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Este artigo tem como objetivo identificar as caracteristicas fisicas e cognitivas do envelhecimento e relaciona-las com
implicagdes no design de interface de smartphones a fim de que melhorias na usabilidade tornem o aparelho mais
acessivel. Foi feita uma revisdo bibliografica em banco de dados cientificos online. Como resultados foram
identificadas caracteristicas do envelhecimento que interferem na interagdo com o smartphone e discute-se como a
acessibilidade deve ser considerada no desenvolvimento da interface de smartphones visando o usuario idoso.
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This article aims to identify the physical and cognitive characteristics of the aging people and relate them to
implications in the smartphone interface design so that improvements in usability make it the most affordable handset.
The information were based on scientific articles collected through an unsystematic literature review on online
scientific databases. The results were identified aging characteristics that interfere with the interaction interface
smartphone. From this information we discuss what are the foundations of accessibility and usability that should be
considered in the development of mobile smartphone type devices interface for the elderly users.

1. Introducio

O Brasil caminha para se tornar um pais de
populag@o majoritariamente idosa. Segundo dados
do Censo 2010 do IBGE (Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatistica), atualmente ha 24,85
milhdes de pessoas com mais de 60 anos no Brasil,
representando 12,6% da populagdo. O grupo de
pessoas de 60 anos ou mais sera maior que o grupo
de criangas com até 14 anos ja em 2030.
Atualmente, a populacdo acima de 60 anos
corresponde por quase 20% do poder de compra do
pais (GRAGNO-LATI, 2011), estimulando diversos
setores, dentre eles o de tecnologia, o qual inclui-se
os smartphones.

Atualmente os smartphones sao utilizados para as
mais diversas tarefas do dia-a-dia por pessoas de
diversas idades, dentre elas incluem-se as pessoas de
60 anos ou mais. As fabricantes de smartphones nos
Estados Unidos estdo atentas para essa tendéncia,
mas pouco se v€ nos pacotes de ferramentas de
acessibilidade em smartphones no Brasil. Mas quais
caracteristicas do usudrio idoso podem interferir na
interagdo com o smartphone? Este artigo pretende
indicar as caracteristicas fisicas e cognitivas do
usuario idoso que se relacionam com principios de
design e aspectos da interface de smartphones a fim
de que designers atentem sobre a acessibilidade ao
projetar a interface de sistemas operacionais de
smartphones.

58


mailto:eronmoreno@gmail.com.br
mailto:s_padovani2@yahoo.co.uk

Ergodesign & HCI

numero especial, volume 4, ano 4 (2016)
ISNN 2317-8876, Rio de Janeiro - Brasil

PUC-Rio Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro
Departamento de Artes & Design | PPGDesign
LEUI | Laboratério de Ergodesign e Usabilidade de Interfaces

Por meio de levantamento bibliografico acerca da
usabilidade em dispositivos moveis do tipo
smartphone, cognicao e acessibilidade para idosos
em ambientes hipermidia, foi possivel estabelecer
relacdes diretas das caracteristicas do
envelhecimento humano e respectivos aspectos da
interface de smartphones que podem ter implicagdes
quanto a usabilidade. A usabilidade ¢ um atributo da
aceitabilidade que um usuario pode ter acerca da
interface de um sistema que ¢ associada a cinco
fatores principais, resumidos por Anjos e Gontijo
(2012): ser facil de aprender, facil de usar, ser
tolerante a erros e agradavel ao uso.

Certamente, para que uma interface digital atenda
aos fatores de usabilidade, esta deve ser adequada ao
usuario que portar o aparelho. Caso o usudrio possua
alguma deficiéncia, o dispositivo digital deve
possibilitar que as configuragdes do sistema se
adéquem as necessidades desse usuario. A NBR
15250 (2005) define a acessibilidade como as
possibilidades e condi¢des para que pessoas com
deficiéncia possam utilizar meios fisicos, meios de
comunicacdo, produtos e servi¢os. Porém, Macedo
(2009) amplia o publico a ser assistido pela
acessibilidade ao citar que esta ndo deve estar
associada apenas a necessidade de pessoas com
deficiéncia fisica ou mental, mas também a outras
pessoas que possuem necessidades especiais
temporarias ou permanentes, € neste ultimo caso se
incluem os idosos.

