade acima de 60 anos utilizam regularmente a internet e 45%
afirmam utilizd-la para realizar compras online normalmente. Outra pesquisa
realizada 2016 s6 que pela empresa Ericsson ConsumerLab, onde eles abordaram
sobre os habitos dos idosos brasileiros com smartphone no dia a dia, mostrou que
40% dos brasileiros acima dos 60 anos utilizam smartphone. Dentro desse grupo,
52% utilizam para 0 envio de mensagens ou servicos de comunicacao instantanea,
como o WhatsApp e Facebook por exemplo. A pesquisa aborda que 57% dos idosos
tem habito de pesquisar precos online e 42% informam utilizar para realizar atividades

bancarias.

Outra pesquisa realizada em 2016 no pais pelo IBGE, mostrou que os
brasileiros que utilizam smartphone ultrapassou os de computador e se torna o
aparelho preferido para acessar internet no Brasil. Segunda as fontes, o celular esta
em 80% das casas enquanto o computador, em 76,6%; dado levantado pelo o IBGE
em 2014, conforme ilustrado na Figura 3. A Pesquisa Nacional Por Amostra de
Domicilios (PNAD) mostra que, pela 12 vez a internet chega a mais de 50% das casas.
Esse dado levantado mostrou que 29,6 milhdes das 36,8 milhbes de casas

conectadas disp6em de um telefone movel para se conectar, o que representa 80,4%
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do total. Em 2014, os tablets e as smart TVs tinham, respectivamente, 21,9% (8,1
milhdes) e 4,9% (1,8 milhdes) dos domicilios ligados a internet (incluindo na conta
todos os aparelhos de uma residéncia para se conectar a internet). Em 2013, o
namero de casas com acesso a internet por tablet, celular e televisédo ja superou a
guantidade das que tinham somente computadores passando de 3,6 milhdes para 8,6
milhdes. Os computadores eram responsaveis exclusivos por conexdes em 42,4%
das casas, enquanto celulares ou tablets respondiam pelo acesso em 11,5% do total.

Celular =0

rr

Microcomputador

Aparelho
R
R

oulros 4

equipamemnios

[
III
[

(=]
o

Figura 3 — Percentual das casas com aparelho. Fontes: IBGE e PNAD.

Os dados mencionados nos paragrafos anteriores mostram que a populacao
idosa no Brasil vem se atualizando e buscando informagdes, sejam elas para lazer,
profissional ou até mesmo atividades com fins financeiros. Através disso, nota-se a
importancia da inclusdo digital para os idosos, pois ela favorece o aumento da
incluséo social, estimula o raciocinio e a saude mental, porque uma vez conectados
com outras pessoas e com 0 conhecimento minimiza o impacto das perdas e

transformacdes que os afetam nesse sentido.

Em 2005 Paulo Rebélo fez uma reportagem onde ele aborda a importancia da
inclusdo digital no pais. Segundo ele, a inclusdo digital consiste em melhorar as

condicbes de vida de uma determinada regido ou comunidade com ajuda da
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tecnologia. Quando se fala de incluir digitalmente uma pessoa, ndo € somente
“alfabetizar” em informatica, mas também melhorar questdes sociais a partir do
manuseio dos computadores. Rebélo menciona os principais fatores que dificulta a
inclusdo digital no nosso pais e muitos deles ouvimos falar com frequéncia em
noticiarios, sao eles: os altos impostos, a burocracia e a educacao para facilitar o
acesso aos computadores, tablets, celulares e TVs smartphones. O autor fala de um
erro de interpretagcdo cometido pelas pessoas, segundo ele informa que muitos
acham que incluir digitalmente € colocar o computador na frente das pessoas, ensinar
a utilizar Windows e demais programas de escritorio. Isso € uma analise totalmente
errada que irritam especialistas e formam cenarios totalmente fora da incluséo digital.
Existem casos que acompanhamos nos noticiarios em regiées de comunidades ou
escolas que recebem novos computadores, porém nunca sao utilizados pois nao ha
telefone ou outros meios que dificultam para conectar a internet ou porque faltam
professores qualificados para repassar o conhecimento necessario. E importante
induzir a inclusédo a partir da digital pois € um cenério pouco estudado no pais, é
preciso ensinar e utilizar a beneficio proprio e coletivo para todos.

1.1 A importanciado idoso naincluséao digital

O idoso quando navega pela Internet mostra a si mesmo progresso a desafios
e necessidade sociais, pois 0 aprendizado constante possibilita a troca e aprendizado,
ao conhecimento e a socializacdo (Marinho, 2007). Assim o idoso adquire a novos

conhecimentos, técnicas e revisa o saber adquirido.

Na Tabela 1, um estudo realizado por Santellano (2009) revelou que os idosos
buscam na internet realizar as mesmas tarefas que os demais usuérios, exemplo: a
troca de informacdes, servico bancario, compras, acessar redes sociais e féruns
virtuais, para pesquisar, assistir videos e TV, ouvir musicas e estacdes de radio, jogar
online entre outras atividades para passar o tempo. Quanto ao acesso, 0 que 0 idoso
mais busca € a troca de informacdes por servico de e-mail (ou correio eletrénico),
encontrada gratuitamente e em grande escala na internet, conforme a pesquisa de

Verona; Cunha; Pimenta e Buriti (2006), em relacdo as paginas mais acessadas.
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PERCENTUAL DAS TAREFAS REALIZADAS NA
INTERNET POR USUARIOS IDOSOS

Bate-Papo (Chat) 3,4%
Compras 5,1%
N Diversédo 11,9% %‘
X Educacao 1,6 % E
E.':J Esportes 5,1% ld)J
|<£ Informagbes do Governo 8,5% %
Noticias 10,2% a
Pesquisa 13,5%
Servicos 6,8%

Tabela 1 - Tarefas mais realizadas na internet por usuarios idosos. Fonte:
Adaptado de Verona; Cunha; Pimenta e Buriti (2006)

Com a troca de informacbes os usuarios podem discutir sobre assuntos
relacionados a conversas devido a grande variedade de redes sociais. Essas redes
sdo locais destinados ao encontro entre amigos e também para buscar novas
amizades. Na internet podemos encontrar também grupos para debater temas
importantes aos idosos, como por exemplo, as leis de aposentadoria, antigas receitas
de bolo e até mesmo lugares para se visitar.

Quando estamos motivados e satisfeitos melhoramos a capacidade de
raciocinar e compreender a realidade. Quando os idosos dedicam seu tempo a
atividades que os deixam satisfeitos e grato, eles se adaptam melhor ao processo de
envelhecimento. Porém, o envelhecimento provoca muitas mudancas no ser humano,
desde uma pequena reducéo visual e entendimento, até lentiddo nos movimentos, a
capacidade de reacdo ao estimulo do corpo e do raciocinio, entre outros fatores que

estdo relacionados a interatividade com o computador e dispositivos mével.

Segundo os autores (ALBAN; MARCHI; SCORTEGAGNA; LEGUISANMO,
2012), eles abordam que nos dias de hoje, praticamente é impossivel criar versdes
especificas de cada website para computadores de mesa (Desktop), tablets e
smartphones; e por isso a necessidade de pensar em tecnologias que possibilitam
adaptar da melhor forma possivel, diferentes conteidos em diversas plataformas.
Nesse caso, cresceu em comunidades de designers de interfaces, conceitos de
design responsivo, que se ajustam a diferentes dimensdes, resolugoes,

comportamentos de tela, plataformas e usuarios. O objetivo é apresentar proposta
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para ampliar a usabilidade de interfaces web para idosos em dispositivos moveis por

meio do uso do design responsivo.

No paragrafo anterior, os autores mencionados, abordam que o0s
conhecimentos disponibilizados na internet para idosos auxiliam no combate a
excluséo sofrida nessa fase da vida perante a sociedade, tornando possivel ao mesmo

tempo, vivenciar o agora, sem deixar as experiéncias e 0s sentimentos ja vivenciados.

A falta do acesso a rede mundial de computadores impede que as pessoas
idosas descubram as variedades de ferramentas disponibilizadas, como, por exemplo,
sites de pesquisa e relacionamento, programas de bate-papo e até mesmo jogos
online. Segundo os idosos, a tecnologia dos computadores é tanto desejada quanto
rejeitada, pois sentimentos como angustias, ansiedades e esperancas sao
depositados em muitos casos pelos idosos.

O problema da modernizacdo é que guem nao acompanha 0s avangos
tecnoldgicos e sociais infelizmente acaba ficando para tras, correndo o risco de ser
ultrapassado e separado pela modernidade, tempo e movimentos atuais. Para os
jovens acompanhar a globalizacéo e as mais avancadas tecnologias sao faceis, mas,
para as pessoas idosas, esse processo é bem mais lento. Quando ocorre a perca de
estimulo cerebral, perde-se a rapidez, criam-se novas dificuldades e torna-se dificil
acompanhar o ritmo acelerado da sociedade. Por isso, para quem faz parte da terceira
idade, preencher o tempo disponivel de uma forma util e inteligente, para eles € uma
preocupacdo. Portanto, cabe ao idoso a descoberta e a escolha da forma de decisao

através de tentativas, erros e acertos.

De acordo com Pasqualotti (2007), ele aborda que na terceira idade, o
aprendizado é compartilhado: todos conversam através de duvidas, experiéncias,
conhecimentos, conquistas e dificuldades. E o aprendizado superando por meio de
desafios significativos, demonstrando limites e possibilidades, rompendo fronteiras e

desconstruindo ideias confundidas sobre o computador e a si proprio.

Segundo Monteiro (2002), para as novas geracgdes nao foi preciso a adaptacéo
a informatica, mas isso ndo se aplica aos idosos. Nao devemos pensar que as novas
tecnologias devem ser destinadas aos jovens, porque nunca € tarde experimentar,
conhecer e descobrir algo novo. A partir do momento em que as pessoas idosas

tomam contato com as tecnologias de comunicacgéo, abre-se inimeras possibilidades
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para o desenvolvimento dos processos de interacdo. Dessa forma, o envelhecimento
nao torna um marco de isolamento no desenvolvimento humano, muito menos um
imprevisto dentro da existéncia. Na terceira idade, a felicidade pode estar mais
associada de como o idoso utiliza seu tempo do que de qualquer outra coisa, por
exemplo, se dar ao luxo de fazer somente aquilo de que gosta, que realmente é
agradavel, confortavel e importante para viver bem. Porém, a forma como se
disponibiliza seu tempo e o interesse ndo podem ser superados por falta de estimulos,
pelo medo ou receio de experimentar coisas nova ou simplesmente pela vergonha.
Em consequéncia dessas observacfes, € importante a necessidade de favorecer
junto as pessoas idosas, incentivo constante no sentido de mostrar tamanha
consciéncia do quanto podem ampliar sua capacidade de receber e avaliar novas
situacdes e desafios, dar um novo significado do momento e da real participagcdo no

sentido sociocultural em que vivem.

No mundo digital, os computadores sao instrumentos basicos para a obter de
maneira rapida a busca informacgfes, pois na internet, 0 acesso a qualquer tipo de
informacao é obtido de maneira interativa, facil e rapida, com sons, video, imagens e
animacodes. Para os idosos, a internet ndo € apenas mais uma fonte de pesquisa,
pois, para esse publico especifico, é capaz de resgatar o passado, de promover novas
amizades e estreitar lagos familiares. Mais de que uma ligagdo com o mundo, a
internet acaba tornando-se um lugar legitimo de socializacdo. Esta fantastica rede
mundial que liga os computadores de qualquer parte do mundo oferece servicos,
informacdes, diversao e até possibilidade de se conhecer novas pessoas e culturas
de todos os lugares. Dessa forma, a aprendizagem de colaboragcdo por meio do
computador para as pessoas idosas encontra no cenario tecnolégico atual condi¢cdes

propicias de instalacdo e desenvolvimento.
1.2 Fatores que dificulta o uso da tecnologia para os idosos

Devido ao processo de envelhecimento ocorrem varios problemas fisicos que
podem variar de pessoa para pessoa. E importante e necessario considerar o estilo
de vida de cada pessoa, a forma como se alimenta, a profissdo que exerce, onde a
pessoa mora, entre outras coisas. Esses fatores infelizmente sédo comuns e relativos
aos idosos a sua saude fisica e mental podendo ser as causas de alguns fatores que

dificultam para o aprendizado do uso do computador e consequentemente do uso
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também de dispositivos smart e da internet, além de outros fatores relacionados a

propria condicdo social.

