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RESUMO

O numero de pessoas na terceira idade tem aumentado consideravelmente nos ultimos
anos, levantando uma série de questdes sobre a forma como os idosos lidam com os
novos desafios da vida contemporanea. Envelhecer com saude e se manter ativo sao
temas de discussao em diversas areas de estudo que buscam solugdes para um cenario
com pouca adaptacdo para as pessoas nessa faixa etaria que necessitam de atencao
especial quanto as mudancgas fisicas e cognitivas provenientes do envelhecimento.
Destaca-se ainda os desafios enfrentados por idosos em grandes centros urbanos onde a
sua mobilidade é afetada pela falta de infraestrutura nas ruas e nos transportes publicos
que se tornam obstaculos para o exercicio da sua autonomia. Com o crescimento do uso
de dispositivos eletrdnicos pelos idosos, principalmente o smartphone, surgem
oportunidades de desenvolvimento de aplicativos que permitem auxiliar os usuarios em
diversas fungbes através do mundo digital. Se por um lado temos uma sociedade
hiperconectada, por outro temos as pessoas idosas que ainda buscam aprender como se
apropriar dessas tecnologias e torna-las uteis no seu dia-a-dia. Pensando nisso, o
presente trabalho busca desenvolver uma interface para um aplicativo de monitoramento
do transporte publico que seja pensado para o publico da terceira idade, onde podera
auxiliar no seu deslocamento como também incentivar a inclusédo digital dessas pessoas.
A pesquisa aplicada e exploratéria utiliza a metodologia de Garrett (2011) para o
desenvolvimento da interface em conjunto da abordagem do Design Science Research

(DSR) visando novas discussdes na area do Design.

Palavras-chave: |dosos, Transporte publico, Aplicativo, Experiéncia do usuario, Inclusao
digital.



ABSTRACT

The number of elderly people has increased considerably in recent years, raising a series
of questions about how they deal with the new challenges of contemporary life. Getting
older while staying healthy and active are topics of discussion in several fields of study
that try to seek solutions for a scenario with a lack of adaptation for people in this age,
demanding special attention to the physical and cognitive changes that come with the age.
Also it is important to highlight the challenges faced by elderly people in big cities, where
their mobility is affected by the lack of infrastructure on streets and in the public
transportation, which affect the exercise of their autonomy. With the increased use of
electronic devices by the elderly, especially smartphones, opportunities arise for the
development of applications that can help users with several functions through the digital
world. While on the one hand we have a hyperconnected society, on the other, we have
elderly people that are still looking to learn how to appropriate these technologies and
make them useful in their daily lives. Thinking on that, the goal of this work is to develop
an interface for a public transportation monitoring application designed for seniors, which
can help with their travel and encourage digital inclusion. The applied and exploratory
research uses Garrett's (2011) methodology to develop the interface, along with the
Design Science Research (DSR) approach, aiming for new discussions in the field of

design.

Keywords: Elderly, Public transportation, Application, User experience, Digital inclusion.
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1 INTRODUGAO

O desenvolvimento cientifico e tecnoldgico, aliado a transformacgdes significativas
na economia, ao acesso facilitado a servigcos de saude e educacgao, bem como a adocéao
de medidas voltadas para o bem-estar, tem contribuido para o aumento da expectativa de
vida da populagdo (Veja, 2024). No contexto brasileiro, observa-se um crescimento
acelerado no numero de individuos com mais de 60 anos, conforme destacado pelo
Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE, 2024). Proje¢des indicam que, até
2030, a populacédo idosa no pais superara numericamente a de criangas, evidenciando
uma mudanga demografica relevante e desafiadora.

Enquanto o envelhecimento populacional é uma realidade inevitavel, a
forma como o Brasil ira lidar com essa transformacao sera determinante
para o seu futuro. Precisamos nos antecipar as mudancgas, buscar

solugbes inovadoras para manter o equilibrio entre as geragdes e
assegurar um desenvolvimento sustentavel para todos (Veja, 2024).

De acordo com o Censo 2022, dos 203 milhdes de brasileiros registrados na
pesquisa, cerca de 32 milhdes, aproximadamente 15% da populagdo, corresponde ao
namero de idosos no pais. O crescimento demografico dessa populagcdo vem
acompanhado da adesao de dispositivos moveis e do uso da internet (IBGE, 2024). O
levantamento mostra que em 2023 o numero de idosos que acessaram a internet

diariamente foi de 22,5 milhdes, cerca de 86,5% do registrado na pesquisa.

Com a insergéo rapida dessas tecnologias no contexto atual, impulsionadas pelo
investimento em Tecnologias da Informagado e Comunicacéao (TIC), é possivel perceber a
dificuldade da populacdo idosa em compreender e usufruir dessas ferramentas que
surgem diariamente (Kachar, 2010). Mesmo com o aumento proporcional no uso da
internet por essa populacédo, segundo Kachar muitos idosos ainda evitam o seu uso por
medo de cometer erros, por dificuldade no entendimento das fungdes das plataformas
digitais, por falta de clareza nas informacdes, falta de seguranga ao usar esses recursos,

entre outros motivos.

Diante desse cenario, surge a seguinte questdo: como desenvolver solucdes
tecnoldégicas que promovam a incluséo digital e a acessibilidade para a populagao idosa,
garantindo que suas necessidades e experiéncias sejam consideradas no processo de
design e desenvolvimento de produtos digitais? E necessario refletir sobre o

desenvolvimento de produtos que atendam também pessoas nessa faixa etaria e que
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sejam adaptados as suas limitagdes fisicas e psicoldgicas. E necessario ouvir as duvidas
recorrentes e colocar esses usuarios no centro do desenvolvimento de projetos, levando

em consideracao as suas experiéncias com produtos digitais.

A hipotese central desta pesquisa € que o desenvolvimento de interfaces digitais
adaptadas as limitagdes e necessidades dos idosos, com foco em usabilidade, clareza e
seguranga, pode promover a inclusdo digital e melhorar a qualidade de vida dessa
populacdo, especialmente em contextos urbanos onde a mobilidade e 0 acesso a servigos

publicos sao essenciais.

Parte-se do pressuposto de que o design, quando utilizado como ferramenta
estratégica, pode desempenhar um papel fundamental na promog¢ao da igualdade e da
inclusdo digital. Nesse sentido, propde-se o desenvolvimento de uma interface para um
aplicativo que monitora 6nibus coletivos, adaptando suas funcionalidades para o uso de
idosos. A proposta visa ndo apenas facilitar o deslocamento dessa populacdo em centros
urbanos, mas também coloca-la no centro do processo de desenvolvimento, ouvindo suas
duvidas e considerando suas experiéncias com produtos digitais. Dessa forma, busca-se
contribuir para a criagcado de solugbdes que atendam as demandas especificas dos idosos,

promovendo sua autonomia e integracédo na sociedade digital.

1.1 Objetivo Geral

Desenvolver o protétipo de interface adaptado para o idoso de um aplicativo de

monitoramento do transporte publico.

1.2 Objetivos Especificos
e Identificar as principais dificuldades e necessidades dos idosos no uso de
tecnologias digitais;
e Analisar as limitagdes fisicas e psicoloégicas dos idosos;

e Mapear as funcionalidades essenciais de um aplicativo de monitoramento de
transporte publico;

e Propor diretrizes de design centrado no usuario idoso;

e Desenvolver um protétipo de interface que atenda os requisitos de uso do publico
alvo.
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1.3 Justificativa

Diante do que foi apresentado sobre os idosos na sociedade atual, € necessario
investigar e compreender como essas ferramentas tecnologicas podem auxiliar no

dia-a-dia desse publico, tendo em vista suas limitagdes fisicas, psicologicas e motoras.

Ao proporcionar mais qualidade de vida, autonomia desse publico e a inclusao
digital, o projeto estimula que os mesmo estejam mais familiarizados com essas
ferramentas e que possam consequentemente constituir novas oportunidades de mercado

dentro do mundo digital.

A evolugao tecnoldgica traz um cenario de renovagao constante onde artefatos sdo
langados com os dias contados apenas na espera da substituicdo pela préoxima que ja
esta em desenvolvimento. O celular, por exemplo, € um caso que pode-se analisar a
renovagao frequente de formato, de interface, de fungdes, entre outras que dificultam a
apropriacdo pelas geragcbes mais velhas pela incompatibilidade da velocidade de

aprendizado com a rapidez do surgimento de novas tecnologias (Kachar, 2010).

Dessa forma é importante salientar a importancia da integragado dos idosos com as
novas tecnologias que podem contribuir para a sua percepgao da capacidade de novos
aprendizados e consequentemente incentivar essas pessoas a possuirem autonomia ao

gerenciar suas proprias escolhas.

Ao garantir essa autonomia pode-se incentivar também a busca pelo
envelhecimento saudavel, topico em discuss&o nos ultimos anos devido ao aumento da
longevidade mundial, que discute estratégias que visam garantir a promog¢éo da saude na

terceira idade.

A mobilidade de pessoas idosas, principalmente quando se fala de grandes centros
urbanos, esta diretamente relacionada a qualidade de vida. Santos et al (2017) destacam
que os idosos possuem dificuldades em realizar suas atividades diarias, como, por
exemplo, realizar uma compra de supermercado ou uma operagao bancaria, pelo fato do
ambiente externo n&o favorecer a possibilidade de se mover pela cidade, seja na rua ou

no transporte publico.

Dessa forma, o design surge nesse contexto relacionando conceitos de mobilidade

urbana, design grafico e envelhecimento populacional visando contribuir para novas
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pesquisas e discussdes na area, buscando uma maneira de oferecer um novo olhar para
o desenvolvimento de produtos digitais, através da consideragdo de parametros visuais

para serem avaliados no processo de desenvolvimento de produtos para o publico idoso.

Considera-se o idoso no processo de criagdo um perfil que ndo se encaixa na
categoria de consumidor-padrao, sendo necessario considerar requisitos no projeto de
interface que vao garantir a usabilidade através da facilidade de uso e aprendizagem do
sistema. Essas questbes contribuem para que o idsoso ndo se sinta excluido e possa
usufruir das possibilidades que a tecnologia pode proporcionar na sua vida (Zanela,
Junior, & Naveiro, 2010).
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2 REFERENCIAL TEORICO
2.1 Oldoso

Estudos da ONU apontam grandes mudangas na demografia do mundo.
Projecbes apontam que em 2080, a populagéo chegara ao pico de 10,3 bilhdes de
habitantes com numero de idoso com mais de 65 anos sendo maior que o de

pessoas com menores de 18 anos.

No Brasil também observa-se a mudanga no ‘padrao etario' da populacao. De
acordo com o Censo Demografico de 2022, o pais pode chegar a 75,3 milhdes de
pessoas idosas em 2070, representando um total de 37,8% da populagdo. O numero
indica uma tendéncia a inversao da piramide etaria onde a populagao idosa ira
superar a de jovens com idade de até 14 anos (Brasil, 2024). Estudos indicam que a
mudanca de habitos dessa populagdo, os avangos da medicina em tratamentos e
queda da mortalidade, foram fatores que contribuiram para o aumento de pessoas
idosas no pais (IBGE, 2009). Para Neto et al. (2017, p.754):

[...] o envelhecimento consiste em um processo complexo, com
implicagbes tanto para a pessoa que vivencia como para a sociedade
que o assiste. Trata-se de um processo silencioso, dificiimente percebido
na sua plenitude e, na maior parte das vezes, apenas € identificado

quando o individuo tem comprometimento da sua capacidade funcional e
cognitiva.

O envelhecimento € um processo universal que acontece de maneira
progressiva e gradual. E natural que com o passar do tempo ocorra a perda de
desempenho em atividades fisioldgicas, acarretando muitas vezes em dificuldades
na realizacdo de tarefas. O declinio cognitivo que ocorre nos idosos afeta de
maneira significativa o modo de expressar sentimentos, ter percepgdes, de realizar
raciocinios e de ter lembrangas constantes, além da perda da habilidade de
entender sistemas complexos, na capacidade de reagir a estimulos externos e de

funcdes motoras (Neto; Nunes; Oliveira et al., 2017).

Néri e Cachioni (1999) ressaltam que o processo de envelhecimento é
resultado do acumulo de experiéncias anteriores da pessoa em constante interacao
com as multiplas formas de viver do presente. A idade funcional, conceito trabalho
por Papalia (2013), fala sobre a capacidade de interagdo de uma pessoa em um

ambiente fisico e social em comparagdo com outros na mesma idade cronoldgica.
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Como exemplo, cita-se que um idoso de 90 anos pode apresentar boa saude e mais

funcionalidades do que alguém de 65 anos.

Envelhecer é visto também através das diferencgas culturais e de percepg¢ao do
individuo, seja através da aparéncia fisica, desempenho de atividades sociais ou até
novas atribuigcbes de papéis na familia, como o de ser avé (Camarano, 2002). Além
disso, sdo consideradas as diferengcas regionais, estilo de vida, condigbes
econbmicas, entre outros fatores que caracterizam esse processo como

heterogéneo.

Considerando a ampla janela temporal que define a populacéo idosa, diversos
autores propuseram subdivisdes para classifica-los conforme a idade, como Papalia
(2013), que os categoriza em (i) idosos jovens (65 a 74 anos), (ii) idosos velhos (75
a 84 anos) e (iii) idosos mais velhos (85 anos ou mais). Paralelamente, o
envelhecimento é analisado por meio de padrdoes que refletem diferentes formas de
longevidade: a velhice normal, caracterizada por declinios bioldgicos, psicologicos e
sociais inerentes a idade, mas sem patologias; a velhice 6tima, que se define pela
manutengdo de um padrdo de vida semelhante ao de individuos mais jovens; e a
velhice patoldgica, marcada pela presenga de sindromes associadas a idade ou pelo

agravamento de doengas preexistentes.

Este autor (Papalia, 2013) aborda alguns pontos relacionados as mudancgas
qgue o idoso sofre ao chegar nesta idade. Com destaque para mudancgas no fisico e

cognitivo, descritos no quadro 01:

Quadro 01 - Mudancas fisicas e cognitivas em idosos.

A tendéncia em peles mais velhas é se tornar
mais palida e menos elastica; a gordura e os
musculos tendem a encolher e a pele se
Mudancgas no corpo tornar mais enrugada; € comum a presenca
de varizes na perna; O cabelo tende a ficar
mais fino e grisalho e entdo branco; os pelos
no corpo tornam-se mais ralos.

Essas mudancas sao variaveis e dependem
de cada individuo. Fatores como acumulo de
gordura e estresse podem afetar a fungéo
Mudancas organicas e sistémicas imunoloégica e o ritmo do coragdo; em
contrapartida, o sistema digestivo permanece
eficiente. Dificlmente pode-se notar essas
mudangas, pois grande parte das atividades
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realizada por idosos nado necessita de nivel
maximo de desempenho.

Mudancgas no cérebro

As mudangas que ocorrem no cérebro
geralmente sao sutis e fazem pouca diferenca
no seu funcionamento. Apesar da perda da
velocidade de processamento, de memdria e
de inibicdo, a plasticidade cerebral contorna
esses problemas através do uso de vias
cognitivas alternativas para responder ao
envelhecimento neurobiolégico.

Mudangas na visao

Os olhos mais velhos necessitam de mais luz
para ver, sendo comum a sensibilidade ao
brilho e problemas para a localizagao e leitura
de sinais. As mudancgas ocorrem também com
a percepcao de profundidade, ou de cor, ou
com atividades do dia-a-dia como ler, costurar,
comprar e cozinhar. A perda da sensibilidade
do contraste visual ocasiona dificuldade na
leitura de letras miudas e impressos muito
claros;

A catarata, area turva ou opaca na lente dos

olhos; A degeneragdo macular relacionada a
idade, area central da retina que perde a
habilidade de distinguir problemas detalhes
nitidamente; e o Glaucoma, dano irreversivel
ao nervo optico; sdo comuns nessa idade.