O objetivo dessa pesquisa € relacionar aspectos
decorrentes do processo de envelhecimento com
principios de design e caracteristicas da interface de
smartphones coletados da literatura. Apds esta
primeira se¢do, que se trata da introdugéo, este
artigo discorre em 3 segdes sequenciados e
numerados de 2 a 4, desenvolvidos da maneira que
se segue:

A segunda secdo aborda os fatores cognitivos
envolvidos na navegagdo em ambiente hipermidia
(que € o caso dos smartphones). Também ¢ exposto
a ameaca de exclusdo social que pode ocorrer com
os idosos pela ndo familiaridade desse ptiblico com
os smartphones.

Na terceira se¢do é compreendido o processo de
envelhecimento, os principais elementos da interface
de smartphone ¢ a relagdo entre esses elementos ¢ 0s
sistemas sensoriais dos idosos. Nesta se¢do também
sdo apresentados principios de design de interface de
smartphone e ¢ feita a relagdo desses com a
cogni¢do no processo de envelhecimento.

Com o embasamento tedrico e feita a pesquisa, na
ultima se¢do sdo feitas consideragdes sobre a
importancia do conhecimento do processo de
envelhecimento em relacdo a interagdo com o
smartphone, das necessidades e desafios do usuario
idoso ao interagir com esse dispositivo movel.

2. Conceitos basicos do processo cognitivo e a
exclusio social de idosos

Com uma visao direta, Arnheim (1998), discute
algumas qualidades da visdo do ponto de vista
psicologico em relacdo a arte, um pensamento
psicologico provido da Gestalt, que o autor define
como um conjunto de principios cientificos
extraidos de experimentos de percep¢ao sensorial de
conceitos representativos.

O mesmo autor ainda ressalta fatores cognitivos
envolvidos na percep¢do das formas desenhadas e
suas dimensdes. Quanto a esses fatores cognitivos,
Matlin (2004) categorizou em: percepcao, atencdo e
memoria.

Padovani e Moura (2008) contextualizam esses
fatores cognitivos na navegacao em ambiente
hipermidia da forma que segue:

e A percep¢ao como o principio do processo
de informagédo pelo ser humano, estagio
cognitivo fundamental para qualquer
processo de interacao;

e A atencio, que é uma concentracao de
atividade mental, possibilita ao usuario
decidir que informacao priorizar;

¢ A memdria, que armazena as informagoes
que podem ser apenas um registro sensorial,
memoria de curto prazo ou ainda se tornar
memoria de longa duragdo. Dentre outras
finalidades, esses fatores estdo presentes na
interagdo com o smartphone.

A pesquisadora Anjos (2012) define o uso de
smartphones na sociedade entre aqueles que sabem
manusear e os que nio tém familiaridade com esses
aparelhos, alerta ainda que esse fato pode ameagar a
terceira idade de convivios sociais e demais
processos inerentes a tecnologia, por vezes
excluindo o idoso de determinado grupo por nédo
saber utilizar ferramentas como a internet. Poucas
empresas desenvolvem dispositivos moveis de
comunicacdo para os idosos, apesar destes
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representarem um mercado potencial e promissor
para ser explorado.

Os designers que participam do desenvolvimento de
sistemas operacionais de dispositivos méveis do tipo
smartphone devem se atentar a usabilidade. Nielsen
e Loranger (2006) definem a usabilidade como um
atributo qualitativo relacionado a quao facil de usar
¢ algum objeto, mais especificamente, usabilidade se
refere a quao rapido uma pessoa pode aprender a
utilizar um objeto ou sistema, se ha eficiéncia ao
utiliza-lo, o quéo facil o sistema ¢ de ser
memorizado pelo usudrio, se o sistema esta propenso
a erros e o quanto os usuarios gostam de utiliza-lo.

Em posse desses conhecimentos referentes a
usabilidade os designers de interface de smartphone
podem aplica-los de forma a propor uma
configuragdo que atenda as necessidades do maior
numero de usuarios, incluindo os idosos,
preocupando-se com a forma como esses usudrios
irdo interagir com a interface e a navegacao do
smartphone, promovendo a acessibilidade.