Vale ressaltar que quando falamos de inclusdo do idoso, existem outros fatores
que dificulta o uso da internet e dispositivos moveis, alguns deles ouvimos falar com

frequéncia em noticiarios, séo eles:
1.2.1 Condigcédo socioeconOmica

De acordo com o ultimo Censo do ano 2000 a renda média dos idosos
responsaveis pelos domicilios subiu de R$403,00 para R$ 657,00, entre os Censos
de 1991 e 2000, o que representa um aumento de 63%. A pesquisa aborda que sua
principal fonte de renda é a aposentadoria, para ambos os sexos. E importante citar
o conjunto de domicilios brasileiros (44.795.101), 8.964.850 desses domicilios sédo
habitados por idosos responsaveis (equivale 20% da quantidade total) onde 62,4%

sédo homens e 37,6% sdo mulheres (média de idade 69 anos).

MEDIA DE RENDIMENTOS DE PESSOAS IDOSAS POR REGIAO

REGIAO RENDIMENTOS
Norte R$ 502,00
Nordeste R$ 474,00
Sudeste R$ 879,00
Sul R$ 730,00
Centro-Oeste R$ 789,00

Tabela 2 - Rendimentos de idosos por regido Fonte: IBGE.

De acordo com Censo, entre os estados Distrito Federal e Rio de Janeiro
ambos apresentam os maiores rendimentos médios para os idosos (R$1.796,00 e
R$1.018,00). Ja os estados do Nordeste tém 0os menores rendimentos, com destaque

para o Maranhéo, onde os idosos recebem, em média, R$287,00.

Embora ocorreu melhora no rendimento dos idosos responsaveis pelo
domicilio, existem diferencas entre os 5.507 municipios brasileiros pesquisados pelo
Censo em 2000: por exemplo, enquanto que Agua Limpa - GO (R$3.305,00), e

Campos de Jualio - MT (R$3.058,00), tém os maiores rendimentos médios, Serrano
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do Maranh&o (R$135,00) e Cantanhede (R$139,00), ambos no Maranh&o, tém os

menores.
1.2.2 Falta de conhecimento prévio

Por mais que venha crescendo o numero de idosos que acessam a internet,
devemos levar consideragdo que para ocorrer a inclusdo o idoso deve obter um
conhecimento prévio, manter-se atualizado e sempre buscar aprender novas
habilidades para que ocorra o entendimento do uso desta ferramenta no qual busca

dominar, podemos visualizar essa dificuldade citada da literatura:

A nova geragdo de idosos tem apresentado dificuldades em
entender a nova linguagem e em lidar com os avancos tecnoldgicos,
até mesmo nas questbes mais basicas, como o0 uso de
eletrodomeésticos, celulares e caixas eletrbnicos. Todas essas
mudangas podem tornar o idoso um elemento de exclusdo social
(KARSHAR, 2002).

E plausivel destacar a divergéncia entre o jovem e o velho, em
gue um € proveniente de uma geracao nascido no universo de icones,
imagens, botdes, teclas, e, consequentemente apresenta
operacionalizagdo e desenvoltura ante esses recursos, e 0 outro é
oriundo de tempos de relativa estabilidade, convivendo
conflituosamente com as rapidas e complexas mudancas
tecnolégicas que insistem em crescer em progressdao geométrica”
(KARSHAR, 2003).

Para o idoso a falta de um conhecimento inicial sobre noc¢des basicas de
informatica e sobre a internet faz com que muitos idosos mal consigam manusear um
smartphone ou PC, entrar na rede e navegar com seguranga, pois sofrem com

problemas de usabilidade e acessibilidade.

De maneira geral, acessibilidade esta diretamente relacionada ao
compromisso de melhorar a qualidade de vida de pessoas idosas e com deficiéncia
(W3C, 2006; BERGMAN e JONSON, 1995). Na Web o termo acessibilidade, entende-
se da forma com que o acesso as informacfes de servicos via Web a todos os
usuarios inclusive os idosos e pessoas com necessidades especiais é fornecido. E
permitir 0 acesso a web para todos, independentemente do tipo de usuario, situacao

ou ferramenta.
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E interessante observar que o idoso por mais experiéncia e conhecimento que

tenha obtido durante a vida, a era da informacg&o é uma coisa nova, um mundo novo,

ocorre um conflito de pessoas de geracdes diferentes.

1.2.3 Doencas Crbnicas comuns em idosos

Os problemas de saude podem ser considerados como um outro fator que na

maioria dos casos prejudicam, dificultam ou impedem que o idoso a utilize

equipamentos de informatica ou eletronicos, ferramentas Web dificultando o uso e

acesso a internet de forma satisfatéria. Essas doencas sdo causadas, em sua

maioria, infelizmente por problemas crénicos normais da idade.

Segundo o IBGE séo doencas consideradas cronicas relacionadas na tabela

abaixo, algumas dessas doencas podem ser adiadas pela auséncia do sedentarismo,

adotando habitos através da alimentacdo adequada e a pratica de esporte, porém

nao é possivel geralmente evita-las.

Infarto, angina - Diminuicéo da capacidade motora 11,8% 1.770.000
el - Diminuic&o da capacidade motora;
cérebro vascular Diminuica ; s 9,9% 1.485.000
- Diminuigdo da capacidade de memoria
(AVC)
- Perda da Viséo
Diabetes - Amputacé@o de Membros 5,9% 885.000
- Problemas de memdéria
Enfisema
pulmonar, - Perda da capacidade motora 5,6% 840.000
bronquite crénica
Mal de
Alzheimer e - Perda da capacidade n)qtora 4.2% 630.000
outras - Problemas de memoria
deméncias
Problgnjas el - Diminuic&o ou perda de audicdo 3,3% 485.000
audicao
Doenca - Pode causar diversas doencas como o
cardiaca Infarto e insuficiéncia cardiaca 3,3% 485.000
hipertensiva diminuindo a capacidade motora
Osteoartrose - Perda da mobilidade de membro 2,6% 390.000
Catarata - Perda da visdo 2,2% 330.000

Célculo com base no numero de idosos do
Brasil segundo o IBGE (15 milhdes. Pesquisa

realizada no censo de 2000)

Tabela 3 - Doencas cronicas comuns aos idosos. Fonte IBGE.
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Capitulo 2

Usabilidade de interfaces para
iIdosos em dispositivos moveis

Quando pensamos em projetos de interface para os idosos incluindo diferentes
dispositivos, exige atencdo e um cuidado extra na forma como sdo organizadas as
informacdes, a facilidade de interacdo, adaptacdo a diferentes ambientes, entre
outros aspectos relacionados ao design, a web e a usabilidade, assim, mostra-se
essencial a identificagcdo de critérios de usabilidade especificas.

Segundo Hix e Hartson (1993), interface é a tela em que o usuario se comunica
com o sistema, podendo ser considerado em muitas vezes o proprio sistema. Devido
ao avanco da tecnologia, as interfaces também tiveram evolucao e foi se modificando
com o0 passar tempo, sem falar que os usudrios tiveram a necessidade de mais
recursos visuais e cognitivos para atender suas exigéncias, através disso apareceram
novas formas de interacdo que fizeram com que outras deixassem de ser utilizadas,
até posteriormente chegarmos as interfaces gréaficas e, mais atualmente, as interfaces
mobile conhecidas pelo toque na tela que sdo famosas nos aparelhos smartphones
e tablets.

Literalmente ligada as interfaces esta a questdo da usabilidade: uma
caracteristica de qualidade relacionada a facilidade do uso de algo (Nielsen, 2007).
De acordo com os autores (ALBAN; MARCHI; SCORTEGAGNA; LEGUISANMO,
2012), a usabilidade permite avaliar da interface segundo a curva de aprendizado,

eficiéncia e facilidade de uso, satisfacdo, entre outros fatores.

Segundo Ribeiro (2007), existe a possibilidade de conex&do em qualquer lugar
habitado hoje, com isso, o nUmero de pesquisas e investimentos na usabilidade de
interfaces de dispositivos mobiles cresce, de modo que a tentar transportar
informagdes computacional presente em computadores desktops (de mesa) para

dispositivos de facil mobilidade. Diante de outras plataformas mobile, podemos
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indicar dois problemas ao pensar em projetar interfaces moveis para idosos que

dificultam sua incluséo digital, séo eles:

) Problemas técnicos: Causado pela variedade de aparelhos e seus
respectivos modelos que consequentemente ocorre a variacdo de
diferentes tamanhos de tela, resolucdo e quantidades de pixels
apresentados. A interacdo pode ocorrer através de um teclado fisico ou por
toque natela, outro detalhe que ocorre é a questédo do suporte a gestos com
dois dedos ou mais, suporte a plug-ins, desempenho e a disponibilidade de
rede, capacidade de processamento, memdaria entre outros fatores.

1)) Problemas de interacdo: Esse é um efeito decorrente ao processo de
envelhecimento que afetam aspectos fisicos e cognitivos como, por
exemplo, a reducdo da visdo, perca da capacidade de raciocinio, de

agilidade e precisdo de movimentos e da memoria.

A pesquisa realizada por Tang e Kao (2005) teve como finalidade, entender os
problemas enfrentados pelos idosos durante o uso de telefones celulares. O fato é
que o idoso vem se tornando um grande grupo de usuério smartphone na sociedade,
e a concentracdo das industrias de dispositivos moveis esquecem desse detalhe e,
nao levam em consideracao pois os aparelhos mobile é voltado para um publico mais
jovem ou adolescente. Os autores realizaram um teste de usabilidade e aplicou para
39 idosos analisar as operagdes nos telefones méveis. E importante citar que nessa
época, no Brasil, praticamente ndo existiam celulares smartphones, tdo pouco o0s
celulares touch screen. Todos os idosos participantes do teste possuiam experiéncia
entre 1 a 5 anos na utilizacao de telefones méveis. Os resultados foram apresentados
em 4 niveis: fisico, perceptual, funcional e conceitual, baseado no modelo conceitual
de Norman. De acordo com o teste realizado, os problemas classificados que
prejudicam a usabilidade para idosos sao: botbes pequenos e sem rotulos; icones
encolhidos e a estrutura de ordenacéao dos menus. De acordo com o autor ele informa
que boa parte dos projetistas de websites e de aplicativos mobile é jovem e que
muitas vezes, acreditam que todos 0s usuarios possuem boa visdo e excelente
coordenacdo motora. Nielsen (2002) informa que os principais problemas de

interacédo dos idosos estéo:
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) Fontes com tamanhos reduzidos;

1)) Menus pull-down (ou menus para baixo), sdo caixa de opcdes que surgem
guando se passa 0 mouse em cima de um determinado elemento;

) Dificuldade em utilizar mecanismos de busca,;

IV)  Cores nédo diferenciadas para links visitados e

V) Mensagens de erro de dificil leitura e interpretacao.

Existem barreiras em dispositivos moveis, que dificultam o uso feito pelos
idosos, por exemplo, o tamanho reduzido das telas para melhorar e facilitar a
mobilidade; os campos para entrada de dados, muitas vezes € dificil a sua
visualizagdo e a grande variedade de menus dificultam memorizar essas
funcionalidades. Quando o aparelho movel € utilizado para acessar paginas web, a
dificuldade existe quando os websites ndo possuem versdes para telas menores, isto
torna mais complexa tanto a visualizacdo quanto a interacdo, exigindo o uso das
barras de rolagem horizontal e vertical. Nielsen informa que as imagens, campos de
busca e de entrada de dados e conteudo ficam distribuidos de forma desproporcional,
o0 que influencia a usabilidade e, muitas vezes, exigindo compensagdes corporais na
busca da adaptacdo causando desgastes fisicos. Seguindo este raciocinio, séo
necessarias as boas praticas para o desenvolvimento de interfaces para dispositivos

moveis, de modo que facilite o projeto estabelecendo as orientacdes basicas.
2.1 Estabelecendo boas praticas para dispositivos moveis

Embora que as interfaces méveis ndo sejam algo tdo recente, somente nos
ultimos anos que foi possivel estabelecer orientacdes sobre designs deste tipo.
Mesmo que muitas continuem utilizando principios da “Web tradicional”’, com o passar
do tempo, serd possivel estabelecer novas caracteristicas serdo identificadas e
solucbes melhores surgirdo para o design em dispositivos moveis, especialmente
para idosos, assim, sera possivel focar diretamente em conceitos relativos que
proporciona a este usuario: a inclusédo, acessibilidade e a usabilidade. Um dispositivo
onde h& poucos recursos como espago de exibicdo, lenta conexdo e a interagéo €
dificil, a regra no geral, entre os profissionais e estudiosos da area é focar no contetdo
realmente importante, pelo menos no comeco. Ma (2011), aborda dez fatores que
devem ser pensados de maneira diferente, quando se projeta um website para

plataformas moveis. Entre eles:
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a) Priorizacdo de conteudo: é preciso refletir na forma como

sdo organizadas as informacgfes e definir em qual conteldo o
usuario precisa acessar pelo dispositivo movel, inclusive
diminuindo a ordenacao estrutural de paginas. Um exemplo € o
Google Maps mobile, ele identifica a geolocalizacdo do usuario e
apresenta resultados interessante na area em que o usuario esta.

b) Navegacdo vertical: sites em computadores desktop

possuem, claramente, mais espago para a apresentar navegacao
horizontal. Entretanto, € comum ver as versdes mobile apresentar
menus verticalmente, facilitando a visualizacdo e a navegacao
para o usuario.