Mudanc¢as na audigao

A deficiéncia auditiva aumenta com a idade e
pode contribuir com a falsa percepgao de que
a pessoa idosa é distraida,desatenta e
irritavel, afetando diretamente o seu bem-estar
e convivio social.

Mudancas na forga e no equilibrio

E comum entre os adultos em geral perderem
por volta de 10 a 20% da sua forga muscular
até os 70 anos de idade, ocorrendo muito
mais apdés. O envelhecimento natural,
diminuicdo de atividade e doengas € uma
combinagdo que resulta no declinio da forga e
da energia muscular.

Apesar dessas perdas naturais com a idade, é
possivel reverter, parcialmente, esse quadro
com exercicios com peso, treinamento de
forga e treinamento de resisténcia.

Doencas crdnicas e deficiéncias

Entre os idosos é comum a presenca de
doengas crbnicas como a hipertensao,
diabetes, artrite, doengas cardiacas e cancer.
A pesquisa indica que muitas podem ser
evitadas quando a pessoa adota um estilo de
vida mais saudavel.

E comum observar também a propor¢do de
pessoas nessa idade com dificuldade em
atividades funcionais como caminhar, subir
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escada e levantar objetos. Essa condigao,
desde que nao seja grave, pode ser tratada
sem que interfira na vida diaria do idoso.

Mudangas comportamentais e na saude
mental

Pode-se observar em alguns idosos a
presenga de doengas cronicas mentais como
a depressdo, a deméncia e o mal de
Alzheimer. Com excecdo do Ultimo, eles
podem ser revertidos com tratamentos.

O mal de Alzheimer € um fator hereditario e
comum de surgir nessa idade. Ele pode ser
amenizado com uma nutrigho adequada,
ingestao de liquidos, exercicios e terapias.

Mudancas cognitivas

Embora a velocidade de processamento de
informagdes e o raciocinio sejam afetados
com a idade, muitos tendem a melhorar suas
habilidades cognitivas com o tempo. A
pesquisa indica que o repertério de pessoas
idosas tende a dar suporte na qualidade das
resolugdes de desafios diarios.

Uma das dificuldades apresentadas pelos
idosos é a lentiddo no deslocamento de uma
atividade para outra ou de uma funcao para
outra. O treinamento da habilidade de
processar informagdes pode ajudar no
aumento dessa velocidade, a partir da pratica,
feedback, e aprendizado de estratégias para
cada atividade.

Mudangas na meméria

Os idosos podem apresentar algum nivel de
dificuldade no armazenamento de
informacodes, porém a capacidade se mantém
com tempo. As memorias de curto prazo
envolvendo ensaio ou repeticdo apresentam
pouco declinio.

As memorias de longo prazo que séo ligadas
a momentos episddicos, como trancar o carro,
sd0 mais provaveis de sofrerem degeneracao
com a idade. Outras de longo prazo como a
memoria semantica, ligada ao conhecimento,
e a memoéria de procedimento, ligada a
habilidade motoras e de processos, sao
menos provaveis de serem afetadas com a
idade.

Mudancgas na fala

A dificuldade para lembrar de palavras e
pronuncia-las ocorre frequentemente com
idosos. Esse declinio esta relacionado com o
declinio da memodria de trabalho.

Fonte: adaptado de Papalia (2013).
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Compreender o que se diz sobre envelhecimento ajuda a entender o cenario
atual dos idosos na sociedade. Esteredtipos negativos sao constantemente
associados a pessoas na terceira idade, vistos somente como pessoas com
comorbidade, com debilidades fisicas ou desanimadas (Kachar, 2010). E preciso
transformar a maneira de pensar sobre essa populagcdo que se torna cada dia mais
ativa na sociedade, além de pensar na estrutura que possa atender os seus planos

para o futuro e suas demandas atuais.

Um dos desafios para a proxima geragao € garantir que as pessoas cheguem a
idades mais avangadas com o olhar voltado para a velhice saudavel. Assis (2005)
fala que manter as capacidades fisicas, mentais e sociais em bom funcionamento
caracterizam o desejo maximo a ser alcangado por essas pessoas como forma de
preservar o seu desenvolvimento e capacidade de novas realizagdes nessa fase da

vida.

A variabilidade do processo de envelhecimento entre as pessoas abre espaco
para a discuss&do do envelhecimento ativo. Aplicado tanto para individuos como para
grupos, esse processo de otimizagdo da saude permite que as pessoas possam
reconhecer seu potencial de bem-estar fisico e social através da participagao ativa

em questdes sociais, econdmicas, culturais, civis, entre outras (OMS, 2005).

O envelhecimento ativo demanda novas estruturas e politicas que possam
oferecer a populacdo mecanismos de promocao da qualidade de vida. Seja através
do incentivo ao cuidado pessoal com adogado de praticas saudaveis em prol da
saude, adaptacdes de ambiente que possam atender as dificuldades dessas
pessoas e o constante estimulo através de processos informativos e educacionais
que despertam o desejo por uma vida mais ativa (OMS, 2005). Outro ponto que é
importante salientar sobre a manutengao da qualidade de vida na terceira idade é
sobre o constante aprendizado do idoso. Manter a mente aberta e se permitir estar
em um processo continuo de aprendizado, auxilia no processo do envelhecimento
saudavel (Witch, 2024).

Em face a esse crescimento populacional de idosos e a necessidade de manter

essas pessoas ativas, € fundamental pensar em formas de auxiliar essa populacao
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nas diversas tarefas do cotidiano. Contribuir para a melhoria de vida dessa

populagao é pensar na inclusdo social em todos os espacos (Sa; Almeida, 2012).

Com o desenvolvimento acelerado de tecnologias no cenario atual, as
transformacgdes tecnoldgicas vém desempenhando um papel fundamental na
promocgao de qualidade de vida para os idosos através das plataformas digitais. As
Tecnologias de Informacado e Comunicagao (TICs) demonstram extrema importancia
como ferramentas de auxilio nas atividades diarias, na capacitagao da autonomia e

na prevengao de quedas através do monitoramento.

Tendo isso em vista € importante discutir a relagao que se da entre a tecnologia
e as pessoas idosas. As possibilidades existentes no mundo virtual através de
inumeras ferramentas podem contribuir de maneira positiva na transformacido do

modo de vida de pessoas idosas.

2.2 Inclusao digital na terceira idade

Dados do IBGE (2024) mostram o aumento da presenga de aparelhos
conectados a internet nas casas brasileiras. Estima-se que 164,5 milhdes de
pessoas com 10 anos ou mais utilizaram servigos de internet no ano de 2023 (figura
1). Com a rapida expansao da internet é possivel observar que o publico presente
nos meios digitais vem se diversificando e passando a ocupar novos espagos no
mundo virtual, como é o caso dos idosos. O IBGE (2024) destaca que pessoas com
mais de 60 anos, a porcentagem de 66% indica que cerca de 22,5 milhdes de idosos

em 2023 tiveram contato com algum servigo via internet.

Ainda que esse numero seja menor considerando o cenario total da populacéo,
esse grupo apresenta o maior crescimento proporcional desde 2019, quando
indicava que apenas 44,8% dessas pessoas usavam a internet como mostra a

Figura 01:
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Figura 01 - Pessoas que utilizaram internet por idade.
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Pode-se afirmar que a longevidade dessas pessoas esta diretamente ligada
com a sua presenga nesses meios digitais. Esse comportamento indica que essas
pessoas estao cada vez mais inseridas e engajadas em seus grupos sociais atraves
das formas de comunicagdo proporcionadas pelas Tecnologias de Informagéao e
Comunicagéo (TICs) (Bernardo, 2022).

Seja para ligagbes, mensagens de texto, marcagdo de consultas médicas ou
acesso aos bancos, a tecnologia vem transformando o mundo e gerando impactos

significativos nas formas de interagcdo com diversos servigos (Garcia, 2001).

Essa diversidade de produtos oferecidos nos meios digitais atrairam muitos

idosos para o mundo conectado. Em busca de mais qualidade de vida, muitos viram
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a oportunidade de usar a tecnologia com o intuito de facilitar a execugéo de tarefas
do cotidiano, buscar mais saude e melhorar o seu bem-estar fisico e cognitivo
(SANTOS et al, 2018).

Grande parte do acesso a internet pela populagdo na terceira idade é feito
através do smartphone. O IBGE aponta que a maior porcentagem de adeséao de
celulares é vista nessa faixa etaria com 76,1% de idosos usando aparelhos no
cotidiano (IBGE, 2024). Apesar do dado apontar para um uso constante do
dispositivo, pode-se observar que existe receio quanto a exploragdo mais

aprofundada das ferramentas oferecidas nos dispositivos eletrénicos.

Em contraponto com as geragdes mais novas que possuem dominio maior dos
dispositivos digitais por estarem mais engajados e imersos nas tecnologias desde o
nascimento, os idosos mostram mais dificuldades em usufruir e se aprofundar nesse
universo digital, com dificuldades em entendimento e interagdo com as interfaces

dos dispositivos (Santos; Aiméda, 2017).

Com o surgimento de novas tecnologias diariamente, € importante debater e
pensar em solugdes em prol da incluséo digital e da igualdade de acesso a internet
por essa populagdo. Ha a necessidade de que produtos e servigos sejam acessiveis
para essas pessoas como forma de incentivo ao aprendizado das tecnologias

existentes e inclusdo nos meios digitais.

Desde o ano de 1990 com a expansao da internet no mundo, governos e
organizagdes discutem a inclusao digital como um direito fundamental. Essencial
para a participacdo conjunta da sociedade, diversos programas sociais foram
implementados com o intuito de reduzir a exclusdo social e garantir o acesso as
TIC's.

A inclusao digital busca promover a interagao do idoso com o0 seu meio social e
também contribuir para o desenvolvimento da capacidade cognitiva e 0 seu bom
funcionamento. Ao promover independéncia no ambito digital, a inclusdo também
fomenta a melhora na qualidade de vida, no processo de socializagao, contribuigcao

no raciocinio e aumento na autoestima (Garcia, 2001).
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As praticas necessarias para a promog¢ao da inclusao digital devem ter como
prioridade o estimulo a procura de informacdes e compreensao das plataformas
através das tecnologias de informacéo e notificacdo a fim de serem aplicadas em
circunstancias sociais. Kachar (2003) ressalta que o idoso se insere no mundo digital
através da apropriacdo e criagdo de significado para essas novas tecnologias,
constantemente relacionados a informagéo e comunicagao.

E necessario pensar nas dificuldades que os idosos manifestam na
utilizacdo de tecnologias, pois a falta de conhecimento para seu manejo

promove a exclusdo digital e, consequentemente, a diminuicdo da
participagéo social (Souza; Sales, 2016 apud Santos, 2018).

Garcia (2001) aponta que muitos idosos apresentam dificuldades no manuseio
de produtos informaticos. O medo de danificar ou usar o aparelho de forma
incorreta, pela falta de habilidade com as suas funcgdes, € um dos fatores que atuam
para que o idoso tenha falta de confianga e tenha bloqueio ao entrar em contato com
a tecnologia. Rogers et. al. (2011) apontam que a cognicdo abraga diversos
aspectos que atuam na compreensao da interface. A forma como ela é concebida
causa interferéncia no modo em que as pessoas percebem, acessam, aprendem e

lembram os procedimentos necessarios para 0 seu manuseio.

Diniz (2023) destaca algumas dificuldades enfrentada pelos idosos na

interagdo com sistemas digitais como:

e Acesso e a utilizagdo de recursos de tecnologia da informacgao;

e Operacao e comunicacao através de dispositivos méveis e computadores;
e Compreensao dos programas e suas aplicacoes;

e Producédo de conteudo e transmissao através do mundo virtual,

e Solugao de problemas no mundo virtual.

Como meio de se inserir no mundo através da comunicagao, a insergao do
idoso nesse mundo ajuda a mudar o panorama compreendido sobre 0 que € essa
fase da vida (Kachar, 2003). O estimulo em aprender novas ferramentas proporciona
independéncia e autonomia para essas pessoas, tirando-os da condigdo de
dependéncia constantemente associada a velhice (Silva et al, 2024). Sendo
amplamente difundida, existe a percepcdo que pessoas mais velhas perdem a

capacidade de aprender novas habilidades e de serem eficientes no seu uso.
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Pesquisas apontam que o envelhecimento n&o possui efeito negativo no
aprendizado. O cérebro da pessoa idosa € capaz de se adaptar e aprender tarefas
complexas e dominar ferramentas tdo bem quanto pessoas mais jovens (Blog Boa
Saude, 2024).

O design desempenha um papel fundamental na interagdo do idoso com o
ambiente digital. Através dele € possivel pensar e adequar produtos e servigos para
esse publico pensando em suas dificuldades de interagdo com as interfaces,
identificando informacgdes visuais e textuais que facilitam a compreensao do publico
idoso. Ao oferecer solugdes, o design atua para a transformacao do cenario digital

para essas pessoas ao promover sua inclusdo nesses espacos digitais.

2.3 Mobilidade urbana e os idosos

O transporte é fundamental para o desenvolvimento social e econdmico das
cidades. Através dos meios de transporte, a populagdo distribuida nos centros
urbanos podem alcancar as oportunidades e atender as suas necessidades diarias,
como: salde, trabalho, estudo, lazer, entre outros. E importante destacar que o
conceito de mobilidade urbana ndo se resume apenas ao deslocamento citadino,
mas também aos aspectos de infraestrutura, os sistemas e dispositivos que facilitam
a locomogao (CNT, 2024).

A Pesquisa CNT de Mobilidade Urbana (2024) destaca ainda que esse tema
demanda uma prioridade no planejamento das cidades para buscar solugdes que
possam integrar os diversos tipos de meio de transporte e a circulagado da populagao

nas cidades.

Pode-se destacar a diversidade de meios coletivos de circulacdo nas cidades,
que transportam grandes volumes de passageiros, os modos ferroviarios (Trens
urbanos, Metrés, Monotrilhos e VLTs), aquaviarios (Vaporetti, Ferry boats e as
Barcas) e rodoviario (Onibus, Micro-6nibus e Van), sendo este ultimo com maior
flexibilidade de trajeto e capilaridade na malha urbana. O 6nibus (transporte publico),
€ 0 meio de transporte predominante no deslocamento da populacéo brasileira, com
30,9% do total, mesmo com o aumento da preferéncia pelo carro proprio,

principalmente entre os idosos (CNT, 2024).
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O transporte publico coletivo € um importante catalisador da democratizacdo do
acesso a diversas areas nas cidades. Propiciando a interligagdo de varias regides,
essa forma de transporte se caracteriza como uma alternativa que pode assegurar a
melhoria da qualidade de vida e reducdo de problemas urbanos através da redugao
da poluicdo, dos congestionamentos, dos acidentes e do consumo de energia
(Lubeck et al., 2011).

A Pesquisa CNT de Mobilidade Urbana (2024) aponta também que grande
parte do deslocamento no sistema publico é realizado pelas classes C e D/E,
assegurando a importancia do transporte coletivo como um meio acessivel para as
pessoas com menor poder aquisitivo. Esse cenario ressalta a necessidade de
planejar e implementar infraestruturas com foco na eficiéncia da prestagédo do
servigco (CNT, 2024). Importante salientar que, entre os direitos da populagao idosa,
a Constituicao Federal de 1988, em seu Art. 230, § 2°, assegura a gratuidade do
transporte publico para pessoas com idade acima de 65 anos, sendo uma

ferramenta que garante a igualdade de acesso (Brasil, 1988).