A compreensao de caracteristicas cognitivas do
processo de envelhecimento e a relacdo delas com a
interface dos smartphones, € tema do proéximo item
deste artigo e pode auxiliar desenvolvedores de
sistemas operacionais destes aparelhos, na tomada
de decisdes ao projetarem a interface.

3. Caracteristicas do usuario idoso em
relaciio aos aspectos da interface de
smartphone

O envelhecimento € um conjunto de processos que
provocam alteragdes fisicas e fisiologicas nos seres
vivos que implicam na capacidade de adaptagdo pela
diminui¢do da funcionalidade progressiva e
irreversivel (RIBEIRO, 2009).

Ao envelhecer ocorrem mudangas no cérebro, estas
sdo0: neurobioldgicas, neurofisiologicas,
neuroquimicas e estruturais, Macedo (2009) explica
algumas dessas mudangas das quais, para este artigo,
foram selecionadas e representadas no quadro 1
apenas aquelas relevantes para a interagdo com

sons.

Haptico

Ocorre nas células
presentes na pele,
articulagdes e
musculos;
Responsavel pela
percepgéao de toque,
textura, temperatura e
movimento.

Diminuigéo da

sensibilidade tatil na palma

das maos.

Visual

Ocorre nos olhos;
Responsavel pela
percepgao do espago

Diminuig&o da acuidade
visual, do campo visual
periférico, da nogao de

a partir da luz,
detectando formas,
profundidades,
distancias e cores.

profundidade, da
discriminagéo de cores e
da capacidade de
adaptagao ao claro e
escuro.

Quadro 1: Alteragdes nos sistemas sensoriais com o
processo de envelhecimento.
Fonte: Adaptado de Macedo (2009).

Os aspectos cognitivos relativos a deficiéncia da
memoria humana nos processos de envelhecimento
referem-se a diminuig¢ao da eficiéncia do
processamento das informagdes. Na memoria de
tarefas e procedimentos, o declinio ¢ elevado de
acordo com a complexidade da tarefa, e o tempo de
reacdo também (ANJOS & GONTIJO, 2012).
Devido as alteragoes decorrentes da idade avangada,
algumas atividades desempenhadas pelos idosos
podem ser prejudicadas, entre elas, a interagcdo com
smartphones.

Quanto aos elementos de interface tem-se os
aspectos visuais e sonoros, os autores Anjos et al.
(2014) reuniram essas informagdes perceptiveis da
interface do Moodle (ambiente virtual de ensino e
aprendizagem). No quadro 2 foram selecionadas
para este estudo apenas aqueles elementos de
interface mais significativos para a interface de
smartphone, incluindo o quesito da tela sensivel ao
toque (touch screen) e suas respectivas variagoes
como sdo apresentados.

Elemento de Variagoes
interface
Texto Tamanho, estilo, justificagéo do texto e

espacamento entre linhas.

Cor Contraste tonal em textos e imagens.

icones

Simbolos e pictogramas.
Feedback Respostas sonoras diversas.
sonoro
Tela sensivel | Sensivel ao toque um ou dois dedos, toque de
ao toque caneta Stylus (tipo de caneta prépria para tela

sensivel de smartphone).

smartphones.

Sistema Caracteristicas Alteragoes
sensorial

Auditivo Ocorre no ouvido; Diminuicéo da

Responsavel pela
orientacdo do
individuo a partir dos

discriminacao de sons e
percepc¢ao da fala.

Quadro 2: Elementos de interface de smartphone.
Fonte: Adaptado de Anjos et al. (2014).

Os principais elementos de interface que permitem a
interacdo do usudrio de smartphone (quadro 2) e as
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alteragdes decorrentes do envelhecimento (quadro 1)
sdo relacionados entre si no quadro 3, que representa
a integragdo desses fatores decorrentes da interagdo

do usuario idoso com o smartphone e suas possiveis

consequéncias.
Elemento | Sistema Consequéncias
de sensorial
interface
Texto Visual Dificuldade de distingao de letras e
palavras.
Cor Visual Alteragéo na percepgéo das cores e
diminuigao da sensibilidade do
contraste podem prejudicar a
compreenséo de significados
adotados por convengéo.
icones Visual Dificuldade de percepgéo e
interpretacéo da aplicacao.
Feedback | Auditivo | Dificuldade de percepcdo se uma
sonoro funcao foi ativada ou tarefa realizada
COm sucesso.
Tela Haptico Dificuldade para sentir a quantidade
sensivel de pressao aplicada sob a tela e
ao toque movimento gestual com os dedos
ineficaz.