C) Links: é interessante formatar links para ter aparéncia de
links, isto € uma préatica aconselhada para qualquer website.
Normalmente nos computadores desktops é feito alterando a cor
do link, o tipo da fonte ou sublinhando o texto. Em websites
moveis, € interessante pensar na maneira que facilite o clique
através dos dedos; o correto €, ter uma area para o clique digital
maior, e se assimilar a botbes, ajudando o usuario a identificar o
link.

d) Imagens: em websites para desktops as imagens sao
utilizadas como exemplo, ilustracdes, graficos, informacbes e
propagandas. Em versdes moveis deve ser priorizado o texto
“puro”, porque além dos tamanhos de tela muito diferentes, em
muitos locais a internet movel ainda é lenta.

e) Navegacdo local: em dispositivos mobiles, € comum

remover a navegacdo local, deixando apenas a navegacao
global. Isso esta ligado a priorizacdo de conteudo e da forma
como as informagdes do website s&o reorganizadas.

f) Breadcrumbs (Migalhas de pao): é a forma que o site
proporciona ao usuario um meio de localizacdo dentro da
estrutura de navegacao da pagina. Quando o site € organizado
de maneira simples e objetiva, dificilmente o usuario se perdera,
assim, ndo ha a necessidade de rastrear e exibir o caminho da

pagina na ordem do site.
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g) Integracdo com fungdes do dispositivo: existem sites com

novas possibilidades de comunicagéo. Essas possibilidades sao
funcdes como de ligacdes ou mensagens de texto (SMS), isso

facilita a execucao dessas acdes ao usuario.

2.2 Design responsivo

Atualmente, quando falamos em projetar um website ou aplicativo, € muito
comum levarmos em consideracao projetar também uma verséo para acesso mobile.
Além de considerar a variedade de resolucbes de tela dos dispositivos desktop,
também existem diversos tamanhos da tela para dispositivos méveis, isto que dificulta
projetar e desenvolver websites e aplicativos especificos para cada plataforma de
acordo com o aparelho, seja pelos diversos modelos disponiveis no mercado ou seja
pelo alto custo do desenvolvimento. De acordo com o autor, é necessaria a busca de
alguma solucdo que entenda e se adapte ao comportamento do usuario e ao
ambiente que ele esta usando para acessar as informacdes, levando em
consideracao a resolucéo de tela, a plataforma e, até mesmo, a orientacdo da tela.
De acordo com Knight (2011), o design responsivo procura preencher essa
necessidade: utilizando um misto de grids, imagens, marcacbes CSS e,
possivelmente, scripts, possibilita ao website a habilidade de “responder” as
preferéncias do usuario. No entanto, o design responsivo vai além de mostrar o
website inteiro na tela, redimensionando a pagina e as imagens; ele propde maneiras
de apresentar o mesmo conteudo em diferentes plataformas. Segundo Doyle (2011),

um design responsivo deve:

) Adaptar o layout em diferentes tamanhos de tela;

1)) Redimensionar imagens de acordo com a resolucéo da tela;

1)) Fornecer imagens otimizadas para banda estreita (baixa velocidade de
conexao), para dispositivos moéveis;

IV)  Simplificar elementos da pagina para versées moveis;

V) Ocultar elementos menos importantes em telas menores;

VI)  Fornecer botdes e links com grande area de clique para dispositivos moveis;

VII) Detectar (e utilizar, caso necessario) funcionalidades especificas dos

dispositivos moéveis, como geolocalizacéo e orientacéo da tela.
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Para Marcotte (2011), um design responsivo somente € criado utilizando

apenas trés elementos basicos:
[) Layout flexiveis, baseados em grades;
II) Imagens e outras midias (como audio e video) visualmente flexiveis; e
[Il) Media queries.

De acordo com o autor, layouts flexiveis sdo paginas projetadas para se auto
ajustarem a qualquer resolugdo de tela ou tamanho da janela do navegador,
mantendo a distribuicdo proporcional ao tamanho originalmente projetado. Para isso,
sao utilizadas grades (ou grids) que ajudam a definir a posicdo e os valores
matematicamente corretos. Imagens flexiveis se ajustam proporcionalmente ao
espaco aonde estdo inseridas. E importante mencionar que outros tipos de midia,
como video e audio (séo representados visualmente por uma barra de progresso),
devem seguir 0 mesmo comportamento das imagens. Media querias (consultas de

midia, em inglés) é considerada uma evolucéao do atributo media type (tipos de midia).
2.3 Trabalho correlatos

Ferreira e Silva (2012), propds entender como inserir digitalmente usuarios da
terceira idade na sociedade criando um curso de inclusdo digital e especificamente
observar a recuperagéo, organizacao e uso das informacdes colhidas e produzidas
pelos idosos.

Pasqualotti e Zanin (2007) realizam estudo com o objetivo descrever os
processos de usabilidade e acessibilidade das tecnologias de interacdo e
comunicacao para pessoas idosas. A colaboragao entre essas pessoas pode crescer
significativamente se um processo de interacdo for desencadeado por meio da
utilizacao de ferramentas computacionais de informacdo e comunicacdo que foram

implementadas levando-se em conta os critérios de usabilidade e acessibilidade.

Alban, Marchi, Scortegagna e Leguisanmo (2012) realizaram estudo e
apresentaram uma proposta para ampliar a usabilidade de interfaces web para idosos
em dispositivos méveis com o uso de design responsivo. Através da implementagéo
de uma interface web os autores realizaram simulacdes em diferentes tamanhos de
telas. A técnica possibilitou produzir contetdo e formata-lo conforme as
especificacdes de cada saida, além de criar mecanismos de facil aprendizagem para

a entrada de dados. Esses mecanismos foram importantes para minimizar problemas
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de usabilidade dos idosos, acarretados pelo tamanho reduzido das telas e dos

campos para entrada de dados, muitas vezes de dificil visualizacao.
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Capitulo 3

Descricao da Ferramenta

Neste capitulo serdo apresentados estudos do contetdo tedrico utilizado no
projeto. Sera abordado uma visdo teérica da ferramenta desenvolvida, através de

uma exposicao dessas areas de conhecimento e as técnicas a serem apresentadas.

3. Analise de Negocios

De acordo com o Guia BABok, andlise de negdcio sdo conjunto de tarefas e
técnicas utilizadas para o trabalho como uma relacdo entre todas as partes
interessadas (stakeholders), com o objetivo de compreender a estrutura, as politicas
e operacOes de uma empresa e para recomendar solu¢cdes que permitam a empresa
alcancar seus objetivos. Envolve entendimento de como as organizac¢des realizam os
seus propositos e definindo as capacidades que uma empresa requer para fornecer
produtos e servigos para seus os clientes. Isso inclui a definicdo de metas, como
esses objetivos conectam com objetivos mais especificos, a determinacao dos planos
de acdo que uma organizacdo tem de comprometer-se para atingir esses objetivos e
metas e estabelecer a forma como as diferentes unidades de negécio e as partes
interessadas internas e externas se interagem. Anélise de Negdcio pode ser feita para
entender o cenario atual da empresa ou servir como base para identificacdo das

necessidades de negdcio em si.
3.1. Definicdo do problema e proposta da solucéo

De acordo com Kharshar (2002) a nova geracao de idosos tem apresentado
dificuldades em entender e lidar com os avancos tecnologicos, até nas questdes mais
basicas, como o uso de eletrodomésticos, celulares e caixas eletronicos. Todas essas

mudancgas podem tornar o idoso um elemento de exclusao social.

Para o idoso a falta de um conhecimento béasico sobre noc¢des de informatica
e a internet faz com que muitos deles mal consigam manusear um smartphone ou
PC, entrar na rede e navegar com seguranca, pois sofrem com problemas de

usabilidade e acessibilidade.
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A acessibilidade esta diretamente relacionada ao compromisso de melhorar a
qualidade de vida de pessoas idosas e com deficiéncia. E a forma com que o0 acesso
as informacbes de servicos via Web ¢é fornecido a todos 0s usuarios,

independentemente do tipo de usuério, situagcdo ou ferramenta.

E interessante observar que o idoso por mais experiéncia e conhecimento que
tenha obtido durante a vida, a era da informacgédo € uma coisa nova, um mundo novo,

ocorre um conflito de pessoas de geracdes diferentes.

A proposta desse trabalho é desenvolver um aplicativo movel que realiza
anotacoes das listas de compras para dispositivos smartphones Android com o foco
na usabilidade e acessibilidade ao usuério, pois o publico-alvo sdo pessoas de mais

idade com dificuldades ou receio de utilizar aplicacdes smartphones.

Com o aplicativo desenvolvido ajudara a evitar com que o usuario carregue
consigo excesso de objetos para realizar anotagdes sobre listas de compras, como
por exemplo: caderno, caneta, lapis ou até mesmo uma prancheta,
consequentemente ocupando espaco em seu carrinho, cesta e outros meios de

carregar os itens de compras, causando um desconforto ao usuario.

3.1 Especificacao de Requisitos

A Especificacdo de Requisitos tem como objetivo mapear 0s requisitos
funcionais e nado funcionais do software. A especificacdo deve traduzir de maneira
clara, objetiva e consistente o que o software deve processar em um determinado

ambiente.
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A Figura 4 ilustra o Diagrama de Casos de Uso que sdo as principais

funcionalidades a serem utilizadas pelo usuério.

)

CriarListasde ) <<exend>>
Compras

PO

Usuario

Inserir
Contatos
Enviar
Mensagens

<<extend=>=>

<<extend=>=>

Manter Login kel

Manter Contato
=

1

Figura 4 — Diagrama de Casos de Uso

3.1.2 Especificacao de Casos de Uso

Especificacdo de Caso de Uso — Criar

Fluxo Basico

Lista

FB1 — Apoés selecionar a opcao “Adicionar Lista”, o sistema apresentara para o

usuario uma tela para inserir um Nome a lista.

FB2 — O usuéario insere um Nome a lista.

FB3 — O usuério confirma para criacao da lista.

FB4 — Este caso de uso é encerrado

Fluxo Alternativo

FAL1 — No passo FB3, caso o0 usuario cancele a confirmacao, a criacao da lista sera

cancelada; Retornar ao passo FB4
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Cenario
CN1 - FB1, FB2, FB3, FB4
CN2 - FB1, FB2, FAL, FB4

Especificacdo de Caso de Uso — Editar Lista

Fluxo Basico

FB1 — ApGs selecionar a opcao “Editar Lista”, o sistema apresentard para o usuério
uma tela para inserir um novo Nome a lista.

FB2 — O usuério insere um novo Nome a lista.

FB3 — O usuéario confirma para edi¢do da lista.

FB4 — Este caso de uso € encerrado

Fluxo Alternativo

FA1 — No passo FB3, caso o usudrio cancele a confirmacao, a edicao da lista sera
cancelada; Retornar ao passo FB4

Cenario

CN1 - FB1, FB2, FB3, FB4

CN2 - FB1, FB2, FAL, FB4

CN3 - FB1, PE1, FB2, FB3, FB4

Ponto de Extensao

PE1 — No passo FB1, caso o usuario ndo tenha uma lista criada, executa-se o

Ponto de Extensdo Manter Lista; Retornar ao passo FB3

Especificacdo de Caso de Uso — Duplicar Lista

Fluxo Basico

FB1 — ApoOs selecionar a opcdo “Duplicar Lista”, o sistema apresentara para o
usuario uma tela para inserir um novo Nome a lista.

FB2 — O usuéario insere um novo Nome a lista.

FB3 — O usuéario confirma para duplicacéo da lista.