Com o aumento populacional de idosos nos ultimos anos, pode-se observar a
dificuldade de mobilidade dessa fatia da populagdo que se veem obrigadas a se
adaptarem a infraestruturas inadequadas para o seu deslocamento. Falta de
calcadas, bloqueios fisicos, degraus inadequados em prédios ou transportes
coletivos, catracas apertadas em O6nibus, falta de sinalizagdo, entre outros sao
exemplos da falta de infraestrutura que afastam pessoas na terceira idade do
convivio social, de trabalho, lazer ou estudo por representar perigos que podem

prejudicar a sua saude (Fernandes, 2000).

No artigo "Guia Global: Cidade amiga da pessoa idosa", publicado em 2008
pela Organizagdo das Nagbdes Unidas, foram consultados idosos de diversas
nacionalidades para que fossem estabelecidas metas, em todos os setores das
areas urbanas, que favorecessem o envelhecimento saudavel da populagao. Entre
as principais dificuldades em relagdo ao transporte publico estdo a seguranga, a
confiabilidade e frequéncia, o destino, falta de acessibilidade, lotagao além do limite,
trato desrespeitoso por parte do motorista, além de paradas sem protecdo contra

clima e intempéries (Sampaio, 2023).
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A World Resources Institute (WRI, 2019) estabelece critérios para avaliar a
qualidade do transporte coletivo, os quais abrangem dimensdes operacionais,
estruturais e socioecondmicas. Entre esses fatores, destacam-se: (1) acesso,
referente a facilidade de alcance e circulagdo em pontos, estacbes e terminais; (2)
disponibilidade, relacionada a frequéncia e abrangéncia espacial e horaria dos
servigos; (3) eficiéncia, medida pela rapidez do deslocamento, incluindo tempos de
caminhada, espera e viagem; (4) confiabilidade, vinculada a pontualidade dos
veiculos; e (5) intermodalidade, que avalia a integracdo entre linhas e modais.
Adicionalmente, consideram-se aspectos de conforto nos pontos, estacoes,
terminais e veiculos (iluminagdo, protegcdo, limpeza, lotacdo) e a qualidade do
servico, como atendimento ao cliente (cordialidade e preparo dos funcionarios),
disponibilidade de informacdes (linhas, horarios) e seguranga (contra crimes,
acidentes e exposicdo a ruidos ou poluicdo). Por fim, incluem-se critérios

econdémicos, como modalidades de pagamento e custo para o usuario (WRI, 2019).

Entre os diversos fatores, esta pesquisa considera alguns pontos da WRI
(2019) que serao essenciais para o desenvolvimento da proposta de interface e que
podem auxiliar pessoas da terceira idade no que diz respeito ao seu deslocamento

urbano.

2.4 Design Centrado no Usuario (DCU) e acessibilidade

O Design Centrado no Usuario (DCU), do inglés User-Centered Design (UCD),
abrange um conjunto de técnicas, métodos, procedimentos e processos que
colocam o usuario no centro do desenvolvimento de projetos de design de forma
intensa, conveniente e sistematica. Utiliza-se o DCU visando a aproximagdo com o
usuario real buscando a satisfacao através da elaboracao de produtos que atendam
as suas necessidades e interesses, e também seus objetivos, contextos de uso,

habilidades e limitagdes (Salah; Paige; Cairns, 2014).

O termo design centrado no usuario criado pelo pesquisador Donald A. Norman
no livro User-Centered System Design: New Perspectives on Human-Computer
Interaction, vem de um longo contexto onde a tecnologia e as pesquisas de diversas
areas buscavam melhorar o processo do desenvolvimento de software. Norman e

Draper (1986) defendem que o DCU enfatiza o propésito do sistema de servir ao
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usuario e as suas necessidades, sendo o foco central do design da interface
enquanto as necessidades da interface devem dominar o design do restante do
sistema. Para Tosi (2020) o DCU é uma abordagem de desenvolvimento de produtos
e sistemas que sejam uteis e centrados nos seus utilizadores (suas necessidades e
seus requisitos), aplicando fatores humanos e conhecimentos de experiéncia do

usuario e usabilidade.

O DCU possui énfase na perspectiva da visao do usuario, buscando identificar
e aproximar-se do processo de design desde o inicio, com maior percepgao de
fatores psicoldgicos, organizacionais, sociais € ergondmicos que vao ter influéncia
no uso da tecnologia de informagao e participagdo do usuario em todas as fases do
projeto (Abras, Maloney-Krichmar e Preece, 2004). Os autores discutem também
que através do engajamento dos usuarios no processo de criagao, pode-se controlar
as expectativas em torno do produto. Ao colocar o usuario como parte do processo,
cria-se também o senso de participagdo através da consideragdo de sugestdes
apresentadas, gerando satisfagdo e maior facilidade de integracdo do produto ao

ambiente.

Garrett (2011) conceitua o design centrado no usuario como a pratica de uma
criacdo envolvente e uma experiéncia de usuario eficiente, onde o usuario é
considerado em cada etapa do projeto. O autor (Garrett, 2011) ainda afirma que
esse processo assegura que as experiéncias proporcionadas em projetos de
interfaces ndo sejam frutos do acaso e sim do planejamento de uma experiéncia

coesa, intuitiva e prazerosa na sua utilizagao.

Lowdermilk (2013) aborda que o DCU é uma metodologia derivada da area de
Interagdo Humano-Computador (IHC) com foco na experiéncia do usuario, por isso
analisa as necessidades do usuario, o contexto de uso de determinado dispositivo e
o comportamento humano. Mesmo com o avango da tecnologia e aumento das
possibilidades proporcionadas pelo mundo digital, ainda percebe-se a falta de
interfaces de smartphones que atendam as demandas de pessoas na terceira idade
usuarias dessas tecnologias (Salman; Ahmad; Sulaiman, 2018). A falta de interfaces
“amigaveis para pessoas idosas” € um dos fatores que podem levar a relutancia em

utilizar os smartphones (Anjos et al, 2012).
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Essa dificuldade apresentada pelos idosos abre uma discussdo sobre os
parametros que podem ser utilizados para desenvolver uma interface mais amigavel
e acessivel para pessoas na terceira idade. Ao abordar questdes de acessibilidade
no desenvolvimento de produtos para uma diversidade de usuarios, € possivel

associar o Design Inclusivo ao processo.

O foco do Design Inclusivo € na diversidade de pessoas e como as decisdes de
design podem impactar os usuarios (British Standards Institute, 2005). Seu objetivo
€ levar uma solugado apropriada, através do design, ao maior numero de perfis da
populacdo por meio de: 1 - Desenvolvimento de produtos e derivados que
proporcionem uma maior cobertura da populagdo; 2 - Garantia que cada produto
tenha o publico alvo bem definido; 3 - Redugédo do nivel de habilidade necessaria
para usar um produto, a fim de melhorar a experiéncia do usuario para uma gama

maior de clientes (University of Cambridge, 2017).

De acordo com o Inclusive Design Toolkit desenvolvido pela Universidade de
Cambridge, € preciso levar em consideragdo, durante o desenvolvimento de um
projeto de design, as habilidades e capacidades do usuario do produto. Para isso, os
mesmos, podem ser agrupados em trés categorias distintas, como: 1 - Sensoriais:
Visdo e Audigdo, 2 - Cognitivas: Pensamento e Comunicagdo, e 3 - Motoras:
Locomogao, Alcance e Extensao, e Destreza (University of Cambridge, 2017). O
Inclusive Design Toolkit, sendo referéncia em Design Inclusivo, aborda os aspectos
de cada uma das categorias. Serdo considerados apenas os aspectos relevantes

para o desenvolvimento da atual pesquisa.

O sentido da visdo é responsavel por permitir a percepgdo do mundo através
de imagens, movimentos e cores. Através dessas informacdes €& possivel se
movimentar e interagir com diversos objetos e ambientes no cotidiano. O design
deve levar em consideragdo a amplitude da capacidade visual humana para ser
eficaz, sendo extremamente importante para a interagdo com o produto. Para
funcionar corretamente, a visao envolve diferentes partes do olho e do sistema
nervoso trabalhando em conjunto. Algumas condigdes como a miopia e a
hipermetropia podem ser corrigidas com o uso de o6culos, porém, a medida que as
pessoas envelhecem os musculos oculares enfraquecem e o cristalino fica mais

rigido dificultando a adaptagcdo no foco em objetos a distancia. Com a idade
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avancada também € comum a presenca de condigdes como visao turva,
sensibilidade reduzida ao contraste e perda de visdo no centro ou na periferia
(University of Cambridge 2017).

E importante levar em consideracéo nos projetos de design a diversidade de
elementos visuais que podem impactar na utilizagdo de produtos por pessoas com

condicdes visuais como:

e Tamanho e forma: A dificuldade para visualizagao de detalhes finos devido a
visdo turva ou perda de acuidade visual, exige uma adaptagédo dos elementos
graficos presentes no design (Figura 02). E importante considerar o tamanho
dos elementos visuais (texto, grafico, etc) que precisam ser grandes o
suficiente para serem visualizados sem aproximar o produto perto dos olhos;
as formas que precisam ser distintas com espacgo suficiente entre eles; as
fontes italicas ou decorativas que precisam ser evitadas para blocos de textos
ou placas, sendo comum o uso de fontes serifadas para blocos de textos e
sem serifa para placas, rétulos e titulos; e a clareza dos simbolos levando em

consideragao a espessura, o espagamento e o tamanho geral,

Figura 02 - Tamanho, forma e clareza visual reduzida dos elementos visuais.
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Fonte: Universidade de Cambridge (2017)

e Contraste: O contraste € a capacidade de perceber a diferenga de brilho
entre a cor do elemento no primeiro plano e a cor de fundo (Figura 03). E
relacionado com tamanho, distancia e iluminagdo do objeto a ser detectado.
No design,os niveis de contraste sdo considerados para ajudar na
diferenciacdo de elementos, por exemplo, textos onde o baixo contraste
dificultam mais a distingdo de elementos do que textos com alto contraste. E

importante considerar em qualquer projeto o contraste suficiente do objeto
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com o ambiente, de elementos visuais com o fundo e com fundos

estampados ou com imagens que podem interferir na legibilidade.

Figura 03 - Combinagbes e contrastes de brilho reduzido.
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Fonte: Universidade de Cambridge (2017)

e Cor: O olho detecta a cor através das células que funcionam em melhores
condi¢gdes com a luz relativamente brilhante, sendo mais dificeis de distinguir
em situagdes de pouca iluminagdo. Para algumas pessoas a discriminagao de
cores é afetada pelo daltonismo, que consiste na dificuldade em distinguir
cores especificas (Figura 04). Em projetos de design é importante pensar no
uso das cores para transmitir as informagdes, usar o contraste entre as cores
para ajudar no destaque e considerar se um produto continua utilizavel

guando ha a conversao para a escala de cinza.

Figura 04 - Combinagbes de cores e simulagao de daltonismo.

Combinacio de cores Simulacio de daltonismo vermelho-verde

design design design

Fonte: Universidade de Cambridge (2017)

e Layout: Quando se considera o campo de visdo e os problemas relacionados
a ele, o layout pode impactar diretamente na acessibilidade visual de um
projeto. O campo visual € a area que a pessoa enxerga sem mover os olhos,

composto por campo central e pelo campo periférico. Quando a area central
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estd obscurecida, seja por conta da idade avancada ou por diversos
problemas oculares, a percepc¢ao de detalhes torna-se mais dificil resultando
na perda da acuidade visual e sensibilidade ao contraste; quando a area
periférica esta obscurecida resulta em uma visdo de tunel (Figura 05). E
importante considerar a organizagdo dos elementos no layout de modo que

possa ser visivel e utilizavel para pessoas com perda no campo visual.

Figura 05 - Visdo de tunel em layouts diferentes.

Layout O1 Layout O2

Fonte: Universidade de Cambridge (2017)

e lluminagcao e brilho: O ambiente e o contexto de uso do produto podem
afetar a sua usabilidade visual. E importante considerar que o nivel de
iluminacdo do ambiente pode causar a perda da capacidade de percepgao de
detalhes visuais e por isso o design deve se ater as provaveis condicbes em
que o produto estara presente ao escolher o tamanho, a fonte e o contraste

dos textos e gréficos.

A capacidade de processar informacdes, manter atengcdo, armazenar
memorias, selecionar respostas e agdes apropriadas e ainda de se expressar sao
caracteristicas do pensamento, conhecido como "cogni¢céo". O pensar € essencial
para a interagdo com um produto pois o usuario precisa processar as informacoes
disponiveis e decidir o que fazer. Com o avango da idade, algumas fungdes sao
afetadas em diferentes niveis como a capacidade de reconhecer padroes e o tempo
de aprendizado de novas habilidades enquanto que a memoaria e as habilidades bem
estabelecidas sdo preservadas. E possivel também, com o avanco da idade, a

presenca de disturbios degenerativos como as doengas de Parkinson e Alzheimer.
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Com base no Inclusive Design toolkit, esses sdo pontos relacionados a cogni¢ao a

serem considerados em projetos de design:

e Forma visual: A forma visual das informacdes no produto indicam a forma de
interagdo com o mesmo. Interpretar formas visuais esta relacionado a uma
parte do pensamento chamada de "pensamento visual" que refere-se a
capacidade de perceber e pensar sobre os objetos visuais e as suas relagdes
espaciais, incluindo a relagao de diversos objetos entre si com base na forma,
cor e posicdo. E importante considerar em projetos a forma visual para ajudar
na compreensido do usuario sobre a area de interagao e a forma que devera
ser realizada; Agrupamento de informacbes através de formas, cores e
alinhamento de fungbes que compartilham similaridades visuais, reduzindo o
tempo e a memodria necessaria para localizagdo de um recurso; Usar a

experiéncia anterior do usuario para disposicao de informacgdes;

e Linguagem e comunicagao: Muitos produtos dependem das habilidades de
linguagem e comunicagdo do usuario para entender as informagdes
disponiveis na sua interface. Essas habilidades envolvem aptiddes adjacentes
como percepgao, atengao, memoria e pensamento de alto nivel e com isso
algumas condicbes podem interferir diretamente nessas habilidades. A
dislexia, problemas gerais de raciocinio, a perda sensorial e dificuldade de
raciocinio sao algumas que interferem na linguagem e comunicagao e por
iIsso € importante considerar nos projetos de design o uso da linguagem
simples, uso de imagens e icones para complementar a informacéao textual e

0 cuidado com o uso da entrada de voz.

e Atencao e concentragao: A atengdo pode ser conscientemente orientada
para a realizagcdo de uma tarefa ou pode ser capturada por um evento
distrativo, como uma luz ou um som. A quantidade de informacdes que uma
pessoa precisa manter em mente resulta na sobrecarga de informagdes
resultando no esquecimento de itens ou tarefas. Pressdo de tempo para a
realizacdo de uma tarefa em um produto também pode sobrecarregar o

usuario, deixando passar informag¢des importantes devido a velocidade de
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processamento. Nos idosos, a capacidade de manter a atencao diminui com a
idade exigindo mais esforco em tarefas com uma ou mais fungbes
simultaneas. E importante estar atento em projetos para evitar multiplos focos
de atencdo e elementos desnecessarios que possam distrair da tarefa

principal.

Estruturacao das informagdes: Alguns produtos ou servigos exigem que o
usuario tenha atengcao e memorize as informagdes apresentadas, envolvendo
um aspecto do pensamento chamado "memoaria de trabalho". Ela é limitada a
sete blocos ou itens que precisam ser armazenados e processados, por iSso
a quantidade de informagdes vai depender da forma em que ela é
apresentada. Agrupar as informacbes pode auxiliar a memoria e o
aprendizado do usuario, reduzindo também a carga de memoria para realizar

uma tarefa.

Navegagao na interface: A estruturacido de uma interface esta relacionada
com a estruturagdo das informagdes do produto. A navegagdo complexa e
estruturas de menu podem fazer com que o usuario se perca na interface e
para isso € necessario considerar que todas as ag¢des sejam reversiveis, que
0 usuario possa identificar um mecanismo de retorno ao estado anterior,
considerar conteudos n&o vistos na rolagem da tela e hierarquia de

informacgdes evidentes e consistentes.