Quadro 3: Interacdo entre elementos de interface de
smartphone e sistemas sensoriais de idosos.
Fonte: Elaborado pelos autores.

O conjunto de processos que compdem o
envelhecimento significativos a interacdo com a
interface de smartphone geram consequéncias que
interferem na usabilidade do usuario idoso.

As consequéncias citadas no quadro 3 sao
inferéncias que partiram dos estudos até o momento
feitos a respeito de interface hipermidia e as
caracteristicas do envelhecimento sob a perspectiva
da interface de smartphones. A proxima sessao deste
artigo contempla a relagdo dos processos cognitivos
de idosos com a interagdo em smartphones, este
conhecimento é importante para ser considerado no
planejamento da interface desses aparelhos.

3.1. Principios de design de interface de
smartphone e a cognigdo no processo de
envelhecimento

Para facilitar na tomada de decisdes de designers em
projetos de interface de smartphone na avaliagdo
dessas, Padovani € Napo (2015) elaboraram um guia
teorico-pratico que inclui principios de design
(compilados a partir da literatura) e outros aspectos
como: modelo descritivo, checklist e roteiros para
avaliacdo de aplicativos e interfaces para
smartphone.

Padovani e Napo (2015) listam principios para
projetos de interface, os quais foram agrupados em
quatro categorias, que os autores deste artigo
interpretam como:

Contexto: conjunto de principios que consideram o
contexto em que o usuario esta inserido enquanto
interage com o smartphone, a atengdo especial
destes principios esta no ambiente dinamico que
rodeia o usuario;

Personalizacdo: essa categoria de principios preza
pela importancia da customizacao do smartphone
pelo usuario, como este ¢ um aparelho pessoal, deve
possibilitar ao usuario modificar suas configuracdes,
também ¢ importante que o proprio dispositivo
movel se adeque conforme o perfil de interagdo do
usuario;

Diélogo: grupo de principios que buscam otimizar as
tarefas realizadas no smartphone, a €nfase desses
principios ¢ propor uma interagdo mais agil e clara,
destacando-se o feedback da interface;

Design: a reunido desses principios propde que a
interface seja eficiente e agradavel para o uso, esses
principios buscam potencializar a informacéo
provida pela interface e o conforto do usuario
durante a interagdo com o smartphone.

Para este artigo, das quatro categorias de principios,
destacam-se aqueles considerados mais criticos na
realiza¢do de uma tarefa no uso de um smartphone,
estes principios foram relacionados aos processos
cognitivos percepc¢ao, atencio ¢ memoria.

As relagdes processo cognitivo - principio foram
comentadas, algumas foram relatadas com base em
dados de uma observacgao presencial assistematica
com o publico idoso. Essa observagdo foi possivel
por fazer parte de uma pesquisa-acdo em andamento
da dissertacdo de mestrado de autoria propria.

Ao projetar uma interface acessivel é preciso se
atentar a quais etapas da cogni¢do do idoso um
determinado principio estara se relacionando, em
posse desse conhecimento o designer de interface
pode projetar uma interface mais acessivel ao
diminuir a carga cognitiva (esfor¢o mental)
necessaria para realizar determinada tarefa no
smartphone. Infere-se que dentre os processos
cognitivos a percep¢ao ¢ o mais envolvido nos
principios de design de interface apresentados no
quadro 4.

PERCEPCAO

Contexto | Personalizagdo | Didlogo |  Design
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Interagéo Unidade

Feedback

eye-free Estética Miniaturizagédo

Quadro 4: Principios de design e o processo cognitivo
percepgao.
Fonte: Elaborado pelos autores.

Pertencente a categoria contexto, Padovani e Napo
(2015, p. 40) esclarecem sobre o principio interagao
eye-free: “Nem sempre o usudrio consegue olhar
diretamente para a tela do smartphone enquanto
interage. Utilize feedback tatil e sonoro (e ndo
apenas visual). Mantenha distancia entre areas
sensiveis para evitar acionamentos equivocados.”