FB4 — Este caso de uso é encerrado
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Fluxo Alternativo

FA1 — No passo FB3, caso o usuério cancele a confirmacao, a duplicacao da lista
ser& cancelada; Retornar ao passo FB4

Cenario

CN1 - FB1, FB2, FB3, FB4

CN2 - FB1, FB2, FAL, FB4

CN3 - FB1, PE1, FB2, FB3, FB4

Ponto de Extensao

PE1 — No passo FB1, caso o usuario ndo tenha uma lista criada, executa-se o

Ponto de Extensdo Manter Lista; Retornar ao passo FB3

Especificagdo de Caso de Uso - Excluir Lista

Fluxo Bésico

FB1 — Apods selecionar a opc¢do “Excluir Lista”’, o sistema apresentara para o
usuario uma tela para confirmar a excluséo da lista.

FB2 — O usuério confirma para a excluséo da lista.

FB3 — Este caso de uso é encerrado

Fluxo Alternativo

FAL1 — No passo FB2, caso o usuario cancele a confirmacédo, a exclusédo da lista
sera cancelada; Retornar ao passo FB3

Cenério

CN1 - FB1, FB2, FB3

CN2 - FB1, FA1, FB3

CNS3 - FB1, PE1, FB2, FB3

Ponto de Extensao

PE1 — No passo FB1, caso o usuario ndo tenha uma lista criada, executa-se o

Ponto de Extensdo Manter Lista; Retornar ao passo FB2
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Especificacdo de Caso de Uso — Inserir Item na Lista

Fluxo Béasico

FB1 — Apds selecionar a lista, o usuéario seleciona a opcao “Adicionar Item”, o
sistema apresentara para 0 usuario uma tela para inserir um novo Item a lista.
FB2 — O usuério insere as informacdes do Item (Nome do Item, Quantidade,
Preco).

FB3 — O usuéario confirma para inserir o item a lista.

FB4 — Este caso de uso é encerrado

Fluxo Alternativo

FAL1 — No passo FB3, caso o usuario cancele a confirmacao, a edi¢do da lista sera
cancelada; Retornar ao passo FB4

Cenario

CN1 -FB1, FB2, FB3, FB4

CN2 - FB1, FB2, FAL, FB4

CN3 - FB1, PE1, FB2, FB3, FB4

Ponto de Inclusdo/Extensao

PE1 — No passo FB1, caso o usuario ndo tenha uma lista criada, executa-se o

Ponto de Extensdo Manter Lista; Retornar ao passo FB3

Especificacdo de Caso de Uso — Editar Item na Lista
Fluxo Bésico

FB1 — Apdés selecionar a lista, o usuario seleciona a op¢édo “Editar”, o sistema
apresentara para o usuario uma tela para inserir as informacgdes do Item a lista.
FB2 — O usuério insere as novas informac¢des do Item (Nome do Item, Quantidade,
Preco).

FB3 — O usuério confirma para edi¢do do item a lista.

FB4 — Este caso de uso é encerrado

Fluxo Alternativo
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FAL1 — No passo FB3, caso o usuario cancele a confirmacao, a edi¢cdo da lista sera
cancelada; Retornar ao passo FB4

Cenério

CN1 - FB1, FB2, FB3, FB4

CN2 - FB1, FB2, FA1, FB4

CN3 - FB1, PE1, FB2, FB3, FB4

Ponto de Inclusdo/Extensao

PE1 — No passo FB1, caso o usuario ndo tenha uma lista criada ou ndo tenha
inserido um item a lista, executa-se o Ponto de Extensao Manter Lista; Retornar ao

passo FB3

Especificagédo de Caso de Uso — Excluir Item na Lista

FB1 — Apds selecionar a lista, o usuario seleciona a opcao “Apagar”, o sistema
apresentara para o usuario uma tela para confirmar a exclusao da lista.

FB2 — O usuéario confirma para a excluséao da lista.

FB3 — Este caso de uso é encerrado

Fluxo Alternativo

FAL1 — No passo FB2, caso o usuario cancele a confirmacéo, a exclusdo da lista
sera cancelada; Retornar ao passo FB3

Cenario

CN1 - FB1, FB2, FB3

CN2 - FB1, FAL, FB3

CNS3 - FB1, PE1, FB2, FB3

Ponto de Extensao

PE1 — No passo FB1, caso o usuario ndo tenha uma lista criada ou ndo tenha
inserido um item a lista, executa-se o Ponto de Extensao Manter Lista; Retornar ao

passo FB2.
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Especificacdo de Caso de Uso — Compartilhar a Lista

Fluxo Bésico

FB1 — ApOs selecionar a lista, o usuario seleciona a opgao “Compartilhar”, o
sistema apresentara para o usuario uma tela de seus contatos a lista.

FB2 — O usuéario seleciona o contato para ter acesso a lista compartilhada.

FB3 — Este caso de uso € encerrado

Cenério

CN1 - FB1, FB2, FB3

CN2 - FB1, PE1, FB3

CN3 - FB1, PE2, FB3

CN4 - FB1, PES, FB3

Ponto de Inclusdo/Extensao

PE1 — No passo FB1, caso o usuario ndo tenha uma lista criada, executa-se o

Ponto de Extensdo Manter Lista; Retornar ao passo FB3

PE2 — No passo FB1, caso o usuario ndo esteja conectado ou ndo tenha cadastro,

executa-se o Ponto de Extensao Manter Login; Retornar ao passo FB2.

PE3 — No passo FB2, caso o usuario ndo tenha um contato adicionado, executa-

se o Ponto de Extensdo Manter Contato; Retornar ao passo FB3.

Especificacdo de Caso de Uso — Cadastrar Usuario

Fluxo Basico

FB1 — Apds o usuario selecionar a opgao “Conectar” dentro das telas “Conversas”
ou “Contatos”, o sistema apresentara para o usuario uma tela de Login.

FB2 — O usuério seleciona opg¢ao “Nao tem conta? Cadastra-se”, o sistema
apresentara uma tela para inserir informacfes (Nome do Usuario, E-mail, Senha).
FB3 — O usuario seleciona a opgao “Cadastrar”.

FB4 — Este caso de uso é encerrado.
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Cenario
CN1 - FB1, FB2, FB3, FB4

Especificacdo de Caso de Uso — Conectar Usuério

Fluxo Basico

FB1 — Apds o usuario selecionar a opgao “Conectar” dentro das telas “Conversas”
ou “Contatos”, o sistema apresentara para o usuario uma tela de Login.

FB2 — O usuério insere as informac¢des (Nome do Usuério, E-mail, Senha).

FB3 — O usuario seleciona a opgao “Entrar” para confirmar o Login.

FB4 — Este caso de uso € encerrado.

Fluxo Alternativo

FAL1 — No passo FB3, caso o usuario cancele a confirmacao, o usuario nédo ira se
conectar; Retornar ao passo FB4.

Cenario

CN1-FB1, FB2, FB3, FB4

CN2 - FB1, PE1, FB2, FB3, FB4

CN3 - FB1, FB2, FAL, FB4

Ponto de Extensao

PE1 — No passo FB2, caso o0 usuario nao tenha cadastro para conectar, executa-

se 0 Ponto de Extensdo Manter Login; Retornar ao passo FB3.

Especificacdo de Caso de Uso — Desconectar Usuério

Fluxo Béasico

FB1 — O usuario seleciona a opgao “Desconectar” para sair do Login.

FB2 — Este caso de uso é encerrado.
Cenério

CN1 -FB1, FB2

CN2 - FB1, PE1, FB2
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Ponto de Extensao

PE1 — No passo FB1, caso o usuario ndo tenha cadastro para conectar, executa-

se o Ponto de Extensao Manter Login; Retornar ao passo FB2.

Especificacdo de Caso de Uso — Adicionar um Contato

Fluxo Basico

FB1 — Apés o usuario conectar-se a aplicacdo, 0 mesmo seleciona a opgéo
“Adicionar Contato”, o sistema apresentara para o usuario uma tela de informacao.
FB2 — O usuério insere a informac¢éo do novo contato (E-mail).

FB3 — O usuario seleciona a opc¢ao “Adicionar” para confirmar a inser¢ao do novo
contato.

FB4 — Este caso de uso € encerrado.

Fluxo Alternativo

FA1 — No passo FB3, caso o usuério cancele a confirmacédo, a insercdo da lista
serd cancelada; Retornar ao passo FB4.

Cenario

CN1-FB1, FB2, FB3, FB4

CN2 - FB1, PE1, FB2, FB3, FB4

CN3 - FB1, FB2, FAL, FB4

Ponto de Extensao

PE1 — No passo FB1, caso o usuario ndo esteja conectado ou ndo tenha cadastro,

executa-se o Ponto de Extensao Manter Login; Retornar ao passo FB2.

Especificagédo de Caso de Uso — Excluir um Contato

Fluxo Basico

FB1 — Apés o usudrio conectar-se a aplicagao, o mesmo seleciona a opgao “Apagar
Contato”, o sistema apresentara para o usuario uma tela para confirmar a excluséo
do contato.

FB2 — O usuéario confirma para a exclusao do contato.

FB3 — Este caso de uso é encerrado
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Fluxo Alternativo

FA1 - No passo FB2, caso o usuario cancele a confirmacao, a exclusédo do contato
sera cancelada; Retornar ao passo FB3

Cenario

CN1 - FB1, FB2, FB3

CN2 - FB1, FAL, FB3

CN3 - FB1, PE1, FB2, FB3

CN4 - FB1, PE2, FB3

Ponto de Extensao

PE1 — No passo FB1, caso o usuario ndo esteja conectado ou ndo tenha cadastro,

executa-se o Ponto de Extensdo Manter Login; Retornar ao passo FB2.

PE2 — No passo FB1, caso o usuario ndo tenha um contato adicionado, executa-

se o Ponto de Extensdo Manter Contato; Retornar ao passo FB3.

Especificagdo de Caso de Uso - Criar Conversa

Fluxo Basico

FB1 — Apds o usuario conectar-se a aplicacdo, o mesmo seleciona a tela
“Contatos”, o sistema apresentara para o usuario uma tela com a lista de seus
contatos.

FB2 — O usuério seleciona um contato e envie suas mensagens.

FB3 — Este caso de uso é encerrado.

Cenario

CN1 - FB1, FB2, FB3, FB3

CN2 - FB1, PE1, FB2, FB3, FB3

CN3 - FB1, FB2, FA1, FB3

CN4 - FB1, PE2, FB3
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Ponto de Extensao

PE1 — No passo FB1, caso o usuério ndo esteja conectado ou ndo tenha cadastro,

executa-se o Ponto de Extensao Manter Login; Retornar ao passo FB2.

PE2 — No passo FB2, caso o usuario ndo tenha um contato adicionado, executa-

se o Ponto de Extensdo Manter Contato; Retornar ao passo FB3.

Especificacdo de Caso de Uso — Apagar Conversa

Fluxo Basico

FB1 — Apds o usuario conectar-se a aplicacdo, o mesmo seleciona a tela
“Conversas”, o sistema apresentara para o usuario uma tela com a lista de suas
conversas.

FB2 — O usuério seleciona uma conversa e seleciona “Apagar Conversa”.

FB3 — O usuério confirma para a exclusédo do contato.

FB4 — Este caso de uso € encerrado.

Fluxo Alternativo

FA1 — No passo FB3, caso o usuario cancele a confirmacdo, a exclusdo da
conversa sera cancelada; Retornar ao passo FB4

Cenério

CN1-FB1, FB2, FB3, FB4

CN2 - FB1, PE1, FB2, FB3, FB4

CN3 -FB1, FB2, FAL, FB4

CN4 - FB1, PE2, FB4

CN5 - FB1, PES, FB4

Ponto de Extensao

PE1 - No passo FB1, caso o usuario ndo esteja conectado ou ndo tenha cadastro,

executa-se o Ponto de Extensdo Manter Login; Retornar ao passo FB2.

PE2 — No passo FB2, caso o usuario ndo tenha um contato adicionado, executa-

se o0 Ponto de Extensao Manter Contato; Retornar ao passo FB3.
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PE3 — No passo FB2, caso o usuario ndo tenha uma conversa criada, executa-se

o Ponto de Extensdo Manter Conversa; Retornar ao passo FB3.

3.1.3 Requisitos néo funcionais

Segundo Celestino (2013), requisitos ndo funcionais s@o as caracteristicas e
aspectos internos do sistema, envolvendo especificamente a parte técnica. Ao contrario dos
requisitos funcionais, estes requisitos ndo sdo explicitamente expostos pelo cliente, mas
devem ser implicitamente compreendidos pelo desenvolvedor. Um exemplo dos requisitos
ndo funcionais as caracteristicas relacionadas a aparéncia, tempo de resposta, volumetria,
capacidade de processamento e eficiéncia do sistema. Sao propriedades de um software,

como seguranca, usabilidade, confiabilidade, desempenho, entre outras.