Aprendizagem e experiéncia anterior: Memodrias de longo prazo sao
importantes para o uso de qualquer produto, pois o aprendizado e o
armazenamento de informagdes podem durar por muito tempo e serem
recuperadas a partir de gatilhos ou sinais. Experiéncias anteriores ajudam na
interacdo com produtos a partir do reconhecimento de elementos comuns
como icones e paradigmas, além de informar o modo de funcionamento do
produto. Lembrar-se de algo se configura de duas maneiras: reconhecimento
e recordagdo. Em um projeto de produto € importante considerar o uso do
reconhecimento pela sua forma direta de identificacdo, diferente da

recordacdo que usa pistas distintas para resgatar uma memoria; Uso de
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elementos consistentes; Evitar a confianga total na familiaridade do usuario
com os elementos da interface; Feedback para apoiar o aprendizado do

usuario;

Grande parte dos produtos existentes demandam uma manipulacao fisica do
usuario. Para que essa acgao seja realizada, o usuario deve ser capaz de alcangar o
item relevante e exercer uma for¢ca sobre ele, podendo ser um uUnico dedo para
apertar um botdo ou a méo inteira, junto com os musculos do brago e do corpo. De
acordo com o estudo da University of Cambridge (2017), ha alguns pontos a serem

considerados no desenvolvimento de interfaces:

e Posicionamento dos controles: Durante o uso de um produto para alcancar
algo com as maos, é preciso considerar a extensao que o0 usuario consegue
exercer além da amplitude de movimento das articulagées do cotovelo e do
ombro. Idosos podem apresentar redugao da mobilidade e rigidez articular
devido a condi¢des da idade, limitando a capacidade de alcance. Lesdes
temporarias também limitam a capacidade de alcance das pessoas.
Considera-se em projetos a distancia de alcance da mé&o e do brago e o0 uso

ambidestro.

e Requisitos de precisao: Em muitos produtos frequentemente ha a exigéncia
de movimentos precisos para a manipulacao de controles. Deslizar ou apertar
um botdo exige uma carga minima de forga, porém, os requisitos de preciséo
exigidos nessa tarefa sdo altos e podem ser prejudicados por condigdes como
artrite, derrame, paralisia cerebral e deficiéncias de desenvolvimento.
Condicées como o Parkinson podem causar tremores que dificultam os
movimentos precisos. Nos projetos de design é importante considerar a
exigéncia excessiva de movimentos precisos que devem ser ajustados
conforme o necessario, a visao e destreza para alinhar objetos com preciséo

e movimentos complicados em simultaneo para a realizacdo de uma tarefa.
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2.5 Experiéncia do Usuario (UX) e Usabilidade

A User Experience (UX) ou Experiéncia do Usuario € definida como: "um conceito
integrativo de todos os aspectos da interagao entre o usuario final e a empresa, seus
servicos e produtos" (Nielsen & Norman Group, 1998). E responsavel pela forma que
0 usuario ira se sentir durante o uso de um produto, sistema ou servigo resultando
em percepcdes como a praticidade, utilidade, facilidade de uso e a eficiéncia
(Pinheiro, 2016).

A experiéncia de usuario € o campo que, por meio de disciplinas como a

Arquitetura da Informagdo, o desenho de interagdo e a usabilidade,

estuda as emogdes, pensamentos e sensagdes que as pessoas

experimentam quando usam um produto com o objetivo de desenhar
experiéncias prazerosas (Carraro; Duarte, 2015).

Estudos realizados sobre a User Experience (UX) ou Experiéncia do Usuario
buscam entender a interacdo homem-maquina de maneira eficaz, com esforgo para
a construcao de sentido, de layouts e de formas de apresentagao do volume de

informacgdes disponiveis na web (Borba et. al, 2023).

Analisando as diversas etapas percorridas pelo usuario durante a utilizagado dos
sistemas de informagéo é possivel propor novos modelos e designs que véao

possibilitar uma melhor experiéncia de uso (Morville, 2004).

Norman (2006) no livro “O design do dia a dia”, aborda diversos aspectos do
Design a partir da experiéncia com diversos objetos e ferramentas digitais no
cotidiano. Para o autor a experiéncia do usuario possui natureza subijetiva, pois a
percepcdo e o0 pensamento sobre a experiéncia vivida acontecem de maneira

individual.

A experiéncia do usuario na interagdo com qualquer objeto ou ferramenta é
mutavel, Norman (2006) diz que o usuario cria uma percep¢gao momentanea no
contato com qualquer ferramenta e que a partir da interagdo ela se modifica
passando a produzir reagdes emocionais que definem a forma como aquela pessoa
ira interagir com determinado produto. Borba et. al (2023) abordam que a UX
impulsiona as dindmicas de estruturacdo e da apresentacdo de dados durante a
interacdo do usuario com os sistemas de informagao, pois o modo como ele se

comporta ao buscar esses dados, influencia diretamente na sua tomada de decisao.
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Conhecer o usuario e proporcionar uma experiéncia agradavel durante a sua
interagdo € um fator fundamental no projeto da interface, como aborda Brave e Nass
(2003) as emocgodes causam efeitos diretamente na capacidade de ter atengao e de
memorizagao, impactando no desempenho do usuario e na forma de avaliar o

produto.

A UX inicia a partir da identificacdo de uma necessidade ou de um problema do
usuario que o leva a buscar a interagdo com um produto, deslocando o sentido da
experiéncia a somente a interagdo com um artefato. O entendimento amplo sobre o
contexto de onde ocorre a demanda ajuda a desenvolver solugdes para aquilo que

as pessoas procuram (Grilo, 2019).

Para a area, saber distinguir as necessidades e o comportamento s&o
determinantes para o usuario, sendo um conhecimento valioso e de grande
prioridade para determinar onde e como investir esforgos para projetar a arquitetura
do site (Rosenfeld, Morville e Arango, 2015). A experiéncia do usuario influencia na
percepcao da qualidade e satisfacdo de qualquer produto, servico ou sistema. O
sucesso de um produto em muitos casos esta diretamente ligado a qualidade da

experiéncia do usuario com o produto antes, durante e depois (Vasconcelos, 2007).

Peter Morville (2004) desenvolveu um diagrama que ilustra as diversas facetas

da Experiéncia do usuario baseado em seus aspectos (Figura 06):
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Figura 06 - User Experience Honeycomb.
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Fonte: Adaptado pelo autor de (MORVILLE, Peter. User Experience Design. Disponivel em:
<http://semanticstudios.com/user_experience_design/>. Acesso em: 11 mar. 2025).

Chamado de “User Experience Honeycomb”, apresenta 07 hexagonos que
apresentam cada faceta ou qualidade da UX. Em tradugao, o autor Morville (2004)

descreve cada uma delas como:

e Util: Como praticantes, ndo podemos nos contentar em pintar dentro das
linhas tragadas pelos gerentes. Devemos ter a coragem e a criatividade para
perguntar se nossos produtos e sistemas sao uteis e aplicar nosso

conhecimento para definir solu¢gdes inovadoras que sejam mais uteis.

e Desejavel: Nossa busca por eficiéncia deve ser temperada por uma
apreciagao pelo poder e valor da imagem, identidade, marca e outros

elementos do design emocional.
e Acessivel: Assim como os prédios possuem elevadores e rampas, n0SSOS

sites devem ser acessiveis a pessoas com deficiéncia. Hoje, € um bom

negocio e a coisa ética a fazer
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e Credibilidade: Gragas ao Web Credibility Project, estamos comegando a
entender os elementos de design que influenciam se os usuarios confiam e

acreditam no que dizemos a eles.

e Localizavel: Devemos nos esforgar para projetar sites navegaveis e objetos

localizaveis, para que os usuarios possam encontrar o que precisam.

e Usavel: A facilidade de uso é vital, e mesmo assim os métodos e
perspectivas centrados na interface da interagdo humano-computador nao
abordam todas as dimensbes do web design. Em suma, a usabilidade é

necessaria, mas nao suficiente.

e Valioso: Os sites devem entregar valor aos patrocinadores. Para
organizagbdes sem fins lucrativos, a experiéncia do usuario deve promover a
missao. Com fins lucrativos, deve contribuir para o resultado final e melhorar a

satisfagao do cliente.

Nesse contexto € possivel perceber que entender as necessidades dos
usuarios e desenvolver produtos centrados neles, seguindo as facetas do autor,

garantem uma boa experiéncia com o sistema desenvolvido.

E importante salientar que em um mundo digital, onde a busca por informacdes
acontece com poucos cliques, projetar uma plataforma eficiente se mostra uma
necessidade para atrair, reter e ser acessivel para o maior numero possivel de
usuarios. A usabilidade nesse contexto possui um papel fundamental ao facilitar as
interagbes dos usuarios no cotidiano com sites ou aplicativos (Estado de Minas,
2025).

2.5.1 Usabilidade

A usabilidade € uma caracteristica relacionada a qualidade que se refere a
facilidade de uso de algo, isto €, a rapidez com que os usuarios podem aprender a
usar determinada coisa (Nielsen e Loranger, 2007). O seu objetivo é assegurar que
qualquer pessoa consiga usar o produto e que o mesmo funcione da maneira

esperada pelo usuario (Brasil, 2010).
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Tosi (2020) afirma que enquanto a Experiéncia do Usuario (UX) constitui um
constructo multidimensional que integra componentes temporais (como antecipacgao,
interacdo e memodria), fatores subjetivos (incluindo emogdes e significados atribuidos
pelo usuario), processos de construgao identitaria (tanto individual quanto coletiva) e
expectativas prévias ao uso; a Usabilidade é mais pragmatica, avaliando a qualidade
experiencial (eficacia, eficiéncia e avaliagbes subjetivas da qualidade técnica do

sistema/produto) e concentrando-se na otimizagao funcional de tarefas.

A norma internacional 1ISO 9241-11 (2011) define a usabilidade como “medida
na qual um produto pode ser usado por usuarios especificos para alcangar objetivos
especificos com eficacia, eficiéncia e satisfacdo em um contexto especifico de uso".

A norma, que aborda questdes de trabalho de escritdrio informatizado, enfatiza que:

e Eficacia: exatiddao e completude que os usuarios alcangam objetivos

especificos;

e Eficiéncia: recursos (tempo, mentais, fisicos, operacionais, ambientais,

hardware e software) gastos para alcangar o objetivo;

e Satisfacao: auséncia de desconforto e a presencga de atitudes positivas com

0 uso do produto.

A usabilidade de um produto é totalmente influenciada pelo contexto de uso,
apresentando diferentes niveis dependendo da circunstancia na qual esta sendo
usado pelo usuario. Ela pode ser melhorada com a inclusao de caracteristicas e
atributos que sao capazes de beneficiar o usuario em determinada circunstancia
(Brasil, 2010).

De acordo com Nielsen (2012), a usabilidade analisa e faz uma avaliagéo da
facilidade de uso da interface de usuarios, sendo definida por cinco componente de
qualidade: (1) aprendizagem, o quanto é facil para o usuario realizar uma tarefa no
seu primeiro contato; (2) eficiéncia, a agilidade para executar tarefas apos a
aprendizagem; (3) memorabilidade, a facilidade do usuario em manter proficiéncia e
o desempenho apés um periodo sem utilizagao da interface; (4) erros, a quantidade,
a gravidade e a facilidade de recuperagéao de erros durante o uso; (5) satisfagéo, o

quéao agradavel é usar a interface de determinado produto.
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Na usabilidade, o inicio do desenvolvimento de qualquer projeto sempre parte
do usuario. Quando a interface é de facil aprendizado, simples, direta e amigavel, é
provavel que o usuario esteja inclinado a usar e retornar para o uso no futuro, caso
contrario, com a experiéncia negativa, € comum o abandono da interface (BRASIL,
2010).

Medir a usabilidade de produtos € importante, sobretudo, para visualizar a
complexidade das interagdes entre os usuarios, os objetivos, as particularidades das
tarefas e diversos outros elementos no contexto de uso. De acordo com a NBR
9241-11 (norma brasileira baseada na ISO 9241-11):

Planejar para usabilidade, como parte de um projeto e desenvolvimento
de produtos, envolve uma identificacdo sistematica de requisitos para
usabilidade, incluindo medidas de usabilidade e descri¢cdes verificaveis

do contexto de uso. Estas fornecem metas de projeto que podem servir
de base para a verificagdo do projeto resultante.

Para Krug (2008) uma das primeiras leis da usabilidade é "Ndo me faga
pensar!”. O autor afirma que durante a interagdo, o usuario deve entender com
clareza como deve agir, 0 que pode fazer, e quais respostas podera obter. Com isso,
pode-se dizer que a interface precisa ser autoexplicativa. Porter (2003) indica que a
usabilidade deve reduzir os custos da interagédo, ou seja, reduzir as etapas a serem
seguidas pelos usuarios, como também, a quantidade de cliques que o usuario
necessita realizar para concluir uma atividade. Buscando facilitar a compreensao do
usuario na procura de informagdes, Krug (2008) apud Reis (2016) cita cinco boas

praticas que podem auxiliar na concepg¢ao do projeto (Quadro 02):

Quadro 02 - Boas praticas de usabilidade em projetos.

Criar uma hierarquia visual para cada pagina da
web, mantendo a clareza e o destaque dos
elementos presentes na pagina, com
agrupamento de maneira ldgica dos conteudos
relacionados.

Hierarquia visual clara

Ao utilizar convengdes, a navegagdo fica
facilitada para o usuario. O exemplo citado por
Krug (2008) é o carrinho de compras utilizado

Convencgoées . - e
em sites, a sua fungao fica clara para todos que
ja utilizaram algum servigo online e sabem qual
fungéo ele exerce.
Divisao clara das areas da pagina Um ponto que necessita de bastante atengao,
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pois paginas com areas claramente definidas,
auxiliam os usuarios a encontrar as informacdes
desejadas de forma facil, répida, sem o
desperdicio de tempo e recursos.

Deixar obvio o que pode ser clicado

Ao nao informar ao usuario o que pode ser
clicado e deixar que descubra por si mesmo,
pode ocasionar a perda de paciéncia e boa
vontade de utilizar a interface.

Ordenacgéo visual

Usar diferentes cores, tamanhos de fontes e
figuras pode causar confus&o visual no usuario.

Fonte: Krug (2008) apud Reis (2016)

Nielsen (2007) aponta que a mesma

importancia atribuida para o

desenvolvimento do projeto de um website € a mesma que deveria ser atribuida a

usabilidade, planejando, incluindo no orgamento do projeto e realizando testes para

medi-la, evitando o retrabalho. Segundo o autor (Nielsen, 2007), uma interface que

possui boa usabilidade apresenta 10 propriedades comuns relacionadas a Avaliagao

Heuristica. Ela pode ser entendida como um método de verificagdo baseado em

uma lista de regras que podem indicar possiveis problemas da interface (Quadro

03).

Quadro 03 - 10 Heuristicas de Nielsen.

Visibilidade do status do sistema

O design deve sempre manter o usuario
informado sobre o que estad acontecendo por
meio de um feedback em tempo razoavel

Compatibilidade entre o sistema e a vida real

O design deve sempre falar a linguagem do
usuario. Recomenda-se o uso de frases,
palavras e conceitos que sao familiares ao invés
de jargdes internos.

Controle e liberdade do usuario

O sistema deve disponibilizar e deixar claro a
opgao de desfazer uma agao indesejada.