Sobre o principio feedback, do grupo de principios
dialogo, ¢ explicado pelas autoras:

Mostre sempre ao usuario o
resultado de suas acdes (e.g.,
rebaixe o botdo para mostrar
que foi acionado). Informe ao
usuario o andamento de agdes
que nao tenham resultado
imediato (e.g., animacao +
barra de progresso para
monitorar download de
arquivo). (PADOVANI &
NAPO, 2015, p. 41).

Quanto ao principio estética, da categoria
personalizacio, Padovani e Napo (2015, p. 42)
expdem que “Além da personalizagdo funcional,
permita que os usuarios deem um toque pessoal a
estética da interface, modificando background,
cores, imagens etc.” Da categoria design, Padovani
e Napo (2015, p. 43) também informam sobre o
principio unidade: “os elementos graficos utilizados
no aplicativo devem parecer pertencer a um mesmo
sistema. Mantenha unidade na paleta de cores,
tipografia e estilo das imagens.”

Sobre o ultimo principio associado a atengao:
miniaturizacfo, as autoras Padovani e Napo (2015,
p- 43) lembram que “Uma interface mével néo ¢
uma interface de desktop, com o mesmo paradigma
e todos os seus elementos em tamanho reduzido.”

A percepcio no idoso ¢é afetada pelo declinio dos
sistemas sensoriais: alteragdes ocasionadas pelo
processo de envelhecimento (MACEDO, 2009).
Com uma abordagem fisiologica clinica sobre o
envelhecimento, Moraes, Moraes e Lima (2010)
explicam que as regides mais sensiveis as alteragdes

do envelhecimento sdo os lobos frontal e temporal
medial do cérebro, afeta os 6rgaos dos sentidos
(visao, audigdo e tato), este fato dificulta o acesso as
informagdes que rodeiam o idoso, incluindo as
informagdes geradas na interagdo com um
smartphone.

Sobre a interagdo do idoso com o smartphone,
destacam-se:

e Interagdo eye-free: alguns idosos apresentam
movimentos trémulos nas maos, e ha
imprecisdo ao selecionar algum elemento
pequeno € muito proximo aos outros
elementos na interface de um smartphone.

e Feedback: ao clicar na interface de um
smartphone os idosos podem ficar com
davida se conseguiram realizar corretamente
o que pretendiam ou se nada esta
acontecendo, a presenca de feedback
minimiza essa preocupagao.

e Estética: é importante que o smartphone
permita que o usuario idoso configure o
visual da interface de acordo com suas
preferéncias, principalmente quanto a
necessidade de alteragdo de tamanhos e
contraste de cores entre elementos (primeiro
plano e background), para que facilite na
visualizagao.

e Unidade: a falta de unidade entre diferentes
marcas e sistemas operacionais de
smartphones gera confusdo no publico em
questdo: se uma interface esta muito
diferente de outra, logo é um sistema
desconhecido e motivo de receio e
desconfianca, prejudicando o inicio da
interagdo com o aparelho.

e Miniaturizagdo: interagir com a
miniaturizagdo de algo (e.g., um site) no
smartphone exige muitos movimentos
gestuais de zoom-in, zoom-out e arrastar a
tela para explorar e atingir o objetivo, com o
déficit dos sistemas haptico e visual dos
1doso, essa atividade torna-se um obstaculo
a ser sobrepujado.

Ap0s a percepcdo, segue a segunda etapa do
processo cognitivo: a atenc¢io, contextualizada com
os principios de design de interface envolvidos na
interagdo com o smartphone (quadro 5).

ATENGAO

Contexto Dialogo Design

Atencao dividida Entrada de dados Onde estou?
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Operacao one- ~
hand Condugao Gestao de erros
Movimentagéo Controle

Quadro 5:Principios de design e o processo cognitivo
atenc¢ao.
Fonte: Elaborado pelos autores.

Do grupo de principios contexto, Padovani e Napo
(2015, p. 40) informam sobre o principio aten¢io
dividida: “Utilizar o smartphone, em geral, ndo ¢ a
principal tarefa do usudrio. Projete interfaces que
minimizem a necessidade de atengdo: prioridade
para o reconhecimento, uso de imagens e
diferencia¢do.” Do mesmo grupo de principios,
Padovani e Napo (2015, p. 40) explicam operacio
one-hand: “Na maioria das vezes, o usuario ndo tem
as duas maos disponiveis para interagir com o
smartphone. Evite movimentos gestuais complexos
ou que necessitem de acionamento sequencial em
partes opostas da tela.”