A seguir segue alguns desses exemplos de requisitos ndo funcionais que o projeto

fornece.

¢ Usabilidade: Identidade Visual e Interfaces amigaveis

e Confiabilidade (Seguranca e Disponibilidade): Uso de senhas, o aplicativo esta
disponivel para o usuario 24x7.

o Escalabilidade: Possui capacidade de responder aumento de carga para novos
usuarios.

e Performance: Tempo de resposta de acordo com API da Google, o Firebase.
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3.2 Arquitetura da solucéao

A Figura 5, ilustra como € a arquitetura do aplicativo. As listas de compras
criadas pelos usuarios sdo armazenadas localmente no dispositivo mével, enquanto
que as demais funcionalidades requerem conexao com a internet, como 0 envio ou
recebimento de mensagens, adicionar ou remover contatos e o compartilhamento das

listas com os contatos, essas funcionalidades sdo armazenadas na nuvem da API do

Google chamada Firebase.

Figura 5 — Arquitetura da Solucdo
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pkg

Usuario

-nome : string

Lista de Compra

- nomelLista : string
- data: Date
- valorTotal : float

+ criarLista() : void

+ editarLista() : void
+ compartilhar() : void
+ clonarLista() : void
+ excluirLista() : void
+ consultar() : void

Login

- email : string
-senha:int

+ consultar() : void

- emailUsuario : string
- senhalUsuario : int

+ conectarUsuario() : void
+ desconectarUsuario() : void
+ cadastrarlJsuario() : void

Conversa

- nomeContato : string
- ultimaConversa : string

+ enviarConversa() : void
+ receberConversa() : void
+ excluirConversa() : void
+ consultar() : void

Iltem

Compartilhamento

- nomeProduto : string
- quantidade : int

- precoUnitario : float
- gtdTotal_ltens : int

- valorTotal : float

+ adicionar_ltem() : void
+ editar_Item() : void

+ excluir_ltem() : void

+ consultar() : void

- Lista de Compra : Lista de Compra

/N
|
I
I
:
Contato
- nome : string
- email : string

+ adicionarContato() : void
+removerContato() : void
+ consultar() : void

Figura 6 — Diagrama de Classes



3.2.2 Diagramas de Atividades

actDiagrama de Atividades - Manter Lista )

[O que o usuario deseja fazer?]

Iniciar

Aplicacéo

Manter Lista

Criar Nova . s Compartilhar o
Cista Editar Lista Duplicar Lista Lista Excluir Lista
NAO
Inserir Nome Inserir Novo Inserir Nome Selecionar
da Lista Nome da Lista da Nova Lista contato
SIM
[ Registrar Lista ] Registrar Lista Registrar Lista Compartilhar Excluir

®

®

[Deseja realmente excluir a lista?]

Adicionar ltem
aLista

Selecionar

Lista
S

————
Inserir

informacdes do
ltem

Registrar ltem

®

<<Lista>>

ey
Editar ltem a
Lista
—

Remover ltem
da Lista

| <<Lista>> |

-

J

Selecionar
Lista

D
D ——

| |

Inserir novas
informacées do
Item

|

D —

Registrar ltem

—

®

|

Selecionar
Lista

Remover tem

®

Figura 7 — Diagrama de Atividade Manter Lista

48



49

actDiagrama de Atividade - Manter Login )

o

.
Iniciar
Aplicacao

.

Manter Login

"

[O que o usuario deseja fazer? |

Cadastrar
Login do
Usuario

Selecionar
Cadastrar
Usuario

Inserir
Informacées
do Usuario

<<Usuario=>

Conectar Desconectar
Usuario Usuario
Selecionar Selecionar
Conectar Desconectar
Usuario Usuario
Inserir ]
Informacées
do Usuario [Usuario inseriu as
N . -
informacG6es
corretamente? ]
[ Notificar
NAO l Usuario
SIM
Conectar
Usuario

Figura 8 — Diagrama de Atividade Manter Login
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actDiagrama de Atividade - Manter Contato )

o

Adicionar

O —
Iniciar
Aplicacéo
~———

Manter Contato

[O que o usuario deseja fazer?)

Remover

Contato J

Inserir Email
do Contato

Adicionar

Contato

l Contato

Selecionar
Contato

[Deseja remover Contato?]

Excluir Contato

Figura 9 — Diagrama de Atividade Manter Contato



51

actDiagrama de Atividade - Manter Conversa )

o

)
Iniciar

Aplicacao
~—

Manter
Conversa

[O que o usuario deseja fazer?]

Excluir

Criar Conversa |

Selecionar
Contato

|

—
Escrever

Mensagem
—

|

Enviar
Mensagem ao
Contato

\/ l Conversa

Selecionar
Conversa

<<Conversa==>

[Deseja excluir Conversa?)

Excluir
Conversa

Figura 10 — Diagrama de Atividade Manter Conversa
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Capitulo 4

Apresentacao da Ferramenta

Neste capitulo serdo apresentadas as funcionalidades da ferramenta, onde os
estudos do conteudo tedrico serdo utilizados no projeto. Sera abordado uma viséo
pratica da ferramenta desenvolvida, de acordo com as necessidades abordadas pelo

publico de mais idade.

4.1 Android

O Android € um sistema operacional baseado em Linux, open source, com
aplicacbes com software de cédigo fechado que atualmente é desenvolvido pela
empresa de tecnologia Google. Esta plataforma foi projetada principalmente para
dispositivos moéveis com tela sensivel ao toque, como smartphones e tablets. De
acordo com a Google em 2015, o sistema possui mais de 1 bilhdo de usuarios. O
Android foi responsavel por 82,8% das vendas de smartphones em 2015, seguido
pelo iOS da Apple com 13,9% e logo apds pelo Windows Phone com 2,6%.

4.2 Android Studio

O Android Studio é a IDE (Integrated Development Environment) utilizada para
desenvolvimento de aplicagdes Android. Lancada pelo Google em 2013, a ferramenta
foi gerada através de uma parceria com a JetBrains, ja conhecida pela criacao de IDE

para a linguagem Java.

As prévias de layouts do Android Studio, € um grande diferencial comparado
ao Eclipse. Através deste recurso torna possivel criar, visualizar e modificar com
facilidade os layouts da aplicacdo em tempo real de desenvolvimento, tornando

dispensavel a execucdo do emulador do Eclipse.

4.3 Android SDK

O SDK (Software Development Kit) é o Kit de Desenvolvimento de Software,
gue sdo recursos para construir, testar e depurar cédigo, além de incluir

documentacdo e utilitarios para auxiliar o desenvolvimento de aplica¢cées. O SDK
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separa ferramentas, plataformas e outros componentes em pacotes que podem ser
baixados utilizando o Android SDK Manager um gerenciador de downloads

incorporado ao Android Studio.

4.4 Sobre o aplicativo desenvolvido

O aplicativo foi batizado de Lista de Compras (Usabilidade), por fazer

referéncia a Lista de Compras aliada a usabilidade para o usuario.
Para executar o aplicativo, sdo necessarios 0s seguintes requisitos:

e Dispositivo movel com sistema operacional Android instalado e acesso
a internet, seja via rede Wi-Fi ou internet mével, como 4G ou 3G;

e Versdo minima do sistema: Android 4.0 Ice Cream Sandwich (API 15);

e Versdo maxima do sistema: Android 7.0 Nougat (API 24), sendo
possivel suporte em versdes superiores devido a esta ser a Ultima

disponivel até o momento de desenvolvimento deste trabalho.

O aplicativo esta disponivel para Download no site da Google Play Store, o
usuario pode pesquisar digitando “Lista de Compras (Usabilidade) ”, sem as aspas

ou clicando no link a seguir:
https://play.google.com/store/apps/details?id=br.com.tcc.univem.lista_tcc

4.5 Apresentacédo das Interfaces
As figuras a seguir, sdo amostras do que sera proposto ao projeto da
aplicacao, seréo apresentadas as interfaces iniciais e principais.

4 5.1 Interface de Boas Vindas

Assim que o usuario executa o aplicativo, 0 mesmo inicia com uma tela de
boas-vindas (conforme ilustrado na figura 11), logo apds, € direcionado para a
interface principal.
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{LAALAAAMMMSE

Figura 11 — Interface Inicial de Boas Vindas
4.5.2 Interfaces Principais

Apos iniciado o aplicativo, o usuéario ird se deparar com a interface inicial de
lista de compras (conforme ilustrado na Figura 12), nesta figura ilustramos duas
listas de compras criadas (Supermercado X e Loja Y), mais adiante sera mostrado
passo a passo como criar as listas e suas funcionalidades. A Figura 13 ilustra a
interface inicial de conversas e a Figura 14 ilustra a interface de conversas, para
exibir essas telas é necessario que o usuario conectado a rede. Mais adiante sera

mostrado como inserir novos contatos, para realizar a troca de mensagens.
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Lista de Compras Q Lista de Compras $ Lista de Compras
LISTAS CONVER-  CONTATOS USTAS CONVER-  CONTATOS LISTAS CONVER-  CONTATOS
SAS SAS SAS
Beltrano Fulano
SUPERMERCADO X fulano@hotmal com
Data: 30 de out de Ciclano Ciclano
2017 A ciclano@hotmail com
Total: R$ 67,30 Fulano Beltrano
4 beRrano@hotmail com
S 0D\
LOJAY
Data: 30 de out de
2007
Total: R$ 60,05
S 0w
ADICIONAR LISTA

Figura 12 — Interface Figura 13 — Interface Figura 14 — Interface
Inicial das Listas de Inicial das Conversas Inicial dos Contatos
Compras

Nas Figuras 15 e 16, sédo ilustradas duas interfaces relacionadas a lista de
compras. Na Figura 15 o usuario encontra a interface onde foi criada a lista chamada
“Supermercado X", nesta, podemos observar que, além do nome, contém a Data em
que foi criada e o valor total que o usuario ir4 gastar de acordo com as informacdes
que ele inseriu na mesma. Abaixo do valor total, temos trés botdes ilustrados, no qual
o “lapis” auxilia na edicao do nome, as “duas folhas” duplicam a lista ja existente e por
fim a “lixeira” para apagar sua lista quando desejar. Apds o usuario clicar na lista
criada, ele sera direcionado para a interface dentro da lista que esté ilustrado conforme
a Figura 16, nesta tela, o usuério ira inserir seus itens em sua lista de compras. Mais

adiante serd mostrado como fazer a insercao, edicdo e remocao de seus itens.
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Lista de Compras = €& SUPERMERCADO X Q
LISTAS CONVER- CONTATOS ARROZ SERRAZUL 5KG E
SAS 5 8,75 43,75
Quantidade Prego Total
SUPERMERCADO X
Date: 20'de o0t 0o FEIJAO CARIOCA PEDRET
2017 3 349 10,47
Quantidade Prego Total
Total: R$ 67,30
> MACARRAO RENATA :
ﬁ @ @ 2 495 9,90
Quantidade Prego Total
MOLHO DE TOMATE SALSA ¢
2 1,59 318
Quantidade Prego Total
Total 12 ltem(s) R$ 67,30
Figura 15 — Interface das Figura 16 — Interface ap6s
Listas de Compras selecionada a Lista de

Compras “Supermercado X”

A Figura 17 ilustra a interface relacionada as conversas do usuario, porém
encontra-se desconectado, clique no botdo “Conectar’, em seguida, 0 mesmo sera
direcionado a interface de Login (conforme ilustrado na Figura 18), nesta tela o
usuario insere seu e-mail e senha cadastrado, caso nédo tenha uma, basta clicar no
botao “Nao tem conta? Cadastra-se”, e sera direcionado para a interface de cadastro
(conforme a Figura 19), nesta tela o usuario ira inserir seu Nome, E-mail e Senha para
ativar o cadastro e poder realizar o Login. Ap0s isso, podera adicionar novos USUArios,

exibir seus contatos e conversas além de enviar mensagens.
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Lista de Compras

LISTAS CONVER CONTATOS
SAS

\\

Lista de Compras

Vocé nao esta Conectado. Clique no
botdo para exibir contatos e conversas

CONECTAR

ENTRAR

Nio tem conta? Cadastre-se

Figura 17 — Interface das Figura 18 — Interface de Figura 19 — Interface de
Conversas (Desconectado) Login (Conectar o Usuario) Cadastrar Usuario
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4.6 Funcionalidades do Aplicativo
4.6.1 Criando a Listade Compra

- Selecione a tela “Listas”.
- Selecione o botédo “Adicionar Lista”, conforme ilustrado na figura abaixo.
- Dé um nome a sua lista, como exemplo, escolhi “Lista X”.