Consisténcia e padroes

O sistema deve ser consistente na utilizacdo da
sua simbologia evitando questionamentos do
usuario acerca de situagdes ou agoes diferentes

Prevencgao de erros

O design do sistema deve se preocupar com a
possibilidade de erros dos usuarios

Reconhecimento ao invés de lembranga

A carga de memoéria do usuario deve ser
minimizada ao deixar claro os elementos, acdes
e opgdes do sistema

Flexibilidade e eficiéncia de uso

O sistema deve prever o nivel de proficiéncia do
seu usuario oferecendo atalhos para usuarios
mais experientes acelerando a sua interagao
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A interface deve conter apenas as informacodes

Estética e design minimalista )
9 relevantes para o funcionamento

Mensagens de erro devem ter linguagem

Reconhecer, diagnosticar e se recuperar de . e
» dlag P simples que indiquem o problemas e qual a sua

erros ~
solugao
Se necessario, fornecer documentagdo que
Ajuda e documentagao ajude o usuario a entender e concluir a sua

tarefa.
Fonte: Nielsen (2007)

A avaliagédo da usabilidade deve ocorrer ndo apenas quando o produto ja esta
pronto, mas também deve ocorrer durante todo o processo de desenvolvimento do
produto para que o nivel desejado de usabilidade seja garantido (Silva Filho, 2017).
O autor ainda recomenda aos projetistas que os testes sejam feitos antes, durante e

depois do desenvolvimento de um produto.

42



3 METODOS E TECNICAS
3.1 Caracterizacao da pesquisa

A pesquisa possui natureza aplicada pois suas caracteristicas visam a
aplicacdo dos conhecimentos levantados em um artefato que pode gerar
consequéncias praticas no publico estudado (Gil, 2010). Quanto aos objetivos,
configura-se como uma pesquisa exploratéria, iniciando com o levantamento
bibliografico sobre os eixos tematicos para compreensao do fenébmeno em estudo,
seguido de coleta e analise de dados para o aprimoramento das ideias, finalizando

com a formulagao da proposta.

Em relagdo a abordagem do problema, adota-se uma perspectiva qualitativa,
fundamentada no Design Science Research (DSR), no qual se concentra na ciéncia
do artificial, ou do produto. Com foco na constru¢gdo de um artefato que promove

melhorias na vida real (Santos, 2018).

No que diz respeito aos procedimentos técnicos, a pesquisa caracteriza-se
como um estudo de caso, para tanto sdo utilizados os procedimentos metodoldgicos
propostos por Garret (2011), os quais oferecem um framework estruturado para o
desenvolvimento de interfaces centradas no usuario, garantindo a aplicagdo de

principios de usabilidade, acessibilidade e design eficiente.

3.1.1 Design Science Research (DSR)

O Design Science Research (DSR) divide-se em 5 (cinco) etapas: 1 -
Compreenséo do problema; 2 - Geragédo de Alternativas; 3 - Desenvolvimento do

artefato; 4 - Avaliacédo ; 5 - Conclusdes; conforme figura 07:
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Figura 07 - Etapas do Design Science Research.

Compreensdo do
problema

Geragdo de

Avaliagdo
¢ Alternativas

Desenvolvimento
do Artefato

Fonte: Santos (2018).

A primeira etapa do Design Science Research (DSR) é a compreensao do
problema (etapa 1). Pelo fato da sua abordagem ser prescritiva, a abordagem requer
que a compreensao do problema nao seja reducionista e sim sendo necessario uma
énfase sistémica. Ao adotar essa abordagem €& necessario que o pesquisador reflita
sobre a relacdo do problema em seu estudo com problemas similares em outros
contextos ou problemas em carater mais amplo que possam ser relevantes ao objeto
de estudo (Santos, 2018). Além da revisao bibliografica, essa etapa inclui a definigao
de procedimentos e técnicas necessarias para a realizagdo do estudo, analise de
artefatos que foram desenvolvidos com propostas similares e a definicido de um
briefing para a geracdo de alternativas, com o escopo para o desenvolvimento e o

perfil de solugdes que sejam satisfatérias para o problema estudado.

A segunda etapa do DSR consiste na geragao de alternativas, na qual se
desenvolve propostas de artefatos voltados a solugdo do problema previamente
identificado. Esse estagio caracteriza-se por um processo essencialmente criativo,
sendo realizado somente pelo pesquisador, em conjunto com outros pesquisadores

ou envolvendo os atores relacionados ao problema. As técnicas que sao utilizadas
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no Design também podem ser adotadas nessa etapa, assim como as técnicas de

representacao de alternativas (Manson, 2006).

A definicdo do resultado satisfatério para a pesquisa pode ser feita através do
consenso entre os atores envolvidos ou através da analise critica de como o artefato

possibilitara o avango em relagao ao seu estado atual (Lacerda et al., 2013).

A terceira etapa corresponde ao desenvolvimento do artefato em si
envolvendo a utilizagdo de diferentes abordagens como: infograficos, algoritmos
computacionais, mockups, modelos, maquetes e protétipos com diversos niveis de
fidelidade. O artefato definido aqui pode incluir também um novo conceito, nova
ferramenta ou método para utilizacdo de um produto existente ndo sendo

necessariamente o desenvolvimento de um novo produto.

A quarta etapa, denominada Avaliagdo, tem como objetivo assegurar tanto a
validade cientifica - por meio da concepcédo e condugdo rigorosa da pesquisa -
quanto a validade pragmatica - mediante a verificacdo da eficacia e da eficiéncia das
solugdes desenvolvidas. A meta principal dessa etapa € confrontar a proposigao
prescritiva, de natureza tedrico-pratica, materializada no artefato concebido, com sua

efetividade no mundo real (Lacerda et al., 2013).

Ainda de acordo com os autores, a avaliacdo consiste em um processo
rigoroso de verificagdo de comportamento do artefato no ambiente para o qual ele foi
pensado, avaliando o impacto real que as solugcbes propostas trazem para o
problema estudado. O objetivo em avaliar a efetividade do artefato permanece
mesmo em situagdes e ambientes simulados, onde n&o é possivel realizar o teste
em situagao real. A partir disso é possivel identificar possiveis ajustes no artefato
onde deve-se prever os passos, critérios e ferramentas a serem adotadas para a

realizacao dos ajustes.

Apos o encerramento dos ciclos de avaliagao, sao realizadas as consideragdes
e conclusdes do estudo. Recomenda-se focar no problema central da pesquisa e em
todos os seus objetivos correspondentes, sintetizado em formato de texto ou em
formato visual tudo que foi aprendido nas fases do projeto, destacando as
contribuigcdes do trabalho para as classes de problemas apresentados na etapa de

compreensao do problema.
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3.1.2 Metodologia de Garrett

Para o desenvolvimento do projeto da interface foi utilizado o método de
Garrett (2011). Este método possui cinco etapas, de baixo para cima, que vao do
abstrato até o visual concreto: 1 - Estratégia; 2- Escopo; 3 - Estrutura; 4 - Esqueleto

e 5 - Superficie.

Figura 08 - Planos da experiéncia do método de Garrett
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Fonte: Garrett (2011)

O método de Garrett (2011), composto por cinco etapas hierarquicas orienta o
desenvolvimento da interface assegurando uma progressdo coerente desde a
definicdo conceitual até a materializagdo visual. Conforme ilustrado na Figura 08,
essa abordagem se estrutura em camadas, partindo de elementos abstratos
(necessidades do usuario e do produto) até a concretizagao sensorial (design visual
e interativo). O quadro 04 detalha cada fase, destacando a interdependéncia entre

elas.

Quadro 04 - Etapas do método de Garrett (2011).
1 - ESTRATEGIA Na primeira etapa do projeto é definido o plano
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de estratégia, onde sdo delimitados os objetivos
do produto e as necessidades dos usuarios
para servir de base para as fases seguintes do
projeto. Para evitar o seu fracasso, € importante
definir nesta fase os objetivos que se deseja
alcangcar com o produto e quais os objetivos
impostos pelos usuarios.

E fundamental que a partir da coleta de dados
nessa fase, sejam criadas Personas baseadas
em informagdes coletadas ao longo da pesquisa
com o intuito de manter o foco no usuario e
evitar a perda devido ao volume de dados
obtidos. O uso dessa técnica auxilia na tomada
de decisdes e validacao de ideias durante o
processo de projetagao.

2 -ESCOPO

A segunda etapa reune os objetivos do produto
e as necessidades dos usuarios com o intuito
de transforma-los em especificagbes de
conteudos e funcionalidades oferecidas pelo
produto. Garrett (2011) define essa etapa como
extrema importancia pois a partir da definicao
de um produto assertivo € possivel prever
problemas na conceituacdo e definir o tempo
necessario para uma possivel correcao.

3 - ESTRUTURA

Apds estabelecer todos os requisitos para o
desenvolvimento do projeto, essa etapa
consiste em tornar concreto todos os requisitos
abstratos das etapas anteriores e identificar
como eles serdo encaixados na experiéncia
com o produto final.

O desenvolvimento da estrutura conceitual do
projeto utiliza a Arquitetura de informacdes e o
Design de Interagdo na sua composigdo. A
arquitetura de informagbes é responsavel pela
elaboragcdo de um modelo de informagdes
através da organizacdo de conteudo e sendo o
suporte para o entendimento do fluxo de
navegacao da interface; ja o Design de
Interacdo preocupa-se em definir como o
sistema ira responder as agdes do usuario
durante a sua interagao.

4 - ESQUELETO

A quarta etapa trata de aprimorar a estrutura
planejada na etapa anterior com foco em
aspectos especificos da interface por meio do
Design de interface, Design de navegagdo e
Design de informagao. Garrett (2011) destaca
que € importante utilizar convengdes e
metaforas no projeto com o intuito de facilitar a
compreensao por meio de uma linguagem
familiar para o usuario.

O Design de interface, o autor define como o

47




responsavel por organizar e simplificar a
compreensao de todos os elementos presentes
na interface como: botdes, menus de
navegacgao, areas de buscas, entre outros
elementos; O Design de navegac¢ao tem como
fungdo orientar e auxiliar o wusuario na
locomocgédo entre as paginas e ainda manter
uma negagao consistente entre elas; A fungao
do Design de informagdo é organizar e
apresentar o conteudo de maneira atrativa e
eficaz para o wusuario, sem exigir esforgo
cognitivo para compreender a sua fungao.

O uso de wireframes, protétipos de baixa
fidelidade de uma pagina do site ou aplicativo,
sao defendidos pelo autor para a validagao dos
elementos da pagina e verificar se atende a
todas as expectativas propostas.

A Ultima etapa projeta-se os aspectos que serao
0 meio de contato primario do usuario com o
produto, chamado Design Sensorial. Ao reunir o
conteudo com a fungao e a estética, conclui-se
0 projeto que agrada os sentidos e cumpre o
que foi proposto nas etapas anteriores.

Fonte: Garret (2011)

5 - SUPERFICIE

3.2 Etapas e procedimentos

O desenvolvimento desta pesquisa alinha as cinco etapas do método de
Garrett (2011) com as fases do Design Science Research (DSR), assegurando uma
abordagem sistematica desde a identificagdo do problema até a validacdo da
solugdo, como apresenta o quadro 05. Na fase de Descoberta (DSR),
correspondente a Estratégia (Garrett), realiza-se a compreensao do problema, das
necessidades dos usuarios e do contexto de mercado. A Definicao (DSR)
associa-se ao Escopo, no qual se estabelecem requisitos e funcionalidades. A
Ideagdo (DSR) consolida-se na Estrutura, definindo a arquitetura conceitual. O
Esqueleto e a Superficie sdo trabalhados na Implementagdo (DSR),
materializando-se em elementos funcionais e estéticos da interface. Por fim, a
Validagcdo (DSR) assegura a eficacia da solugéo por meio de testes com usuarios,
fechando o ciclo metodolégico. Essa integracdo garante rigor cientifico e

aplicabilidade pratica, fundamentais para o projeto.
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Quadro 05 - Procedimentos adotados nesta pesquisa.

g?r?ift ?;01 1) Fases do DSR | Procedimentos adotados
ESTRATEGIA Descoberta Compreenséo do problema
Compreenséo da necessidade dos usuarios e/ou interessados no projeto
Compreenséo do que existe no mercado
Compreenséo do objetivo e definigdo do ponto de vista
ESCOPO Definicao Definigdo do conceito, funcionalidades e requisitos importantes
ESTRUTURA Definigao da estrutura conceitual, conectando conceitos que foram

definidos.

Definigdo dos aspectos funcionais da interface grafica: organizagéo dos

ESQUELETO | Ideagao elementos, aspectos informacionais e de navegacdo

Definicao dos elementos estéticos da interface grafica: cores, padrdes,
tipografias, imagens, etc.

Desenvolver o protétipo com base no design da informagéo, da interface

SUPERFICIE Implementagao e da interagao definidos para o projeto.

Desenvolver uma pesquisa com os usuarios para testar a proposta e

Validagao validar os resultados obtidos.

Fonte: adaptado de Garrett (2011).

3.3 Questoes éticas

Esta pesquisa faz parte do projeto intitulado: “Informacdo e Tecnologia:
contribuicbes do design para o estudo e desenvolvimento de artefatos
informacionais e interativos”, o qual foi submetido e aprovado no Comité de Etica em
Pesquisa da Universidade Federal do Maranhdo - UFMA (CAAE:
83217924.0.0000.5087, parecer n°® 7.304.353), em cumprimento ao que determina a
Resolugcéo 466/2012 e 510/2016 do Conselho Nacional de Saude (Brasil, 2012;
Brasil, 2016). Os participantes foram esclarecidos dos termos, riscos e beneficios da
pesquisa por meio do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido — TCLE
(APENDICE A).
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4 RESULTADOS

Considerando a fundamentacéo tedrica em relacdo aos idosos e o panorama
sobre a inclusdo digital na terceira idade, neste capitulo sera apresentado o
desenvolvimento da proposta de um aplicativo de monitoramento de transporte
publico, considerando a abordagem do Design Science (DS) e as suas quatro
etapas que vao auxiliar no desenvolvimento do artefato como um meio de produgao

de conhecimento cientifico.

4.1 Etapa da fase de descoberta

A primeira etapa do método DSR abrange as etapas de Estratégia e de
Requisitos do método de Garrett (2011) que definem a compreensao do problema
aliado a definicdo das necessidades do usuario e do objetivo do produto como
também as especificagdes funcionais e os requisitos de conteudo. Para isso foram
definidas as técnicas e ferramentas: Entrevistas Semiestruturadas, Personas e
cenarios, Analise de Similares e Analise SWOT, buscando o desenvolvimento do

escopo do projeto.
4 1.1 Entrevista semiestruturada

Na entrevista semiestruturada o pesquisador possui mais flexibilidade na
conducdo da entrevista dentro de uma estrutura roteirizada. Toépicos adicionais
podem ser trabalhados com o usuario possibilitando uma profundidade nas
respostas sem deixar o senso de ordem de lado. Durante a entrevista € importante
que o pesquisador mantenha uma escuta atenta e dé mais espacgo para o usuario

dialogar, sem induzir a uma resposta da sua preferéncia.

Para a conducéao da entrevista, foi elaborado um roteiro (apéndice B) com onze
perguntas relacionadas ao uso de transporte publico e aplicativos de monitoramento
com objetivo de compreender a familiaridade dos usuarios com essa ferramenta e a
percepcao da utilidade no seu dia-a-dia. O publico definido para a entrevista foram

pessoas com 60 anos ou mais, seguindo a definicdo do Estatuto da Pessoa Idosa,
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usuarias do transporte publico, com acesso a smartphones conectados a internet e

que ja fizeram uso de algum aplicativo de monitoramento.

4.1.1.1 Resultado entrevista semiestruturada

A reunido ocorreu de modo presencial com os participantes individualmente,
iniciando com a apresentacdo do Termo de livre e esclarecido e uma conversa
rapida de apresentacao sobre as suas informagdes de nome, idade e escolaridade.
Posteriormente, foram iniciadas as perguntas presentes no roteiro e suas respostas
anotadas para consideracdo nas proximas etapas. Suas respostas foram

consideradas do relatério (Apéndice C).