Sobre o ultimo principio da categoria contexto
relacionado com a atengdo: movimentacio, as
autoras apontam que

Interagir em movimento
diminui a precisdo do
usuario. Evite a necessidade
de movimentos gestuais
muito precisos ou em alvos
muito pequenos. Exija
confirmagdo para agdes de
consequéncia grave, pois o
usuario pode ter acionado
algo sem querer enquanto se
move. (PADOVANI &
NAPO, 2015, p. 40).

Da categoria didlogo, Padovani e Napo (2015, p. 41)
elucidam sobre o principio entrada de dados:
“Digitar na tela do smartphone, sem feedback tatil, é
uma tarefa desagradédvel e ineficiente para a maioria
dos usuarios. Priorize a selecdo em detrimento da
digitag@0.” Na mesma categoria de principios, esta
conducio, que Padovani e Napo (2015, p. 41)
clarificam que ao projetar uma interface de
smartphone, o designer “Auxilie usuarios novatos a
realizar a¢des basicas. Disponibilize opgoes default
para que estes usudrios ndo precisem configurar
nada. Inclua fours mostrando como navegar,
tutoriais mostrando como fazer.”

O ultimo principio da categoria didlogo, relacionado
a atencgdo, ¢ o controle, recomendado por Padovani

e Napo (2015, p. 41): “Sempre permita que o
usuario cancele ou volte atras (undo), quando tiver
realizado alguma ag0.” Do grupo de principios
dialogo, tem-se o onde estou? Padovan e Napo
(2015, p. 43) especificam este principio como:
“Informe sempre a localizag@o do usuario, seja por
meio de um titulo, marcacdo ou indicador de pégina.
Diferenciar graficamente partes do aplicativo
também ajuda a orientagdo.”

O ultimo principio relacionado ao processo
cognitivo atencdo, ¢ o gestao de erro, Padovani ¢
Napo (2015, p. 43) esclarecem sobre este principio e
alertam: “Quando ocorrer algum erro, fornega
mensagens de erro informativas e gentis. Explique
também como o usudrio pode corrigir a situagdo. Se
possivel, faca com que o proprio sistema de recupere
automaticamente do erro.”

Foi observado por Moraes, Moraes e Lima (2010), a
reducdo na velocidade do processo cognitivo de
idosos e a evidéncia de maior comprometimento da
atencao (se comparada as outras etapas do
processamento cognitivo). Os autores explicam que
a atividade cerebral do idoso de dividir a atengdo
entre varios estimulos é consideravelmente
prejudicada.

Em posse dessas informagdes a respeito do prejuizo
relatado no processo cognitivo atengdo, infere-se
que a interagdo do idoso com o smartphone também
¢ afetada, visto que € um dispositivo mével e o
usuario esta suscetivel a varios estimulos do
ambiente. Como sintese da interagdo do idoso com o
smartphone, tem-se:

e Atenclo dividida: o idoso ndo tem problema
sobre focar a aten¢do, mas ao utilizar um
smartphone o usuario esta sujeito a varios
estimulos do ambiente que o rodeia, o uso
de interfaces complexas ou avisos que
necessitam que o usuario perca muito tempo
lendo minuciosamente para efetuar uma
tarefa, pode gerar confusdo ou até mesmo
irritabilidade para o idoso.

e Operacdo one-hand: com o déficit no
sistema haptico dos idosos a interagdo com
as duas maos ja ¢ um desafio, se a interacao
for s6 com uma maéo a organizacdo dos
elementos da interface torna-se critica para a
realizacdo de tarefas no aparelho, exigindo
mais atenc¢do desse usuario.
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e Movimentacdo: ¢ importante ficar claro para
o idoso se algo foi acionado, muitos toques
podem ser feitos sem o usuario perceber, a
presencga de tela de confirmagao é bem-
vinda para que o usuario possa cancelar uma
acdo que gerasse perda de dados do
smartphone, o que pode causar frustracao.