- Selecione o botido “OK”.

Lista de Compras Q i Lista de Compras Q

LISTAS CONVIR- CONTATOS LUSTAS CONVIR- CONTATOS
SAS SAS

Adicionar Lista

D& um nome para a sua sty

-

Figura 20 — Criando a Lista de Compras
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4.6.2 Editando a Lista de Compra

- Selecione a tela “Listas”.

- Selecione a lista que deseja editar, em seguida, selecione o botdo em formato de
“Lapis” chamado “Editar Lista”, conforme ilustrado na figura abaixo.

- D& um novo nome a sua lista. Como exemplo, eu escolhi “Lista Y”.

- Selecione o botdo “OK”.

Lista de Compras Q Lista de Compras Q i

LISTAS CONVER- CONTATOS USTAS CONVIR- CONTAYOS
SAS SAS

LISTAX

Data: 21 deoutde 21 deout de
2017 Renomear Lista? 20V?
Total: R$ 0,00 et daerudomed el vl RS 0,00
* 0 8 708

MBS
S

Figura 21 — Editando a Lista de Compra




60

4.6.3 Duplicando a Lista de Compra

- Selecione a tela “Listas”.
- Selecione a lista que deseja duplicar, em seguida, selecione o botdo em formato
de “Duas Folhas” chamado “Duplicar Lista”, conforme ilustrado na figura abaixo.

- D& um novo nome a sua lista, como exemplo, eu escolhi “Lista Z”.

- Selecione o botdo “OK”.

Lista de Compras Q i Lista de Compras Q
LSTAS CONVIR CONTATOS LISTAS CONVER- CONTATOS
TAS SAS
LISTAY
Data: 21 de cut de
Duplicar Lista? 2017
D& U Dovo BomMme s
Chque Ok Total: R$ 0,00
S 08
CANCELAR oK LISTAZ
Data: 21 de out de
2017
Total: R$ 0,00
K N =
CIONAR USTA

Figura 22 — Duplicando a Lista de Compra
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4.6.4 Excluindo a Lista de Compra

- Selecione a tela “Listas”.

- Selecione a lista que deseja excluir, como exemplo, eu escolhi “Lista Z”.

- Selecione o botdo em formato de “Lixeira” chamado “Excluir Lista”, conforme
ilustrado na figura abaixo.

- Selecione o botdo “OK” para confirmar a exclusao.

Lista de Compras Q Lista de Compras Q

LISTAS CONVER- CONTAYOS LISTAS CONVIR- CONTAYOS
SAS AL

Apagar?

Tem corteza Que desos exchur o

lsta USTA 27

oK

"

Figura 23 — Excluindo a Lista de Compras
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4.6.5 Pesquisando a Listade Compra

- Selecione a tela “Listas”.
- Selecione o botdo em formato de “Lupa” chamado “Pesquisar”, conforme
ilustrado na figura abaixo.

- Insira 0 nome da lista que deseja consultar.

Lista de Compras : Lista Y
LISTAS CONVER- / USTAS CONVIRSAS CONTAYOS
SAS
LISTAY LISTAY
Data: 21 de out de Data: 21 deocunt de
2007 2017
Total; RS 0,00 Total: R$ 000
S 08 f 08
LISTAZ
Data: 21 de ot de
2007
Total; R$ 0,00
& N o
ADICIONAR LISTA

Figura 24 — Pesquisando a Lista de Compras
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4.6.6 Inserindo item a Lista de Compra

- Selecione a tela “Listas”.

- Selecione a lista que deseja inserir itens.

- Selecione o botédo “Adicionar Item”, conforme ilustrado na figura abaixo.

- Insira 0 “Nome do Item”, em seguida a “Quantidade” e “Preco Unitéario”, como
exemplo eu escolhi “Arroz”, “5”, “8,75".

- Selecione o botido “OK”.

& LUSTAX Q

& LISTAX Q

ARROZ
5 s s
Quartaiade Prego Totat

e

Adicionar Item

Tota S hem(s) RS 43,75

ADMCIONAR (TEM

Figura 25 — Inserindo item a Lista de Compras



- Selecione a tela “Listas”.

4.6.7 Editando item da Lista de Compra

- Selecione a lista que deseja editar os itens.
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- Escolha o item que deseja excluir, em seguida selecione o botdo “Opc¢bes” e

escolha a opgao “Editar”, conforme ilustrado na figura abaixo.

- Escolha quais informacdes deseja editar (“Nome do Item”, “Quantidade” ou

“Preco Unitario”).

- Selecione o botido “OK”.

&  LUSTAX Q
ARROZ :
s &8s
Quartaiade Mo
FEIJAO :
3 2% L8]
Quartasodn Prego Tots
MACARRAO :
& om0 L0
Quartaiete Prego Tota
MOLHO DE TOMATE :
2 19% 190
Quartalade Mrego Teta
Tow 14 item{s) RS 59.55

€& LISTAX

4 Q0 Lo
Quartaipi Prego Tote
MOLHO DE TOMATE :

2 19% 1w
Qv talpde Mrego Tite

Tola 14 item(s) RS $9.55

ADCIONAR (TEM

Adiclonar Item

Figura 26 — Editando item a Lista de Compras



4.6.8 Excluindo item da Lista de Compra

- Selecione a tela “Listas”.
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- Selecione a lista que deseja editar os itens. No exemplo, eu escolhi “Lista X”.

- Escolha o item que deseja excluir, em seguida selecione o botdo “Opc¢bes” e

escolha a opgao “Apagar”, conforme ilustrado na figura abaixo.

- Selecione o botao “OK” para confirmar a excluséao.

Q

4%

y

RS 59.55

& USTAX
ARROZ
s 87
Qo Mrego
FEIJAO
b | 190
Quartaiods Preco
MACARRAO
4 om0
Quartciode Preco
MOLHO DE TOMATE
2 9%
Quartaiode Prego
Tota 14 tem(s)

& LSTAX
ARROZ :
3 L ¥ W25
Quaraiai o Tols
FEIJAO :
] 2% o
Quarsatpin Prego Tots
MACARRAO :
4 om0 v
D freco T
MOLHO DE TOMATE

Tota 12 tem(s)” RS 4205

ADICIONAR (TEM

Apagar?

Desoga Exchulr MOLHO DF TOMATE ?

Figura 27 — Excluindo item a Lista de Compras
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4.6.9 Pesquisando item da Lista de Compra

- Selecione a tela “Listas”.

- Selecione a lista que deseja consultar os itens.

- Selecione o botdo em formato de “Lupa” chamado “Pesquisar item”, conforme
indicado na figura abaixo.

- Insira 0 nome da lista que deseja consultar.

T
ARROZ : ARROZ : MOLHO DE TOMATE :
L1 (V) s ars s 2 195 10
Quartaiod Moo ot Quartiade Frego Totat Quartidade Prego Fotat
FEIJAO : FEIJAO :
3 2% Lo 3 290 L
Quartcsate Preco Tota Cuartadade Prego Yotad
MACARRAO : MACARRAO :
& om0 0 & o 10
Quartaiaie Prego Taa Quartaisin Preco Tra!
MOLHO DE TOMATE : MOLHO DE TOMATE :
2 194 aw 2 19% %0
Quartadade Prego Teta Curtaiade Prego Total
Tola 14 tem(s) RS S9.55 Tow! 14 tem(s) RS 59.55 Total 14 temis) RS 59.55

Figura 28 — Pesquisando Item na Lista de Compras
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4.6.10 Cadastrar Login do Usuério

- Com o usuario desconectado, selecione a tela “Conversas” ou “Contatos”.

- Selecione o botdo “Conectar” para ir na tela de Login, conforme ilustrado na figura

abaixo.

- Selecione o botdo “N&o tem Conta? Cadastra-se.”, em seguida insira o “Nome”,

“E-mail” e “Senha”.

- Selecione o botao “Cadastrar” para confirmar o cadastro do usuario.

Vocé nbo esta Conectado. Clique no
otho para exibic CONA0S ¢ CONVErsas

Nio temn conta? Cadasire-se

N

Figura 29 — Cadastrar Login do Usuario
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4.6.11 Conectar Usuério

- Com o usuario desconectado, selecione a tela “Conversas” ou “Contatos”.
- Selecione o botao “Conectar” para ir na tela de Login, conforme a figura abaixo.
- Insira 0 “Nome”, “E-mail” e “Senha”.

- Selecione o botédo “Entrar” para confirmar o cadastro do usuario.

Lista de Compras

'océ nbo esta Conectado. Clique no
HOtSO para exibir CONINOS € CONVErsas

Figura 30 — Conectar Usuéario
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4.6.12 Desconectar Usuario

- Com o usuario conectado, selecione a tela “Conversas” ou “Contatos”.
- Selecione o botao “Opcdes”, conforme ilustrado na figura abaixo.

- Selecione a opgao “Sair” para confirmar que o usuario seja desconectado.

Lista de Compras Lista de Compras

LISTAS CONVIR CONTAYIOS
A

USTAS CONVIR
1AS

Vocé nbo estd Conectado. Clique no
POtho para exibir CONtANs ¢ CONVersas

Figura 31 — Desconectar Usuario



4.6.13 Adicionar Contato

- Com o usuario conectado, selecione a tela “Conversas” ou “Contatos”.
- Selecione o botao “Adicionar Contato”.

- Insira 0 “E-mail” do contato, em seguida, selecione o botdo “Adicionar”.

Lista de Compras

LISTAS CONVIR
SAS

Novo comato

Eanad do Usueno

Figura 32 — Adicionar Contato
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4.6.14 Apagar Contato

- Com o usuario conectado, selecione a tela “Contatos”.
- Escolha o contato que deseja excluir, como exemplo, eu escolhi “Fulano”, em
seguida, pressione por um segundo sobre o contato e seleciona o botao “Sim” para

confirmar a exclusao.

Lista de Compras

VSTAS CONVER CONTATOS
SAS

Excluir?

Desoja excioir 0 contyo Fulans?

Figura 33 — Apagar Contato



4.6.15 Limpar Conversa

- Com o usuario conectado, selecione a tela “Conversas”.
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- Selecione o botdo “Opcbes”, em seguida, escolha a opgédo “Apagar as

Conversas”.

Lista de Compras

LISTAS CONVIR
SAS

Ciclano

Fulano

Lista de Compi Aoda

Cxclano

Fulano

Figura 34 — Limpar Conversas
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4.6.16 Ajuda

- Selecione a tela “Listas”, “Conversas” ou “Contatos”.

- Selecione o botao “Ajuda”.

- Selecione o video de ajuda conforme a duvida do usuério.

Lista de Compras 2 ] ‘ & Videos de Ajuda

LISTAS CONVIR

9AS

Como criae, edtar,
- Suplicar ¢ exciuir suas
Fulano Fulano 5135 de compns
Sanodroomal com LdanoBrotmal com
Ciclano Ciclano -
CANOGHotmad com OCINOGNotmad com . Como inseric editar ¢
2 exciur 08 itens de suas
Beltrano Beltrano ’i ke1as de compeas
tearoftctmal com betraroftcimal com =

Figura 35 — Ajuda

4.6.17 Compartilhar Lista

- Com o usuario conectado, selecione a tela “Listas”.

- Selecione o botdo “Compartilhar”, em seguida escolha o contato que deseja
compartilhar a lista.
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4.7 Aplicacdo do Teste

ApGs os usuarios baixarem o aplicativo na Google Play Store e instalar no
Smartphone Android, eles foram informados a fazerem as tarefas relacionadas as
funcionalidades da aplicacao que estdo mencionadas do capitulo 4.6.1 até 4.6.9, logo
apos fizeram as demais funcionalidades, com excecédo da funcdo Compartilhar Lista,

mencionada no capitulo 4.6.17 que ainda esta em fase aperfeicoamento.

Os usuérios que nao tinham Smartphone Android ou utilizavam celulares da
Apple ou Nokia, fizeram os testes com um celular emprestado por parentes, amigos

ou pessoas proximas que se solidarizaram em prol da pesquisa.

No teste que foi realizado, apenas duas pessoas de mais idade tiveram
dificuldades em digitar por ndo se familiarizarem com o teclado alfanumérico ou
QWERT que sao os mais utilizados atualmente. Essas pessoas entrevistadas, até o
momento, utilizam em comum, um celular Samsung SGH-C260, um modelo antigo
que nao utiliza o sistema operacional Android e o teclado utilizado é do modelo em
que cada tecla numérica contém letras do alfabeto ou simbolos e caracteres da tabela
ASCII. No geral, essas duas pessoas néao tiveram dificuldades em manusear as

demais funcionalidades do aplicativo.