Os participantes relataram que usam frequentemente os servicos de
transporte publico e ja utilizaram pelo menos uma vez um aplicativo de
monitoramento de coletivos. Um dos principais usos da ferramenta foi descobrir o
horario do 6nibus antes de sair de casa e também verificar se o transporte esta a

caminho pela demora em passar na parada.

A principal fungao utilizada pelos entrevistados foi a de verificagdo do horario
na parada, porém a dificuldade em encontrar as informagdes rapidamente sem o
auxilio de uma outra pessoa € um dos motivos citados que impedem o uso

constante do aplicativo.

Quanto as questdes visuais, pode-se destacar a dificuldade com o tamanho
das letras e dos icones. Os entrevistados também relataram nao sentir falta de
funcdes nos aplicativos, porém sentem falta de informacdes de lotagdo e condi¢coes

de segurancga do coletivo.

Na ferramenta de mapas os entrevistados relataram dificuldades na interagao
com mapa e com as paradas, mencionando nao conseguir “acertar’ o local
corretamente. Em relacdo as informacgdes textuais e os icones, todos responderam
ter facilidade para relacionar ambos nos aplicativos. Quanto a ferramenta de rota, os
entrevistados nao tinham costume de fazer o planejamento pelo aplicativo por
dificuldade no entendimento das informacdes, sendo feito o planejamento a partir
dos conhecimentos individuais sobre a cidade ou perguntando ao motorista da

condugéo.
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4.1.2 Analise de similares

Com a ferramenta de analise de similares busca-se compreender os aplicativos
com propostas semelhantes, que estdo disponiveis atualmente no mercado, com o
intuito de verificar problemas de acessibilidade e usabilidade na interface que podem

prejudicar a experiéncia de uso de um usuario idoso.

A selecdo dos aplicativos para esta etapa seguiu os critérios: 1 - Ser um
aplicativo com foco exclusivo para o monitoramento de transporte publico em tempo
real; 2 - Disponivel para baixar gratuitamente na loja de aplicativo Play Store
(sistema operacional Android); 3 - Monitorar o transporte publico da regido
metropolitana de Sao Luis. Os aplicativos escolhidos para a avaliagdo foram Meu
Onibus Sao Luis e Moovit por se encaixarem em todos os critérios necessarios para
os testes e avaliagbes. Ambos foram instalados em um smartphone Samsung
Galaxy A10.

O aplicativo Meu Onibus Sdo Luis, desenvolvido pela Sonda Mobility, foi
langado no ano de 2017 pela Prefeitura de Sao Luis com o objetivo de fornecer para
0s usuarios do transporte publico da cidade a opgao de acompanhar, em tempo real,
o horario de chegada dos Onibus nos pontos de parada através do GPS do
smartphone. O aplicativo também oferece a opc¢éo de verificar as linhas disponiveis
na regido e a localizagdo do coletivo no seu trajeto. Na data de avaliagao ele se
encontrava na versdo 3.6. As informagdes dos coletivos sdo oferecidas pela
Secretaria Municipal de Transito e Transporte (SMTT), para linhas urbanas, e pela
Agéncia Estadual de Mobilidade Urbana e Servigos Publicos (MOB), para linhas

semiurbanas.

O Moovit, desenvolvido pela Moovit Inc., € um aplicativo de monitoramento do
transporte publico presente em diversas cidades ao redor do mundo. Langcado em
2012, o aplicativo oferece opgdes para verificagdo do horario de énibus, metrds,
trens, VLTs, bondes, barcas, entre outros, dependendo da disponibilidade em cada
cidade. Na data de avaliagédo o aplicativo encontrava-se na versao 5.167.0.1710. O
aplicativo fornece informagbes para o usuario a partir do GPS do smartphone e o
cruzamento com os dados oficiais oferecidos em cada regido de atuagéo e da coleta

de dados em tempo real.
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Considerando a diversidade de perfis de idosos, foram analisados
primeiramente alguns pontos dos aplicativos através das recomendagbes da
Inclusive Design Toolkit (Universidade de Cambridge, 2017) visando uma avaliagao
dos parametros técnicos do ponto de vista do design inclusivo: (1) visuais: analise
sobre o tamanho e forma de visualizagdo das tipografias, cores e do layout; (2)
cognitivos: analise sobre os aspectos que impactam na cognigdo como a linguagem,
estrutura, navegacao e reconhecimento de experiéncia anterior; (3) motoras: analise
de aspectos que exigem movimentos como O posicionamento e a preciséo,

conforme ilustra a figura 09:

Figura 09 - Analise de aplicativos similares
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Fonte: Do autor (2025)

Nas questdes visuais, ambos os aplicativos utilizam cores e contrastes que nao
impactam na legibilidade da informagao, porém a presenca de detalhes reduzidos ou
finos podem exigir mais dos usuarios com baixa visdo. Ja nas questdes cognitivas,
ambos os aplicativos apresentam navegacdo complexa, poucas explicagdes das
suas funcdes e excesso de elementos,

especialmente o Moovit, exigindo
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aprendizado do seu funcionamento gerando maior carga mental para o usuario. No
que diz respeito aos aspectos motores, tanto o aplicativo Meu Onibus Sao Luis
como o Moovit exigem movimentos e selegdes precisas, sendo um empecilho para

pessoas que possuem algum tipo de restricdo de movimento.

Apos analise de parametros que impactam a acessibilidade, principalmente de
pessoas idosas, foram analisados os aspectos de usabilidade (Figura 10), de ambos
os aplicativos, através das 10 propriedades da Avaliagao Heuristica propostas por
Nielsen (2007).

Figura 10 - Tabela de avaliagdo heuristica
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Fonte: Do autor (2025).
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Diante da verificacdo da acessibilidade de ambos os aplicativos, & possivel
observar pontos que apresentam falhas e podem ser um obstaculo na interacdo de

pessoas idosas com esses aplicativos.
4.1.3 Analise SWOT

ApoOs a analise dos aplicativos com propostas similares, a ferramenta de
Analise SWOT (FOFA, em tradugéao) foi escolhida para auxiliar na identificagdo das

forgas, fraquezas, oportunidades e ameacgas no projeto.

A ferramenta estratégica € utilizada para analisar cenarios como um ponto de
partida para gestdo, oferecendo um sistema simples de visualizagdo do

posicionamento de empresas ou do produto no ambiente de uso (Pazmino, 2015).

Para a construgdo do escopo do projeto foram analisados pontos positivos e
negativos (Figura 11) em relacdo aos aplicativos similares para identificacdo de
aspectos que podem ser redesenhados no projeto para atender as dificuldades

apresentadas pelo publico idoso.
Figura 11 - Tabela de analise SWOT
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Fonte: Do autor (2025)

A partir dos pontos levantados na analise SWOT, é possivel visualizar os

requisitos essenciais durante o desenvolvimento do projeto.
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4.1.4 Personas e cenarios

A técnica de criagdo de personas auxilia o pesquisador, com base em
pesquisas e entrevistas com o0s usuarios, a criar arquétipos que representam um
grupo de pessoas reais. As personas ajudam a entender o perfil que esta sendo
trabalhando através da geracdo de empatia, sendo fundamental na geracédo de

ideias e um guia para a tomada de decisdes (Cooper et al., 2014)

A partir das entrevistas, dos dados da Pesquisa CNT de Mobilidade da
Populacdo Urbana (2024) e dos critérios de avaliagdo da World Resources Institute
(WRI, 2018), pode-se criar cinco personas e seus respectivos cenarios que
representassem perfis de idosos usuarios do transporte publico. Os personas estao

apresentados no quadro 06.

Quadro 06 - Personas e possiveis cenarios.

PERFIL CENARIO

Persona 1: Idosa de 65 anos, vive sozinha, usa e Acesso: precisa saber se os pontos de

transporte publico para compras no centro 6nibus préximos a sua casa e ao centro
s&o acessiveis (rampas, bancos,
iluminagao).

e Disponibilidade: verifica horarios de
6nibus com antecedéncia para evitar
espera prolongada, especialmente em
dias de chuva.

e Eficiéncia: prioriza rotas diretas para
reduzir tempo de viagem e evitar
baldeacgdes.

e Confiabilidade: recebe alertas em
tempo real sobre atrasos ou
cancelamentos para ajustar seu horario
de saida.

e Conforto e seguranga: verifica a
lotag&o dos Onibus para evitar
aglomeragdes e prefere horarios com
menos movimento.

e Intermodalidade: se necessario,
recebe sugestdes de integragcdo com
metrd ou taxi.

e Informagdes adicionais:

o Notificagbes sobre promogdes
em lojas do centro (integragado
com comeércio local).

o Lembretes para horarios de
retorno, evitando pegar 6nibus
noturnos.

Requisitos do aplicativo:

e Interface com icones grandes e

contrastantes.
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Opgéo de favoritar linhas e horarios
frequentes.
Notificagbes por voz e texto.

Persona 2: Idoso de 73 anos, usa transporte
para resolver pendéncias bancarias

Acesso: verifica se ha elevadores ou
rampas em terminais, pois pode ter
dificuldade com escadas.
Disponibilidade: planeja viagens em
horarios fora do rush para evitar filas
nos bancos e 6nibus lotados.
Eficiéncia: busca rotas com menor
tempo de espera, ja que precisa cumprir
horarios de agendamento bancario.
Confiabilidade: recebe alertas sobre
greves ou interrupgdes que possam
afetar seu trajeto.

Seguranca: evita linhas com histérico
de assaltos e prefere 6nibus com
cameras.

Intermodalidade: Se o banco estiver
distante, o app sugere integragdo com
um modal acessivel (ex: micro-6nibus).

Requisitos do aplicativo:

Integracao com servigos bancarios para
verificar horarios de agéncia.

Botdo de emergéncia para contatar
familiares em caso de imprevistos.

Persona 3: Idosa de 60 anos, trabalha em
servicos gerais no centro

Acesso: checa se o ponto de parada
de Onibus perto do trabalho tem abrigo
coberto para dias de chuva.
Disponibilidade: prioriza linhas que
operam no inicio da manha e final da
tarde (horario de trabalho).

Eficiéncia: quer rotas rapidas apoés
longas jornadas, evitando multiplas
baldeacodes.

Conforto: verifica lotagao para nao
pegar dnibus cheios apds o expediente.
Informagoes: recebe avisos sobre
mudancas temporarias de linhas devido
a obras.

Requisitos do aplicativo:

Alarme vibratério para avisar quando o
Onibus estiver chegando.

Opcgéao de compartilhar localizagdo em
tempo real com familiares.

Persona 4: |dosa de 78 anos, usa transporte
para fisioterapia

Acesso: precisa de pontos préximos a
clinica e com bancos para descanso.
Disponibilidade: agenda viagens
conforme os horarios de sessdes
médicas.

Confiabilidade: alerta sobre atrasos
para nao perder consultas.
Seguranga: evita trajetos com paradas
em areas isoladas.

Conforto: prioriza 6nibus com
ar-condicionado (se possivel).
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Requisitos do aplicativo:
e Lembretes de horarios de fisioterapia
vinculados aos horarios de énibus.
e Acesso rapido a contatos de

emergéncia.
Persona 5: Idoso de 80 anos, usuario de e Acesso: verifica se os 6nibus e pontos
cadeira de rodas s&o acessiveis (elevadores, piso tatil).

e Disponibilidade: checa se a frota
adaptada esta disponivel em seu
horario.

e Confiabilidade: recebe alertas se o
elevador do 6nibus estiver quebrado.

e Intermodalidade: sugere rotas com
menor necessidade de transferéncias.

e Seguranca: Notificagdo sobre a
presenca de equipamento adequados
(cintos de seguranga subabdominais e
guarda-corpos)

Requisitos do aplicativo:

e Integragcdo com sistemas de Onibus
adaptados.

e Comando de voz para operar o app
sem precisar de toque preciso.

Fonte: do autor (2025)

4.2 Etapa de definigao

A segunda etapa do método DSR abrange a etapa de Escopo do método de
Garrett (2011) que define os requisitos do projeto. Para isso, foi utilizada a

ferramenta do Briefing para definir os atributos necessarios do protétipo.
4.2.1 Briefing

A concepgao de um projeto comega pelo estudo do briefing, documento este
que consiste em um material que é estruturado antes do inicio da sua concepgéo. E
nesta etapa que serao definidos os objetivos e o que sera produzido, como também
as primeiras propostas que vao guiar as decisdes criativas do projeto (Pazmino,
2015).

Pazmino (2015) complementa que as informagbes que compdem o
documento podem variar dependendo da complexidade do projeto, aspectos do
cliente, a natureza do projeto, entre outras caracteristicas que vao demandar uma

construgdo mais rigorosa.
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Diante das particularidades do projeto, o quadro 07 foi elaborado a partir dos

dados das etapas anteriores e apresenta os requisitos necessarios para o

desenvolvimento da interface:

Quadro 07 - Briefing do aplicativo.

Tépico

Informacgao

Natureza do projeto

O projeto apresenta natureza aplicada visto que os
conhecimentos técnicos levantados visam idealizar
uma interface de aplicativo que seja adaptada para
pessoas idosas.

Problema

Como projetar uma interface diante das dificuldades
apresentadas pelos idosos na interagédo com
plataformas digitais em um mundo cada vez mais
conectado?

Publico-alvo

Pessoas com 60 anos ou mais.

Objetivos

Projetar uma interface de um aplicativo de
monitoramento de transporte publico que podera
estimular a inclusado de pessoas idosas nas
plataformas digitais.

Palavras chave

Idosos; Inclusao digital; Transporte publico;
Acessibilidade;

Requisitos do aplicativo

Requisitos de conteudo

Especificagoes funcionais

Interface atrativa e intuitiva

Organizar os recursos e informagdes de forma que o
usuario ndo tenha sobrecarga visual e também possa
sentir conforto ao interagir com o aplicativo.

Ferramentas para pessoas com restrigdes

Adicao de ferramentas de zoom na area de mapa, de
rolagem das paginas e de audio na pesquisa.

Layout adequado das informagdes textuais e
visuais

Organizagao da hierarquia de informagdes sem
prejudicar a leitura.

Tipografias e cores que ndo impactam na
legibilidade;

Utilizar tamanhos e espessuras que possam garantir
a legibilidade para pessoas com baixa visdo.

Opcdes para customizacdo do usuario

O usuario tera opgdes de favoritar paradas ou linhas
para facil acesso na tela inicial

Disponibilidade de informagdes adicionais sobre
0 acesso, confiabilidade, conforto e segurancga
das paradas e dos transportes coletivos.

Oferecer informacdes de acessibilidade em conjunto
das informacdes de horario.

Documentacao de suporte para o usuario;

Oferecer uma area de suporte de facil acesso em
todas as péaginas do aplicativo com as ferramentas do
aplicativo e possiveis duvidas que venham surgir na
sua interagao.
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Integracdo com outros aplicativos; Vinculo com aplicativos que podem sugerir formas
alternativas de transporte ou que podem avisar sobre
um evento marcado no calendario através de alertas.

Fonte: do autor (2025)

Os dados definidos no briefing serdo essenciais para a etapa de criatividade,

fornecendo parametros técnicos que vao guiar o projeto da interface.

4.3 Etapa de ideacao

A terceira etapa do método DSR abrange a etapa de Estrutura e Esqueleto
do método de Garrett (2011) que define a estrutura conceitual e definicdo de
aspectos funcionais. Para isso, foi utilizada a ferramenta de Card Sorting, para
compreensao do modelo mental do usuario, definichio do Fluxograma e
desenvolvimento dos Wireframes para conceituar a estrutura de navegacgao

possibilitando a interagao intuitiva pelo usuario;

4.3.1 Card Sorting

A técnica do Card Sorting (em tradug¢ao: Arranjo de cartas), € uma técnica que
consiste em escrever informacdes em papéis e solicitar que o participante possa
agrupar informacdes e conceitos que possam estar relacionados. Essas informagdes
para o pesquisador sao relevantes para buscar similaridades e o modelo mental dos
usuarios sobre um sistema, podendo ser usadas na organizagdo de menus ou

mesmo na Arquitetura de informa¢des do produto (Kuniavsky, 2003).