o Entrada de dados: a digitagdo exige dos
idosos muita atenc¢do para buscar as letras da
palavra que querem escrever, tarefa que
alguns chamam até de “caca”, essa busca
pode levar muito tempo, quando aparece
uma sugestdo da palavra que esta sendo
escrita, os agrada e diminui o tempo
perdido.

e Condugao: umas das principais reclamagdes
dos idosos ao interagir com o smartphone &
nao haver ninguém que os ensinem a
realizar uma determinada tarefa, pois alguns
membros da familia simplesmente ndo tém
paciéncia para ensina-lo, e o desafio de
realizar uma tarefa sem qualquer instrugdo
pode exigir muita atengdo, tempo e uma
possivel frustragdo.

e Controle: para o idoso a informacao de
como retornar a tela anterior tem que estar
muito clara sob a possibilidade de ele achar
que € preciso encerrar toda a tarefa e ter que
recomegar o caminho de novo.

e Onde estou?: o usudrio idoso precisa
constantemente de algo que o informe onde
ele esta, a falta dessa comunicagao pode
gerar a sensacao de perda da tarefa, resultar
em comandos errados ou mesmo no
encerramento da tarefa.

e QGestao de erro: os idosos consideram as
mensagens de erro como um erro do
usuario, alguns podem se assustar ¢ outros
ficarem frustrados e até irritados com a
propria interacao.

Posteriormente a atengdo, tem-se a terceira etapa do
processo cognitivo: a memdria, que também foi
relacionada aos principios de design de interface de
smartphone, a compatibilidade entre esses aspectos
esta representada no quadro 6.

MEMORIA
Contexto Personalizagao Design
Interrupgéo Flexibilidade .
Consisténcia
Atalhos
Lembranga .
Adaptatividade Metaforas

Quadro 6: Principios de design e o processo cognitivo
memoria.
Fonte: Elaborado pelos autores.

O tnico principio da categoria contexto associado a
memoria € o interrupcao, que Padovani e Napo
(2015, p. 40) relatam como: “Muitas vezes o usudrio
¢ solicitado enquanto interage com o smartphone.
Permita que tarefas sejam interrompidas, pausadas,
salvas (mesmo que incompletas) para retomada
posterior.” Do grupo de principios personalizagao,
quatro principios foram ligados a memoria, o
primeiro ¢ flexibilidade, Padovani e Napo (2015, p.
42) atentam sobre este principio e expdem:
“Interfaces moveis sdo utilizadas por uma grande
variedade de usuarios, com diferentes habitos e
preferéncias. Permita que a mesma tarefa seja
realizada por diferentes caminhos e utilizando
diferentes estilos de interagdo.”

O segundo principio do grupo personalizacao
relacionado a memoria é atalhos, que Padovani e
Napo (2015, p. 42) detalham como: “Agilidade ¢
uma das maiores exigéncias dos usuarios em
mobilidade. Permita que os usuarios criem atalhos
para as agdes que realizam com mais frequéncia.”
Outro principio pertencente ao mesmo grupo ¢ o
lembranca, que Padovani e Napo (2015, p. 42)
entendem como: “Salve as configuragdes e
preferéncias dos usudrios para seus aplicativos
usados em rede. Permita que acessem-nos do seu
jeito, independente do dispositivo em que fagam o
acesso.”

O ultimo principio da categoria personalizagao,
referente & memoria, ¢ o principio adaptatividade,
que Padovani e Napo (2015, p. 42) informam como:
“Conhec¢a a maneira como seu usuario interage e
suas preferéncias (perfil de interagao). Quando ele se
logar, filtre, reposicione, sugira op¢des, com base
nesse perfil de interag¢do.” Quanto ao grupo de
principios design, tem-se o principio consisténcia,
explicado por Padovani e Napo (2015, p. 43):
“Elementos de aparéncia semelhante devem
funcionar de maneira semelhante. Esse principio se
aplica a diagramacao, areas sensiveis, ferramentas,
indicadores de localizacdo.”

Ainda da categoria design, finalmente tem-se o
principio metaforas, que Padovani e Napo (2015, p.
43) elucidam: “Utilize metéaforas para facilitar o
aprendizado de acdes e ferramentas da interface.
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Assim o usuario pode trazer seu aprendizado do
mundo real para dentro do digital.”