Apbs o teste de usabilidade os usuarios foram instruidos a um outro teste, o
de navegar da pagina do Google Forms e responder um questionario sobre algumas
informacdes pessoais e relatando a sua experiéncia com o aplicativo. Esse método
foi escolhido para evitar qualquer alteracdo ou interferéncia durante o uso do
aplicativo. O questionario se baseou em um conjunto de questdes previamente

elaboradas. Essas questbes foram:

a) Nome
b) Género

() Masculino
() Feminino

c) Qual sua idade?

() Acima de 60 anos

() Entre 50 a 59 anos
() Entre 40 a 49 anos
() Entre 30 a 39 anos
() Entre 20 a 29 anos
() Abaixo de 20 anos



d) Tem ou ja teve um Smartphone?

() Sim
( ) Nao

e) Qual o Sistema do seu aparelho? (Caso tenha)

( ) Android

( )I10s

() Windows Phone

() N&o sei ou ndo tenho celular Smartphone

f) Sobre o aplicativo
Utilizaria esse aplicativo com frequéncia

() Concordo Plenamente ( ) Concordo ( ) Regular ( ) Discordo

Achei o aplicativo dificil de usar

() Concordo Plenamente ( ) Concordo ( ) Regular ( ) Discordo

Achei o aplicativo facil de usar

() Concordo Plenamente ( ) Concordo ( ) Regular ( ) Discordo

() Discordo Totalmente

() Discordo Totalmente

() Discordo Totalmente

Achei necessaria a ajuda de um terceiro para usar a aplicacao

() Concordo Plenamente ( ) Concordo ( ) Regular ( ) Discordo

() Discordo Totalmente
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Imagino que a maioria das pessoas aprenderiam a usar este aplicativo

rapidamente

() Concordo Plenamente ( ) Concordo ( ) Regular ( ) Discordo

Eu preciso aprender muitas coisas antes de continuar usando este aplicativo

() Concordo Plenamente ( ) Concordo ( ) Regular ( ) Discordo

Eu me senti confortavel com este aplicativo

() Concordo Plenamente ( ) Concordo ( ) Regular ( ) Discordo

Foi facil de encontrar a informacgéo que eu precisava

() Concordo Plenamente ( ) Concordo ( ) Regular ( ) Discordo

Eu gostei de usar a interface do aplicativo

() Concordo Plenamente ( ) Concordo ( ) Regular ( ) Discordo

A interface do aplicativo € agradavel

() Concordo Plenamente ( ) Concordo ( ) Regular ( ) Discordo

() Discordo Totalmente

() Discordo Totalmente

() Discordo Totalmente

() Discordo Totalmente

() Discordo Totalmente

() Discordo Totalmente

A organizacao das informac0es na tela do aplicativo é clara e objetiva

() Concordo Plenamente ( ) Concordo ( ) Regular ( ) Discordo

Ela envolveu a colaboracéo de seis usuarios.

() Concordo Plenamente ( ) Concordo ( ) Regular ( ) Discordo

() Discordo Totalmente

() Discordo Totalmente
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4.8 Resultados Obtidos

Apls a colaboracdo dos usuarios em realizar o teste de usabilidade da
aplicacédo e ter respondido o questionario, foi gerado um arquivo de extensdo .CSV
com as respostas de todos os usuarios envolvidos, este arquivo foi executado no
Excel e tivemos a colaboracdo de 65 (sessenta e cinco de pessoas). Em seguida
foram gerados graficos comparativos de todas as respostas do capitulo anterior do
publico com idade acima de 60 anos com as demais pessoas abaixo de 60 anos. A

seguir serdo mostrados esses resultados.

A Figura 36 ilustra o equilibrio das respostas que tivemos entre a faixa etaria
dando énfase ao publico das pessoas acima de 60 anos que tiveram um percentual

maior (como era o esperado) em comparacao as demais faixas etarias.

Qual sua idade

= Acima de 60 anos

= Entre 50 a 59 anos
Entre 40 a 49 anos
Entre 30 a 39 anos

= Entre 20 a 29 anos

15% %

19% = Abaixo de 20 anos

Figura 36 — Idade por faixa etaria

A Figura 37 ilustra a questdo de género por pessoas acima de 60 anos e
abaixo de 60 anos. Em ambos os graficos o publico Feminino teve um percentual

maior em ambas faixas etarias.

Género Geénero
Acima de 60 anos Abaixo de 60 anos

‘ = Masculino ‘ = Masculino

= Feminino = Feminino

67%

Figura 37 — Género por faixa etaria
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A Figura 38 ilustra a questdo das pessoas que ja tiveram, tem ou nunca
tiveram um celular smartphone. O grafico mostrou que mesmo vivendo na era da
informacdo, existe um publico com mais de 60 anos que ndo tem um celular
smartphone, mais da metade desses 37% dos usuarios informaram antes de realizar
a pesquisa que ndo tem simplesmente por ndo querer se atualizar ou achar dificil
mexer nesse dispositivo movel, pois para eles celular deveria servir simplesmente s6

efetuar ou receber ligacoes.

Tiveram ou tem algum Smartphone Tiveram ou tem algum Smartphone
Acima de 60 anos Abaixo de 60 anos

Figura 38 — Tiveram ou tem algum Smartphone

A Figura 39 ilustra que a preferéncia por Android em relacdo a IOS (Apple) e
Windows Phone (Nokia) vem crescendo, se pararmos e analisarmos, vemos que a
preferéncia por Windows Phone praticamente sumiu do mercado. J& o publico abaixo
de 60 anos é possivel notar que todos eles utilizam algum tipo de celular smartphone,

pois a era da informag&o convive com o dispositivo no seu dia a dia.

Qual o Sistema do seu aparelho? (Caso tenha) Qual o Sistema do seu aparelho? (Caso tenha)
Acima de 60 anos Abaixo de 60 anos

37%
7

Figura 39 — Qual o Sistema do seu aparelho? (Caso tenha)

= Android = Android

= 10S = 10S
= Windows Phone = Windows Phone

N3o sei ou ndo tenho
celular Smartphone

Nao sei ou Ndo tenho
celular smartphone
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A Figura 40 ilustra o teste sobre a experiéncia do usuario com o aplicativo,
nessa questéao, foi perguntado se o mesmo utilizaria o aplicativo com frequéncia para
realizar suas anotacdes da lista de compras, para 0s que possuem mais idade,
tivemos uma boa aceitacao pois 69% dos usuéarios concordam de uma certa forma
que utilizariam o aplicativo com frequéncia, enquanto que 10% utilizariam o aplicativo
regularmente e somente 11% nao utilizariam o aplicativo. Ja o publico abaixo dos 60
anos demonstrou um grande interesse pela ferramenta, pois se analisar o gréafico

ninguém discordou do uso do aplicativo, seja frequente ou nao.

Utilizaria o aplicativo com frequéncia Utilizaria o aplicativo com frequéncia
Acima de 60 anos Abaixo de 60 anos

0%
|

119
= Concordo Plenamente A

= Concordo 24%

. 119
10%

= Concordo Plenamente
= Concordo

Regular

21% Regular

Discordo Discordo

= Discordo Totalmente = Discordo Totalmente

Figura 40 — Utilizaria o aplicativo com frequéncia

A Figura 41 ilustra outro teste sobre a experiéncia do usuario com o aplicativo,
nessa questao foi perguntado ao usuario sobre a dificuldade de usar o aplicativo, para
0S que possuem mais idade, tivemos uma boa aceitacdo, pois 79% dos usuarios
discordaram de uma certa forma que o aplicativo seja dificil utilizar, o que gera uma
positividade sobre ferramenta, enquanto que 10% concordaram com as dificuldades
e 11% disseram que foi regular. Ja o publico abaixo dos 60 anos, 78% dos usuarios
discordaram de uma certa forma sobre a dificuldade de utilizar o aplicativo, enquanto

que 13% concordaram sobre a dificuldade e 9% disseram que foi regular.
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Achei o aplicativo dificil de usar Achei o aplicativo dificil de usar
Acima de 60 anos Abaixo de 60 anos

= Concordo Plenamente = Concordo Plenamente

= Concordo = Concordo

= Regular = Regular

Discordo Discordo

= Discordo Totalmente = Discordo Totalmente

Figura 41 — Achei o aplicativo dificil de usar

A Figura 42 ilustra outro teste sobre a experiéncia do usuario com o aplicativo,
nessa questéao foi perguntado ao usuario sobre a facilidade de usar o aplicativo, para
0S possuem mais idade, tivemos uma boa aceitacdo, pois 79% dos usuarios
concordaram de uma certa forma que o aplicativo é facil utilizar, o que comprova a
usabilidade da ferramenta, enquanto que 5% discordaram sobre facilidade e 16%
disseram que foi regular. JA& o publico abaixo dos 60 anos, 93% dos usuarios
concordaram de uma certa forma sobre a facilidade de utilizar o aplicativo, enquanto

gue 5% discordaram sobre a facilidade e 2% disseram que foi regular.

Achei o aplicativo facil de usar Achei o aplicativo facil de usar
Acima de 60 anos Abaixo de 60 anos
00

00

= Concordo Plenamente = Concordo Plenamente

= Concordo = Concordo
= Regular = Regular
Discordo Discordo

= Discordo Totalmente = Discordo Totalmente

Figura 42 — Achei o aplicativo facil de usar

A Figura 43 ilustra o teste sobre a experiéncia do usuario com o aplicativo,
nessa questédo foi perguntado ao usuério sobre a necessidade da ajuda de uma outra
pessoa para usar o aplicativo, para os que possuem mais idade, tivemos 63% dos
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usuarios que discordaram de uma certa forma a ajuda de outra pessoa, enquanto que
32% concordaram a necessidade de ajuda de um terceiro e apenas 5% disseram que
foi regular. J& o publico abaixo dos 60 anos, 70% dos usuarios discordaram de uma
certa forma ajuda de outra pessoa, enquanto que 19% concordaram a necessidade

de ajuda de um terceiro e 11% disseram que foi regular.

Foi necessaria a ajuda de um terceiro para Foi necessaria a ajuda de um terceiro para
usar a aplicacao usar a aplicacao
Acima de 60 anos Abaixo de 60 anos

= Concordo Plenamente B TR

Concordo

16% Regular

o,
5 A’ Discordo

0
o,
15 A’ Concordo
11% Regular

Discordo

[v)
31 A) = Discordo Totalmente

31%

= Discordo Totalmente

Figura 43 — Foi necessaria a ajuda e um terceiro para usar a aplicacao

A Figura 44 ilustra o teste sobre a experiéncia do usuario com o aplicativo,
nessa questdo foi perguntado ao usuario se 0 mesmo acredita que outras pessoas
aprenderiam rapidamente a utilizar o aplicativo, para os que possuem mais idade,
tivemos 84% dos usuarios que concordaram de uma certa forma que qualquer pessoa
aprenderia rapidamente a utilizar a ferramenta, enquanto que ninguém discordou e (0
gue comprova sobre a usabilidade) e apenas 16% disseram que foi regular. Ja o
publico abaixo dos 60 anos, 87% dos usuarios que concordaram de uma certa forma
que qualquer pessoa aprenderia rapidamente a utilizar a ferramenta, enquanto que
apenas 4% discordaram sobre qualquer pessoa aprender rapido a utilizar a

ferramenta e 9% disseram que foi regular.



Imagino que a maioria das pessoas
aprenderiam a usar este aplicativo
rapidamente
Acima de 60 anos

= Concordo Plenamente
= Concordo
= Regular

Discordo

= Discordo Totalmente
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Imagino que a maioria das pessoas
aprenderiam a usar este aplicativo
rapidamente
Abaixo de 60 anos

%
= Concordo Plenamente
(]

= Concordo
= Regular
Discordo

= Discordo Totalmente

Figura 44 — Imagino que a maioria das pessoas aprenderiam a usar este aplicativo

A Figura 45 ilustra o teste sobre a experiéncia do usuario com o aplicativo,

nessa questao foi perguntado ao usuario se 0 mesmo precisa aprender algo antes

para usar a ferramenta, para os que possuem mais idade, tivemos 95% dos usuarios

gue discordaram de certa forma a necessidade de aprender algo antes, enquanto que

ninguém concordou dessa necessidade (0 que comprova sobre a usabilidade) e

apenas 16% disseram que foi regular. Ja o publico abaixo dos 60 anos, 87%

discordaram da necessidade de aprender algo antes para usar a ferramenta,

enguanto que apenas 8% concordaram sobre essa necessidade e 9% disseram que

foi regular.