Para a realizag&o da técnica foram selecionados participantes com idade igual
ou superior a 60 anos, que sejam usuarios frequentes do transporte publico e que ja
tenham utilizado pelo menos uma vez algum aplicativo de monitoramento do

transporte publico.

Foram disponibilizados para os participantes 20 cartdes com sentengas que
indicavam fung¢des presentes nos aplicativos, como também 8 cartdes fixos que

indicavam as areas do aplicativo. A tarefa seria relacionar essas fungcbes com a
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pagina que ela pertence, indicando assim o caminho mental que os usuarios

realizam ao procurar uma funcao dentro da interface.

As sentencas nos cartdes disponibilizados para os participantes foram: Ver paradas
ao redor, Ver paradas favoritas, Abrir mapa, Planejar rota, Escolher parada no mapa,
Ver alertas, Ver itinerario, Aumentar Zoom, Diminuir Zoom, Definir preferéncias,
Editar perfil, Definir tamanho da fonte, Definir tamanho dos icones, Integrar
calendario, Entrar na conta, Cadastre-se, Esqueci a senha, Definir Idioma, Sair e
Pesquisar ajuda. Nos cartdes fixos, as sentencas eram: Area de login, Pagina inicial,
Area da parada, Area dos 6nibus, Area das rotas, Area do mapa, Area do menu e

Area de ajuda.

Os candidatos foram nomeados de A, B e C enquanto as numeragdes foram
atribuidas aos cartdes fixos: 1) Area de login, 2) Pagina inicial, 3) Area da parada, 4)
Area dos 6nibus , 5) Area das rotas , 6) Area do mapa, 7) Area do menu e 8) Area
de ajuda. No quadro 08 foram distribuidas as respostas dos participantes onde é
possivel observar semelhangcas nos modelos mentais de cada entrevistado a partir

da moda amostral de cada componente na estrutura de navegagao da interface.

Quadro 08 - Moda amostral do Card Sorting.

A B C RESULTADO
Ver paradas ao 3 3 2 3
redor
Ver paradas 2 3 3 3
favoritas
Abrir mapa 2 2 2 2
Planejar rota 5 5 5 5
Escolher parada 6 6 6 6
no mapa
Ver alertas 7 7 2 7
Ver itinerario 4 2 4 4
Aumentar Zoom 6 6 6 6
Diminuir Zoom 6 6 6 6
Definir 7 7 7 7
preferéncias
Editar perfil 7 7 2 7
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Definir tamanho 7 7 7 7
da fonte

Definir tamanho 7 7 7 7
dos icones

Integrar 7 7 7 7
calendario

Entrar na conta 1 1 1 1
Cadastre-se 1 1 1 1
Esqueci a senha 1 1 7 1
Definir Idioma 7 7 7 7
Sair 7 7 2 7
Pesquisar ajuda 8 8 8 8

Fonte: Do autor (2025)

4.3.2 Fluxograma

Fluxogramas sao representagdes visuais que proporcionam a compreensao de
um sistema de maneira simplificada. Seu modelo de visualizacdo permite que todas
as conexdes sejam mapeadas, sendo um grande aliado em projetos de interface na

identificacao de falhas (Teixeira et al., 2020).

Bonsiepe (2012) fala que um aspecto importante no trabalho do designer é a
antecipagao de falhas. A qualidade do projeto pode ser entendida pela forma que

possiveis falhas no uso de objetos ou informagdes foram antecipadas pelo projetista.

Através desse modelo é possivel definir todos os elementos que estarédo
presentes na interface. Silveira (2023) define que os elementos da interface como
botdes, campos de textos, icones, imagens e tipografias sdo os responsaveis por
permitir a interagdo do usuario com o produto. Eles dividem-se em quatro categorias
que incluem a entrada de dados no sistema como botdes, campos de texto e
checkboxes; que auxiliam na navegagdao como breadcrumbs (migalhas de pdo em
tradugdo) e paginagao; e que compartilham informagdes com o usuario, como barra

de progresso e notificagao.

Para auxiliar a visualizagao da estrutura de navegagao do aplicativo visando o
entendimento da tomada de decis&o do usuarios e como isso pode gerar impacto na

experiéncia do usuario, foi desenvolvido um Fluxograma (Figura 12), adaptado da
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etapa de Card Sorting, com os conteudos que compdem a interface e como elas se

interligam para a realizagdo de uma tarefa.

Figura 12 - Fluxograma do aplicativo

PAGINA APRESENTACAO B PAGINA
| BOTAO

PAGINA DE AJUDA

PAGINA DE ONIBUS

PAGINA DE ITINERARIO

| |

| |

PREFERENCIAS PREFERENCIAS PREFERENCIAS
DE COLETIVO DE PARADA DE LEITURA

Fonte: do autor (2025)

O primeiro contato do usuario com a interface acontece na pagina de login
onde ha a possibilidade escolher, a partir dos botdes de agédo, realizar login ou
seguir diretamente para a area da pagina inicial onde se encontram opg¢des de
busca de informacgdes dos coletivos. Cada uma das opg¢des oferecem conexdes com

areas diferentes da interface, podendo oferecer também conexdes diretas entre elas.

Na pagina das paradas, o usuario consegue acessar a informagao de horario
em tempo real da distancia dos coletivos até a sua localidade, sendo capaz de

acessar mais informacodes a respeito dos itinerarios e acessibilidade dos coletivos.

A area de mapa permite a escolha de paradas disponiveis ao redor da

localidade, abrindo a pagina da parada escolhida. Ha ainda o mecanismo de busca
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que permite procurar por locais ou linhas, como também de menu que apresenta

configuragdes do aplicativo.

O botdo que direciona para a interface de Ajuda esta presente em todas as
areas do aplicativo para auxiliar com documentagao as pessoas que nao possuem

familiaridade com o aplicativo.
4.3.3 Wireframes

O Wireframe € utilizado para representar como os componentes de uma pagina
devem se comportar juntos. E um documento detalhado que mostra o layout com
todos os detalhes que serdo trabalhados, servindo de guia referencial para a
construcéo da interface . Surge no contexto do projeto como forma de unir o Design
de informagéao, Design de interface e de Navegag¢ao de maneira harménica (Garrett,
2011).

A partir dos dados definidos nas etapas anteriores, os Wireframes foram
desenvolvidos no Figma, um aplicativo digital de prototipagem de projetos de design
de interfaces, para a melhor visualizagao do layout do aplicativo e entendimento do

fluxo de navegagao.

Figura 13 - Wireframes de telas explicativas.
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As primeiras telas (Figura 13) apresentam explicagbes rapidas sobre o
aplicativo em formato de slide. O primeiro wireframe contém explicagées sobre o
objetivo do aplicativo, o segundo apresenta como o usuario pode encontrar as
informacdes através das fungdes e o terceiro wireframe direciona para a pagina de
login através do botdo de acgdo. Todos apresentam imagens, textos e botdes para

auxiliar a passagem do slide.

Figura 14 - Wireframes Area de login e cadastro.

. o (- ]
Criar conta

Nome

Data de Nascimento

E-mail

Senha

CADASTRO
REALIZADO!

ENTRAR SEM CADASTRO

As telas seguintes (Figura 14) apresentam as paginas referentes a “Area de
Login”, sendo a primeira a “Tela inicial”’, apresentando o logo com o nome do
aplicativo, imagem e botdes de agdes “Entrar’, “Fazer cadastro” e “Entrar sem
cadastro”; a segunda sendo a tela referente ao botdo “Entrar’ que apresenta a Tela
de login com campos de texto para inserir o e-mail e a senha e o botdo de agao
Entrar e Esqueci a senha, incluindo também botbes de login com o Google ou
Facebook; a terceira tela é referente ao botdo Fazer cadastro, apresentando
também o logo e campos de texto para inserir o nome completo, idade, e-mail e
senha, com o botdo de Cadastro que leva para a quarta tela de conclusdo do
cadastro que apresenta imagem, o texto Cadastro concluido e botdo que leva para a

Area de inicio.
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Figura 15 - Wireframes da pagina inicial, das paradas ao redor e favoritas.

=

Paradas ao redor Paradas favoritas

Al
o o = (ol =

A figura 15 apresenta na primeira tela a P&agina inicial com as principais

ferramentas para busca de informacgdes, apresentando o perfil com nome do usuario
no topo junto com o Botao de notificagbes e de Ajuda, seguindo para os botdes de
Paradas ao redor, Paradas favoritas, Abrir mapa e Planejar rota respectivamente. Na
base ha o menu fixo com o botdo de Home, Pesquisa e de Menu. A segunda tela
apresenta as caixas com nome das paradas com botdo de Ver mais e a ultima tela

apresenta as favoritas seguindo o mesmo visual da anterior.
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Figura 16 - Wireframes da parada, do coletivo e de itinerario.
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Fonte: Do Autor (2025)
A figura 16 apresenta a Area de paradas, com textos, icones e caixas com

informagdes de nome e horarios dos coletivos, mostrando no restante da pagina

informagdes de acessibilidade e botbes de agdo com acesso de cada coletivo. A
segunda tela mostra a Area de 6nibus com caixas de informacgdes para os proximos

horarios, também para o itinerario completo do coletivo escolhido, botao de acéo Ver

itinerario completo para abrir o mapa com a sua rota e informagao de conforto e
acessibilidade. A terceira tela é referente ao itinerario completo.
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Figura 17 - Wireframe das paginas de pesquisa e ajuda.

Selecione o que vocé procura o Selecione o que vocé procura o

Locais Onibus Locais Onibus

Q Digite © nome de um local Q Q Digite 0 nome de uma linha Q

Histérico Histérico

‘a0 =a o =

Fonte: Do Autor (2025)

A figura 17 mostra as interfaces referentes a fungao de pesquisa, com um
campo de texto para entrada de nomes de locais ou de coletivos, que direcionam, a
partir da escolha do usuario nas opgdes acima, para a pagina de Onibus ou de
Parada. Na sequéncia ha a tela da fungdo de ajuda que apresenta um campo de
texto e caixas com sugestdes de duvidas abaixo com botdes de agao para abrir 0

documento.
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Figura 18 - Wireframes das paginas de rota e de menu.
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Fonte: Do Autor (2025)

A interface seguinte (Figura 18) apresenta a Area de rotas com campos de
texto para entrada do ponto de inicio e do destino, com botdo de agao Pesquisar. As
sugestdes de rotas sao clicaveis e direcionam para a pagina com a explicagao da
rota em detalhes. A Ultima tela seguinte mostra a interface da Area do menu com as

opcgdes de Perfil, Notificagcdes, Localizagao, Acessibilidade, Ajuda e Sair.

4.4 Etapa de implementacao

A etapa de implementacdo do método DSR abrange a etapa de Superficie do
método de Garrett (2011) que une o conteudo, a funcionalidade e a estética no
produto final que devera preencher os requisitos tracados na etapa estratégica. Sera
trabalhado a Identidade visual com definicdo de logotipo, cores, tipografias,

tamanhos, espessuras, grid e finalizar o protétipo de alta fidelidade.
4.4.1 Identidade Visual

O primeiro passo para o desenvolvimento da superficie do protétipo € a
definicdo da Identidade visual. Wheeler (2012) define que a identidade da marca

amplia o reconhecimento, diferenciacdo e torna o conceito do produto acessivel,
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sendo responsavel diretamente pelo sucesso do modo como ela é percebida pelos

usuarios.

Para isso foi desenvolvido o naming, processo estratégico de definicado de
nome, para o aplicativo através do brainstorming com as palavras chaves do
briefing. O resultado definido foi +Coletivo (Figura 19) por associar com o universo
dos transportes publicos e também trazer a ideia de mais mobilidade para todas as
pessoas. O logotipo utilizou a tipografia Cabin em caixa baixa adicionando a figura

do 6nibus como simbolo da marca.

Figura 19 - Identidade Visual do aplicativo +Coletivo.

®*coletivo *coletivo RRaaPiiTe

+
&B]*coletivo *coletivo =

Fonte: Do Autor (2025)

Péon (2003) destaca a importancia das cores institucionais na marca pela alta
pregnancia, sendo capaz de despertar emogoes, trazer associagdes e definir uma
personalidade para ela. Na identidade as cores foram definidas através da
inspiracdo em um moodboard (Figura 20) que reuniu imagens que se relacionavam

com o0 universo da interface.
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Figura 20 - Moodboard' de inspiragdo

Fonte: Do Autor (2025)

Wheeler (2012) diz que o cérebro interpreta primeiro as formas, seguido das
cores que sao capazes de despertar emogdes e associagdes e por ultimo o
conteudo, com um tempo maior de processamento para entender a sua linguagem.
Dessa forma, salienta-se a importancia vital da definicAo das cores em uma
identidade.

1

https://ntc.ind.br/produtos/poltronas-ntc-urban/?srsltid=AfmBOoolCpnL
wSpwlQ83-gJuz8HI37D_Jh2fgNEsOhpDQDNW2PVxOt7k

https://www.florianonews.com/noticias/floriano/paradas-de-onibus-de-fl
oriano-ganham-placas-de-sinalizacao-13905.html

https://portoimagem.wordpress.com/2012/01/10/novas-paradas-para-o
s-usuarios-de-onibus-da-capital/

https://www.canal24horas.com.br/noticias/286-crian%C3%A7as-n%C3
%A30-precisam-mais-passar-debaixo-da-catraca.html

https://diariodotransporte.com.br/2021/07/22/consor-e-brt-sorocaba-te
m-programa-para-funcionarios-que-querem-se-tornar-motoristas-de-oni

bus/

https://appadvice.com/app/meu-c3-b4nibus-frames/1559908689
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Com base no moodboard e nas recomendacgdes do Inclusive Design Toolkit da
Universidade Cambridge (2017), foram escolhidas as cores (Figura 21) com suas
variagdes de tons para compor o logo, como também a identidade de botdes, caixas

e cores de fundo.

Figura 21 - Cores principais e secundarias da interface.

Cores Principais Cores Secundarias

#1439F9 #021470  #A8A8A8 #D9EOO1

Fonte: Do Autor (2025)

Considerando o publico alvo do projeto e todas as recomendagdes do Inclusive
Design Toolkit da Universidade de Cambridge (2017) que precisam ser atendidas
para garantir a legibilidade das informacgoes, a tipografia sans serif Cabin (Figura 22)
foi escolhida para compor o logo como também a interface com suas variagdes de
peso de Regular ao Bold. Desenvolvida por Pablo Impallari e Rodrigo Fuenzalida, a

tipografia apresenta ajustes opticos e aspectos curvos na sua construgao.

Figura 22 - Tipografia Cabin e suas variagoes.

Cabin Regular

- Cabin Medium
a I n Cabin Semibold
Cabin Bold

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj Kk Ll Mm Nn
Oo Pp Qq Rr Ss Tt Uu Vv Ww Xx Yy 7z
1234567890

Fonte: Do Autor (2025)
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4.4.2 Prototipo

Com a definicdo das propriedades necessarias para a constru¢cao do protétipo,
0 passo seguinte do desenvolvimento do projeto foi a escolha da resolugédo que sera
a base para todas as telas. A partir dos tamanhos previamente oferecidos pela
plataforma do Figma, a resolugéo escolhida foi de 390 pixels de largura por 853

pixels de altura.

A figura 23 mostra as telas iniciais do prototipo? em alta fidelidade

apresentando as explicagdes iniciais da interface.

Figura 23 - Telas de apresentacao e pagina inicial.