De acordo com o estudo de Moraes, Moraes € Lima
(2010), ha comprometimento da memoria de
trabalho, dificultando o resgate de informagdes
previamente estocadas, esse fato prejudica também a
consolidagdo de informacgdes recentes como: a
localizagdo de objetos recentemente movidos de
lugar e recados que foram passados a pouco tempo.
Os mesmos autores afirmam que ha déficit também
na memoria contextual, resultando em dificuldades
na realizacdo de tarefas que exigem detalhes, como
algumas tarefas realizadas ao interagir com o
smartphone.

A relacdo entre a memoria e os principios citados na
interacdo do usudrio idoso com um smartphone ¢
exposto da forma que segue:

e Interrup¢do: para o usuario idoso ter uma
tarefa perdida pode se tornar uma frustragéo
pois ha a possibilidade de ele ndo lembrar o
que estava fazendo ou do caminho para
chegar onde estava.

o Flexibilidade: os idosos podem esquecer de
como realizaram uma nova tarefa, e tentar
fazé-la por outro caminho.

o Atalhos: este principio ajuda os usuarios
idosos a ndo precisarem memorizar
caminhos complexos que por vezes podem
ser esquecidos.

e Lembranca: um idoso que adquire outro
smartphone, pode esquecer de aspectos
configurados no aparelho anterior e tera que
lidar novamente com possiveis dificuldades
da interface.

e Adaptatividade: para o idoso esse principio
auxilia para que este ndo dependa tanto da
memoria (que estd comprometida) para
realizar suas tarefas.

e Consisténcia: este principio ¢ essencial para
que o usuario idoso ndo sinta que perdeu
tudo o que foi aprendido sobre a interface de
um smartphone em relagdo a um
smartphone novo, importante também para
que ndo realize agdes erradas e favorece a
memoria de longo prazo e intermediaria
(que nao sdo afetadas pelo processo de
envelhecimento).

e Metaforas: este principio propicia
especialmente a memoria de longo prazo,

permitindo ao idoso fazer associagdes entre
os elementos presentes na interface do
smartphone com objetos que eles ja
conhecem.

4. Consideracoes finais

A configuragdo da interface de smartphones nao
pensada no publico idoso compromete a utilizacao
destes dispositivos moveis por este publico. A
possivel frustragdo causada pelas alteragdes
decorrentes do envelhecimento na interacdo com o
smartphone pode resultar na desisténcia do uso deste
aparelho. A falta de usabilidade e de pacotes de
acessibilidade nos smartphones no Brasil pode
excluir digitalmente o idoso de meios sociais.

A acessibilidade busca atender as necessidades do
publico de forma ampla e genérica para que todos se
sintam assistidos (MACEDO, 2009). Como o ser
humano esta sujeito as alteracdes fisicas e
fisiologicas com déficits fisicos e cognitivos, a
tecnologia deve acompanhar, identificar e se adaptar
as alteragOes decorrentes da idade avangada,
oferecendo e promovendo a acessibilidade a fim de
atender também a esse publico.

Os smartphones no Brasil poderiam apresentar
pacotes de ferramentas mais acessiveis, para
configurar o aparelho de forma a atender ao usuario
idoso. Ja existem recomendagdes de interface em
ambiente virtual de aprendizagem voltado para o
usuario idoso (MACEDO, 2009) e recomendagdes
para descomplicar o uso do telefone celular pelo
idoso (ANJOS & GONTIJO, 2012) mas pouco se vé
sobre recomendacdes de acessibilidade quanto a
elementos da interface de smartphones na literatura
disponivel. Também ndo foram encontrados
documentos que descrevam como o idoso navega no
smartphone e quais aspectos cognitivos decorrentes
do envelhecimento implicam nessa atividade.

O conhecimento dos elementos de interface de
smartphones e os efeitos do envelhecimento nos
processos cognitivos fisicos e fisiologicos,
significativos para a intera¢do do usuario idoso com
este tipo de aparelho, contribui para que novas
pesquisas possam ser feitas, como a construgdo de
modelos normativos de recomendagoes. Tais
modelos podem ser utilizados pelo designer e equipe
desenvolvedora de sistemas operacionais, incluindo
interface e navegacdo de smartphones, buscando
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tornar esse dispositivo movel mais acessivel para o
usuario idoso no Brasil.
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