Preciso aprender algo antes de continuar usando
este aplicativo
Acima de 60 anos

0,

(1]
= Concordo Plenamente

= Concordo

= Regular

53%

Discordo

= Discordo Totalmente

Preciso aprender algo antes de continuar usando
este aplicativo
Abaixo de 60 anos

Ag% = Concordo Plenamente

= Concordo
= Regular
33%

Discordo

= Discordo Totalmente

Figura 45 — Preciso aprender algo antes de continuar usando este aplicativo

A Figura 46 ilustra o teste sobre a experiéncia do usuario com o aplicativo,

nessa questdo foi perguntado ao usuario se 0 mesmo sentiu confortavel em usar a

ferramenta, para os que possuem mais idade, tivemos 95% dos usudrios que
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concordaram de uma certa forma que se sentiu confortavel em usar o aplicativo,
enquanto que ninguém discordou desse conforto (0 que comprova sobre a
usabilidade) e apenas 5% disseram que foi regular. J& o publico abaixo dos 60 anos,
96% dos usuarios que concordaram de uma certa forma que se sentiu confortavel,
enquanto que apenas 2% discordaram sobre esse conforto e 2% também disseram

que foi regular.

Me senti confortavel com este aplicativo
Acima de 60 anos

Me senti confortavel com este aplicativo
Abaixo de 60 anos

0,

o 22 %

= Concordo Plenamente = Concordo Plenamente

= Concordo = Concordo
= Regular = Regular
Discordo Discordo

= Discordo Totalmente = Discordo Totalmente

Figura 46 — Me senti confortavel com este aplicativo

A Figura 47 ilustra o teste sobre a experiéncia do usuario com o aplicativo,
nessa questao foi perguntado ao usuario se 0 mesmo sentiu facilidade de encontrar
as informacdes necessarias, para 0s que possuem mais idade, tivemos 79% dos
usuarios que concordaram de uma certa forma que se sentiu facilidade de encontrar
essas informacgdes no aplicativo, enquanto que ninguém discordou dessa facilidade
e 21% disseram que foi regular. J& o publico abaixo dos 60 anos, 89% dos usuarios
que concordaram de uma certa forma da facilidade de encontrar essas informacdes
no aplicativo, enquanto que apenas 4% discordaram dessa facilidade e apenas 2%

disseram que foi regular.

Foi facil encontrar as informagoes que eu Foi facil encontrar as informacdes que eu

precisava
Acima de 60 anos

%

= Concordo Plenamente

= Concordo

' = Regular

Discordo

= Discordo Totalmente

precisava
Abaixo de 60 anos

0,

7%&o <

= Concordo Plenamente

= Concordo

= Regular

Discordo

= Discordo Totalmente

Figura 47 — Foi facil encontrar as informagfes que eu precisava
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A Figura 48 ilustra o teste sobre a experiéncia do usuario com o aplicativo,
nessa questdo foi perguntado ao usuario se 0 mesmo gostou da interface do
aplicativo, para os que possuem mais idade, tivemos 100% dos usuarios que
concordaram de uma certa forma que gostou da interface do aplicativo, enquanto que
ninguém discordou ou achou apenas regular a interface. J4 o publico abaixo dos 60
anos, 92% dos usuarios que concordaram de uma certa forma que gostou da interface
do aplicativo, enquanto que apenas 4% discordaram da interface e 4% também

disseram que foi regular.

Gostei de usar a interface do aplicativo Gostei de usar a interface do aplicativo
Acima de 60 anos Abaixo de 60 anos

4% Q
= Concordo Plenamente

= Concordo

0, 0,

0

= Concordo Plenamente
= Concordo

= Regular = Regular
Discordo Discordo

= Discordo Totalmente

= Discordo Totalmente

Figura 48 — Gostaram de usar a interface do aplicativo

A Figura 49 ilustra o teste sobre a experiéncia do usuario com o aplicativo,
nessa questédo foi perguntado ao usuario se 0 mesmo achou agradavel a interface do
aplicativo, para os que possuem mais idade, tivemos 100% dos usuarios que
concordaram de uma certa forma que gostou da interface do aplicativo, enquanto que
ninguém discordou ou achou apenas regular a interface. Ja o publico abaixo dos 60
anos, 96% dos usuarios que concordaram de uma certa forma que achou agradavel
a interface do aplicativo, enquanto que ninguém discordou e 4% disseram que foi

regular.

A interface do aplicativo é agradavel A interface do aplicativo é agradavel Abaixo
Acima de 60 anos de 60 anos

0,
00

= Concordo Plenamente = Concordo Plenamente

= Concordo = Concordo
= Regular = Regular

Discordo Discordo

= Discordo Totalmente = Discordo Totalmente

Figura 49 — A interface do aplicativo é agradavel



84

Na figura A Figura 50 ilustra o teste sobre a experiéncia do usuario com o
aplicativo, nessa questao foi perguntado ao usuario se 0 mesmo achou organizada
as informacdes do aplicativo, para os que possuem mais idade, tivemos 100% dos
usuarios que concordaram de uma certa forma sobre a organizagcao das informacdes
do aplicativo, enquanto que ninguém discordou ou achou apenas regular a interface.
Ja o publico abaixo dos 60 anos, 96% dos usuarios que concordaram de uma certa
forma que achou agradavel a interface do aplicativo, enquanto que apenas 4%

discordou dessa informacao.

A organizacao das informagoes do A organizacao das informagoes do
aplicativo é clara e objetiva aplicativo é clara e objetiva
Acima de 60 anos Abaixo de 60 anos

O,
00

0%,47%.0%

= Concordo Plenamente = Concordo Plenamente

= Concordo = Concordo
= Regular = Regular
Discordo Discordo

= Discordo Totalmente = Discordo Totalmente

Figura 50 — A organizacgao das informagfes do aplicativo é clara e objetiva
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Conclusao

Em virtude dos fatos desenvolvidos, a aplicacdo foi levada para andlise de
pessoas como professores da instituicdo, familiares, amigos e pessoas da area, que

acompanharam o processo de criagcdo do trabalho desde seu inicio.

Em relacdo ao aplicativo Lista de Compras (Usabilidade), todas as pessoas
gue testaram o aplicativo em especial os de mais idade, abordaram de forma positiva
o layout simplificado, corresponderam respectivamente a forma textual, a imagem
dos botbes, a semelhanca do layout com o WhatsApp, que séo informacdes de
extrema importancia e agrega valor para a formacdo cognitiva do usuario, com
referéncias jA mencionadas durante este trabalho, estimula a memdria, o raciocinio,
e a linguagem de forma que proporciona auxilio nos futuros processos de
aprendizagem, para que, através disso se torne uma porta para que esse publico de
mais idade possa utilizar esses conhecimentos do aprendizado adquirido se assimilar
com outros aplicativos, assim, com o tempo, 0 mesmo perde o receio de manusear

novas tecnologias.

Em vista dos resultados apresentados, concluimos que a aplicacdo
desenvolvida como objetivo deste trabalho, trouxe um layout simplificado com
informacdes necessarias que agradou diversos publicos, tanto de mais idade quanto
jovens. Com o aplicativo em méaos, o0 objetivo é auxiliar a pessoa idosa reduzindo o
tempo gasto com anotacdes, além disso, evitar que carregue consigo excesso de
objetos para fazer suas anotacBes sobre lista de compras, como por exemplo:
caderno, caneta, lapis ou até mesmo uma prancheta, consequentemente ocupando
espaco em seu carrinho, cesta e outros meios de carregar os itens de compras,
causando um desconforto; e com isso, trazer facilidade e comodidade ao usuério, afim

de proporcionar uma melhor qualidade de vida e promover a incluséo.
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Anexo | — Pagina do Google Play Store utilizada pelos usuérios
para fazer o download da aplicacgéo.

& C @& Seguro | https;//play.google.com

B Univem (© WhatsAppWeb = Pesquisa sobre o Af
B GooglePlay e = z

é Apps Categorias v Pdgina inicial Mais pesquisados Langamentos [>] fe]

Meus apps

Comprar

Lista de Compras (Usabilidade)

< Semelhantes Ver mais
S -—— Wellington Vagetti Compras P22 22 0%
ili =~
e YOP: Comprar
Yop

Escolha dos editores

Conta
*ok kK GRATUITO
Resgatar

Comprar vale-presente

Chega+

Minha lista de desejos

Minha atividade Play

Guia para pais

L2 2 8 4 GRATUITO

Centauro Espc

Centauro Esportes - Gri -
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Anexo Il — Pagina do Google Forms utilizada pelos usuérios para
responder o questionario sobre a aplicacao.

{3 C @ Seguro | https;//docs.google.com/f

B Univem (© WhatsAppWeb i= Pesquisa sobre o Ap

Pesquisa sobre o Aplicativo Lista de
Compras

Este formuldrio tem como objetivo avaliar a facilidade do uso do aplicativo de lista de compras.
Antes de responder o questionario, clique no link abaixo e instale no celular a aplicag3o que sera
avaliada mais adiante.

Segue o link que disponibiliza o download da aplicagio:

https://goo.gl/9aBX64

Apds instalar e ter feito o uso do aplicativo, por gentileza, responda abaixo o questionario sobre a
nossa aplicagio

*Obrigatério

Nome Completo * i

Género *
O Feminino

O Masculino

Qual sua idade? *

O Acima de 60 anos
O Entre 50 a 59 anos
(O Entre 40 a 49 anos
O Entre 30239 anos
(O Entre 20 a 29 anos

(O Abaixo de 20 anos

Tem ou ja teve um Smartphone? *
O sim

O Nao

Qual o Sistema do seu aparelho? (Caso tenha) *
O Android

QO 10s

(O Windows Phone

(O Néo sei ou ndo tenho celular smartphone



Continuacdo do Anexo anterior

Sobre o Aplicativo *

Concordo
Plenamente

Discordo
Concordo  Regular  Discordo oo oo

Utilizaria esse

aplicativo com O o O O O

frequéncia

Achei o aplicativo
dificil de usar

(@) (@)
Achei licati
factgensar O O
(@) (@)

Achei necesséria
a ajuda de um
terceiro para usar
a aplicagdo

(@) (@) (@)
(@) (@) (@)
@) (@) (@)

Imagino que a
maioria das
pessoas

aprenderiam a O O O O O

usar este
aplicativo
rapidamente

Eu preciso
aprender muitas

coisas antes de O O O O O

continuar usando
este aplicativo

Eu me senti

confortavel com O o o o O

este aplicativo

Foi facil de

it
informago que @) ) O O (@)

eu precisava

Eu gostei de usar
ainterface do
aplicativo

A interface do
aplicativo é
agradavel

A organizacdo
das informagdes

natelado O O O O O

aplicativo é clara
e objetiva

ENVIAR

Nunca envie senhas pelo Formularios Google.

Este contelido ndo foi criado nem aprovado pelo Google. Denunciar abusa - Termos de Servigo - Termos
Adicionais

rmularios

Google F
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Anexo Il — Resultado do Google Forms sobre o questionério

respondido pelos usuarios referente a aplicacao.

C | @ Seguro | https/docs.google.com/forms/d/1uCX_XQmiE

JYhKH2Rzg4Zf4/edit#responses

G 7|

: Apps Univem ) Whatsapp Web [E] Pesquisa sobre o Ap

Nome Completo

Maria Luiza Penachio de Carvalho
Eliane Amalia Smaniotto
Renato da Silva

Nair Arag3o da Silva

Sandra kawakame

SILVANA ROSELI DORETTO
Glaucia Regina Firmino

Gabriel Soares Dias

Viviane Carolina da Silva Santos
Helena Caroline Moreira
Jordana Nogueira

Amanda Nathalia Caetano Serrano

Género

@ Feminino
@ Masculino

Masculino
23 (35.4%)

Qual sua idade?

@ Acima de 60 anos

@ Entre 50 a 59 anos
@ Entre 40 a 49 anos
@ Entre 30 a 39 anos
@ Entre 20 a 29 anos
@ Abaixo de 20 anos

Tem ou j& teve um Smartphone?

@ Sim
@ Nio

Qual o Sistema do seu aparelho? (Caso tenha)

@ Android

® 10

® Windows Phone

@ Nao sei ou no tenho celular
smartphone

Sobre o Aplicativo

50 W Concordo Plenamente Ml Concordo Wl Regular N Discordo [l Discordo Totalmente

- I
Utilizaria esse aplicativo com frequéncia
Concordo: 15

10

0
Utilizaria esse aplicativo com frequéobs o aplicativo dificil de usaAchei o