*coletivo *coletivo *coletivo

*coletivo

Acompanhe o horario do seu Faga o planejamento da sua Informagdes de acessibilidade
Onibus e chegue ao seu rota ou encontre a linha que do coletivo ou da parada com
destino com facilidade. Vocé quer ver. mais facilidade.

(L] e o oo

ENTRAR NA CONTA

FAZER CADASTRO

[ Entrar sem cadastro |

COMEGAR

Fonte: Do Autor (2025)

2

https://www.figma.com/proto/iZbnAqHMeATIIGmFRco9dc?n
ode-id=1-2&starting-point-node-id=1:42&locale=pt-br
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Figura 24 - Telas de login, Cadastro e Esqueci a senha.

E-mail

Senha

ENTRAR

Entrar com a conta

KB o

Facebook Google

Cadastro

Nome

Data de Nascimento
E-mail

Senha

CADASTRAR

Cadastro

CADASTRO
REALIZADO!

<

Esqueci a senha

Insira o e-mail

O codigo serd enviado para este e-mail

SEGUINTE

< o

Esqueci a senha

Insira o codigo

Verifique a caixa de entrada do e-mail

SEGUINTE

Esqueci a senha

Crie uma nova senha

Digite novamente a nova senha

SEGUINTE

Fonte: Do Autor (2025)
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Vocé esta em:

Rua Barao de Itapari

*coletivo <

Paradas ao redor

Ola, Fulana!

o0 Maiob&o /
Jodo Paulo

Parada mais proxima

A Caminhada: O min

P © Chegada: 20 min

023 Viila Funil /
Bandeira Tribuzzi

© Chegada: 05 min

Bandeira Tribuzzi

Ver paradas
favoritas

s0 Maiobéo /
Jodo Paulo

Toes S&0 Raimundo /

VER MAIS COLETIVOS

Paradas mais distantes

Praga Maria Arag 4 Caminhada: 05 min

© Chegada: 07 min

Y > Chegada: 21 min

w71 Janaina - RIOD
/ Africanos

Planejar rota

 Chegada: 01 min

Tosa Vicente Fialho

o Chegada: 03 min

< o

Paradas favoritas

oo Maiobéo /
Jodo Paulo ~
s Parque Vitoria / © Chegadz: 10 min
Alemanha
Toe4 Jardim vTroplcaI /  Chegada: 21 min
Sé&o Francisco

VER MAIS COLETIVOS

CCET - Centro de Ciéncias Exatas

a3t Camus - Term. © Chegada: 02 min

Praia Grande L1

asn1Camus - Term.
Praia Grande L2

© Chegada: 05 min

VER MAIS COLETIVOS

Figura 25 - Pagina inicial, Paradas ao redor, Paradas favoritas e Pagina do énibus.

Vocé esté vendo a parada:
Hospital Unives Presidente

Dutra - HUUFMA

Favorito (&
luminacso %)

e

Préximos coletivos

T970 Maiobéo / Jodo Paulo *

| & %

© Chegada: 20 min VERAS

T023 Vila Funil / Bandeira Tribuzzi

| & &

© Chegada: 05 min VERIAS

To65 Sdo Raimundo / Bandeira Tribuzzi

I & &

© Chegada: 07 min VERIAS

Alemanha

& &

709 Parque V.
VER MAIS
© Chegada: 13 min

To64 Jardim Tropical / Sao Francisco

I & &

© Chegada: 24 min vERmAS

Fonte: Do Autor (2025)

Figura 26 - Pagina do Onibus, do itinerario completo e do mapa.

Vocé esté vendoa linha

Maiobao / Jodo Paulo

Favorito (G0

Proximas chegadas em:
Hospital Universitério Presidente
Dutra - HUUFMA

©45min §§ ©58 min

ace &0 ichde &

nelvgencio B [ refrgencio 58

< >
Itinerario

Hospital Universitario Presidente Dutra

Vock estaaqui
Praga Maria Arago

Complexo Cultural Da Rffsa

Caixa Econdmica Sao Francisco (Bairro)

VER ITINERARIO COMPLETO

O coletivo pode apresentar lotagdo
maxima neste horario

®

Itinerario completo
Maiobdo / Jodo Paulo

oo

Hospital U
da Uni

Hospital Universitério Presidente Dutra
[r—

Praga Maria Aragio

Complexo Cultural da Rffsa / Avenida
Beira Mar

Caixa Econdmica, Séo Francisco
(Sentido Bairro)

Igreja Sio Francisco de Assis
(Sentido Bairro)

Avenida Marechal Castelo Branco,
Sio Francisco

Bninha

ma Ir

RYBaraoldelltapari

Campo do penarol

Google Maps

Fonte: Do Autor (2025)
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Figura 27 - P4agina de ajuda, Area de pesquisa e Pagina da rota.

Selecione o que vocé procura

Locais Coletivo
Locais Coletivo

Q Digite a sua davida
Q Digite 0 nome de um local

o nome de uma linha

TP Histérico
Perguntas frequentes Histérico

(=} . . B 570 Maiobdo / Jodo Paulo
O aplicativo mostra horarios I& Praca Maria Aragéo VERMAIS

em tempo real?

VER MAIS

man “enCampus / Terminal

1 Ceprama (Centro) VER MAIS " Praia Grande

Como posso saber qual

6nibus pegar para meu VERMAIS

destino? R Terminal Rodoviario de
Sio Luis (Centro)

R 7054 Vicente Fialho

VER MAIS

Preciso fazer cadastro
para usar todas as VER MAIS
funcionalidades?

4993 Upaon Agu L2/
Terminal Cohab

(=] Parque da Vila Palmeira

O aplicativo notifica quando

ar p VER MAIS
o Gnibus esta chegando?

Ha o aviso sobre mudancas
de rota ou atrasos?

VER MAIS

<

@ Sua localizagdo atual +
+
R
Q Onde vocé quer chegar? elhy
eto &
© Sairagora : e 3
< i 8 2
Sugestdo de rotas Sugestio de rota
Duragéo: 15 min | Previsio: 17h15
Saida: Hospital Universitario
Presidente Dutra - HUUFMA VER MAIS 1G9 Gt sapie
Duragio: 15 min | Previsio: 17h15 Hospital Universitario Presidente Dutra -
HUUFMA
(9 Saida: Praca Gonealves Dias R Aguarde por:

VER MAIS
021 Vila Funil / Bandeira Tribuzzi

© Chegada: 05 min | & &

Dura min | Previsao: 17h20

VER MAIS

Toes S0 Raimundo / Bandeira Tribuzzi
© Chegada: 07min | & &

VER MAIS

Tg Desembarque na parada:

Terminal Praia Grande (Bairro)
|

R Gorinece i

Praga Nauro Machado
|

9 Vocé chegou ao seu destino

Fonte: Do Autor (2025)
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Figura 28 - Area do menu, Pagina de editar perfil e Preferéncias de coletivo, parada e leitura.

@rcolet < o o
coletivo Editar perfil Preferéncias
Editar perfil a2
Nome m
Preferéncias = C;leti;o
Gerenciar favoritos * Data de Nascimento
Notificagdes a E-mail TQ

Parada

-]

Integrar calendario

Sair ® SALVAR

Leitura

Preferéncias Preferéncias Preferéncias
Coletivo Parada Leitura
Informar sobre coletivos Mostrar paradas até
com refrigeracdo ‘. a Texto
de exemplo
250m  500m  Ofkm 02km
Informar sobre coletivos
- +
com elevador -. Tamanho da fonte o +
Informar sobre rampa
na parada P -. Tamanho dos icones - +
SALVAR
Informar sobre assento Espacamento entre - +
na parada -. linhas
Espagamento entre -
Informar sobre +
iluminagdo na parada letras
SALVAR SALVAR

Fonte: Do Autor (2025)

As etapas que tinham como objetivo o desenvolvimento do protétipo foram
concluidas tanto no método de Garrett (2011) quanto pela abordagem do Design
Science Research, ndo abrangendo a etapa de validagdo. E de conhecimento que o
teste usabilidade € uma etapa importante para a verificagédo, junto ao usuario, dos
elementos pensados para a resolugdo do problema. Apesar de n&o ser realizada

nesta pesquisa, € um ponto importante a ser estudado em futuras pesquisas.
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5 Conclusoes

A pesquisa realizada nesta monografia teve como objetivo o desenvolvimento
de um protétipo de aplicativo de monitoramento do transporte publico que fosse
adaptado para o publico idoso. Com base na metodologia de Garrett (2011) e na
abordagem do Design Science Research (DSR) (Santos, 2018), visa-se contribuir
para novos olhares e estudos sobre o publico idoso na sociedade contemporanea.
Os requisitos aqui levantados foram de extrema importdncia para que novos

produtos possam considerar as pessoas na terceira idade.

A mudancga do paradigma que buscou-se com a pesquisa pode impactar na
forma como o idoso lida com a sua autonomia, ao incentivar a mobilidade através do
transporte publico por conta prépria, € na sua autoestima, ao serem incluidos no
mundo digital. Silva et al (2024) apontam que o estimulo em aprender uma nova
ferramenta é capaz de reverter a condicdo de dependéncia dessas pessoas.
Espera-se que a promogdo da mobilidade, proporcionada pelo aplicativo, seja
também um incentivo pela busca do envelhecimento ativo e consequentemente o

acesso a uma maior qualidade de vida na terceira idade.

A abordagem do Design Science Research (DSR) teve um grande papel ao
estruturar as etapas em conjunto do método de Garrett (2011), ao dar foco no
produto com a eficacia de promover melhorias reais no mundo. A forma sistémica de
trabalhar o problema foi capaz de trazer insights do universo dos idosos e dos

transportes publicos que contribuiram para a realizagao da proposta.

Mediante a tudo que foi apresentado, espera-se que este protétipo possa ser
o0 inicio de uma apropriacdo do mundo digital e de suas ferramentas pelos idosos. O
+Coletivo surge como uma forma de trazer a tona especificagdes de design que
podem ser trabalhadas em prol do publico idoso, adaptando ferramentas para as
necessidades de pessoas nessa faixa etaria e pensando em caracteristicas visuais

que vao expandir a usabilidade para outros meios digitais.
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APENDICES

APENDICE A - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

(TERMINOLOGIA OBRIGATORIA EM ATENDIMENTO A RESOLUGAO 196/96 - CNS/MS)

Titulo da Pesquisa: Inclusdo digital: protétipo de interface de aplicativo de transporte publico

adaptado para idosos

Responsaveis: Breno Caetano Amorim Braga (Graduando) e Prof2. Dr Fabiane Rodrigues
Fernandes (Orientadora)

A pesquisa em questao é vinculada ao Trabalho de Conclusao de Curso de Design da Universidade
Federal do Maranhdo com o objetivo de investigar sobre o uso de aplicativos de monitoramento do
transporte publico através de entrevista e coletar informagdes sobre o modelo mental dos

participantes através da ferramenta de Card Sorting.

Os procedimentos ndo sdo invasivos e nao apresentam riscos significativos a sua saude ou
bem-estar. No entanto, caso alguma pergunta ou técnica cause desconforto, pode-se recusar a
respondé-la ou encerrar a participagao a qualquer momento. Em caso de duvida, o participante sera

totalmente esclarecido pelo responsavel da pesquisa.

As informagdes pessoais que foram cedidas a pesquisa sao confidenciais, sendo autorizada a sua
publicagdo apenas nos meios cientificos e académicos de forma anbnima, assim preservando a
identidade. Os resultados serdo usados apenas para fins académicos e apresentados de forma

agregada.

A participagdo na pesquisa académica consiste em responder um questionario com onze perguntas
que seréo feitas pelo responsavel da pesquisa seguindo um roteiro pré-determinado na Entrevista e
agrupar as cartas com informagdes de ferramentas ja estabelecidas de acordo com seus
conhecimentos na técnica do Card Sorting.

Sua participagdo é totalmente voluntaria. Vocé pode recusar-se a participar ou desistir a qualquer

momento, sem qualquer prejuizo.

Declaragdo de Consentimento:

Eu, , declaro que li e compreendi as

informagdes acima e concordo voluntariamente em participar da pesquisa. Sei que posso retirar meu

consentimento a qualquer momento, sem necessidade de justificativa.

Assinatura do participante: Data: [/
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Apéndice B - Roteiro Entrevista Semiestruturada
Roteiro de perguntas abertas

Pergunta 01: Vocé utiliza o transporte publico com frequéncia?

Pergunta 02: Vocé utiliza algum aplicativo de monitoramento de transporte publico
Se sim, qual?

Pergunta 03: Qual o seu principal objetivo ao utilizar esse aplicativo?
Pergunta 04: Qual fungéo vocé utiliza com frequéncia no aplicativo?

Pergunta 05: Vocé possui alguma dificuldade ao utilizar o aplicativo de transporte
publico? Qual?

Pergunta 06: Vocé tem facilidade para identificar as informacgdes textuais e visuais
no aplicativo?

Pergunta 07: Vocé sente falta de alguma fung¢ao ou informagao no aplicativo?

Pergunta 08: VVocé consegue interagir e compreender as informagdes no mapa do
aplicativo?

Pergunta 09: Vocé consegue relacionar as informagdes textuais com os icones ?
Pergunta 10: Vocé costuma planejar a sua rota de énibus?

Pergunta 11: Aberto para comentarios

?
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Apéndice C - Relatério Entrevista Semiestruturada

Pergunta 01: Vocé utiliza o transporte publico com frequéncia?

A: Sim.
B: Sim, principalmente para ir a feira.
C: Sim. Pra ir para o trabalho.

Pergunta 02: Vocé utiliza algum aplicativo de monitoramento de transporte publico
Se sim, qual?

A: Sim. Uso o aplicativo da prefeitura.
B: Sim, mas quase nao uso
C: Sim, uso o meu 6nibus pra ver o horario de manha

Pergunta 03: Qual o seu principal objetivo ao utilizar esse aplicativo?

A: Uso pra ver se vai passar qualquer um na parada.
B: Ver o 6nibus antes de ir pra parada.
C: Ver o horario para nao esperar muito.

Pergunta 04: VVocé possui alguma dificuldade ao utilizar o aplicativo de transporte
publico? Qual?

A: N&o consigo entender as paradas muito juntas.

B: Acertar o local de ver a hora.

C: Aplicativo muito lento para abrir na parada a noite.

Pergunta 05: Qual fungéo vocé utiliza com frequéncia no aplicativo?
A: O horario do 6nibus
B: De ver o 6nibus, mas s6 uso quando tem alguém pra ajudar.

C: Ver o horario que o 6nibus vai passar.

Pergunta 06: Vocé tem facilidade para identificar as informagdes textuais e visuais
no aplicativo?

A: Tenho sim.
B: A letra é pequena. S6 consigo ver de longe.
C: Consigo entender.

Pergunta 07: Como vocé costuma procurar a informagao de horario no aplicativo?

A: Pela parada que aparece no mapa.

?
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B: Essa eu nem sei.
C: Vendo a parada que eu pego toda vez.

Pergunta 08: Vocé sente falta de alguma fung¢ao ou informagao no aplicativo?

A: Uma pra dizer se o 6nibus ta lotado.
B: Nao.
C: Algo pra dizer da segurancga ja que todo dia é assalto por ai.

Pergunta 09: Vocé consegue interagir e compreender as informagdes no mapa do
aplicativo?

A: Consigo
B: Acho muito dificil acertar.
C: Consigo mas eu tive que apanhar com o aplicativo pra entender.

Pergunta 10: VVocé consegue relacionar as informacgdes textuais com os icones ?
A: Sim.

B: Da pra entender

C: Sim

Pergunta 11: Vocé costuma planejar a sua rota de 6nibus?

, eu vou pelo que eu ja conhego.
sei fazer isso.
0, ja tentei fazer mas era uma confuséo de informagao.

A: Nao
B: Néo
C:Na

Pergunta 12: Aberto para comentarios
A: Sem comentario.

B: Sem comentario.
C: Sem comentario.
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