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Resumo

A partir de uma pesquisa exploratdria sobre as
necessidades atuais do idoso no Brasil foram
identificadas oportunidades de melhoria na
qualidade de vida das pessoas com mais de 60
anos de idade.

Utilizando como base este mapeamento, foi
desenvolvido um sistema de aulas para facilitar o
aprendizado de tecnologia para idosos. O modelo
adotado dispbe de cadernos didaticos com o
passo a passo para a utilizagao de diferentes
aplicativos de celular.

Para chegar ao resultado final, empregou-se um
método misto de pesquisa e desenvolvimento.

Para a pesquisa, fez-se uso do método e
ferramentas classicas de Design (revisado da
literatura, entrevistas em profundidade, etnografia
e sondas culturais).

Para o desenvolvimento, o projeto teve como
base diferentes metodologias ageis. Durante
esta etapa, foram realizados 5 ciclos de Construir,
Medir e Aprender; testando variagdes do protétipo
da aula, do material de apoio desenvolvido e

do modelo de negdcios que sustenta o servico
projetado.

O sistema proposto mostrou grande potencial
ao oferecer para 0 idoso 0 acesso a servicos
gue hoje tém migrado exclusivamente para o
ambiente digital, além de proporcionar a estas
pessoas momentos de interagcéo social e 0
exercicio da memoaria e da fungao motora.

Até o fechamento deste caderno, mais de 70
downloads do material de aula foram registrados;
9 empresas demonstraram interesse em criar
parcerias e uma proposta de monetizacdo do
projeto foi recebida, validando o formato das
aulas, o material de apoio e 0 modelo de negdcios
desenvolvidos ao longo dos ultimos 10 meses.
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~ Minha avd, no final de 2015, mostrando que éramos muito parecidos:
até nossas carteiras eram iguais (plastico do documento de identidade)



Motivacao
pessoal

Durante os anos de graduacgao do Curso

de Design entrei em contato com o design
como método para resolver os mais variados
tipos de problemas: seja através de solucoes
materializadas em produtos fisicos, digitais
OU servicos.

Um dos pontos que mais me encanta ao projetar
€ compreender a complexidade de cada usuario

e projetar para uma realidade diferente da minha.

Para mim, quanto mais distante a realidade de
vida e a complexidade psicolégica do usuario
estdo da rotina do designer, maior é o desafio, e
mais apaixonante se torna o projeto.

Tendo isso em mente, encontrei meu tema de
estudo durante um periodo dificil na minha vida
pessoal. No final de 2015, minha avé materna,
com guem sempre tive muita afinidade e
proximidade, foi diagnosticada com céancer de
pulmao. Os sintomas ndo eram evidentes até a
virada do ano para 2016. A partir do final do més
de janeiro minhas visitas ao hospital e depois a
sua casa, onde ficou até falecer, foram
bastante frequentes.

N&o me sentia com a disposi¢cdo nem o tempo
necessarios para comecar o TCC em meio a
esse cenario, mas mesmo sem perceber fui
abragando o universo da terceira idade como
tema de estudo para a pesquisa do TCC1.

O interessante é que a curiosidade pelo tema,
embora intensificada pelo meu momento de vida,
sempre esteve presente. Desde que consigo me
lembrar gosto muito de conversar e aprender
com idosos.

Gente jovem é confusa, estd sempre com pressa
e todo mundo d& muito mais atencéo a nés do
gue realmente merecemos. Pessoas mais velhas
tém histdrias para contar, dao risada dos erros e
confusdes que ja fizeram, tém manias engragadas
e 0 que eu mais gosto: ja descobriram que nao
tém por que levar a vida tao a sério.

Ent&o assim comegou meu TCC: conversando
com idosos que eu nem conhecia no hospital
onde minha avo ficou; na livraria e no café ao

lado do meu local de trabalho; com meus avos

e depois com outras pessoas, que com suas
histdérias, me motivaram e ajudaram a desenvolver
tudo o que esta registrado neste documento.
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Encaminhamento
do projeto

TCC1

Como mencionado anteriormente, este projeto
teve inicio a partir de uma motivacéo pessoal
dado o momento de vida em que eu me
encontrava ao voltar do intercdmbio. Ao longo

do primeiro semestre de 2016, procurei passar

0 maximo de tempo com meus avds e, uma vez
trabalhando em tempo integral, optei por aliar a
tematica do trabalho de concluséo a minha rotina
e vida pessoal.

A decisdo de me aproximar dos avos, trouxe
muitos pontos positivos ao projeto, sobretudo
durante o momento do mergulho inicial na
tematica escolhida. No entanto, pela primeira vez
durante a FAU eu havia iniciado um projeto sem
um briefing especifico. Sendo assim, defini um
desafio estratégico a ser respondido durante a
primeira etapa deste projeto.

DESAFIO ESTRATEGICO

“‘Como poderiamos ajudar a
preparar idosos para uma nova
etapa da vida, em que ficam mais
dependentes, perdem algumas
funcionalidades naturais do
proprio corpo € temem o
desconhecido e o preconceito?”
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Esse questionamento guiou uma pesquisa
bastante exploratéria sobre o envelhecimento
e possibilitou que, ainda no TCC1, fosse
mapeado um leque de oportunidades que
poderiam encaminhar projetos direcionados
para esse grupo etério. A tabela que resumiu
as necessidades identificadas na pesquisa de
campo realizada até ali foi dado o nome de Mapa
de ldeias nexo) no qual foram apresentados
desafios nos ambitos macro (problemas a serem
resolvidos) e micro (propostas de solugdes para
cada um dos problemas encontrados).

A partir das entrevistas realizadas com idosos

e especialistas; do relato etnogréfico dos dias
passados na casa do meu avd e das sondas
culturais aplicadas no TCC1, foi escolhido como
caminho a ser seguido a ideia entdo batizada de

“Escola de Tecnologia”, que consistia em oferecer

aulas para auxiliar idosos a interagir com novas
tecnologias digitais (telefone; computador; tablet).

Aideia surgiu a partir de algumas necessidades
identificadas durante a fase de pesquisa,

dentre elas: o receio apresentado por todos

0s entrevistados nessa fase de envelhecerem
dependentes das pessoas ao seu redor; 0 desejo
de se sentirem atualizados com as novidades
do mundo e a observacao de que muitos dos
idosos com 0s quais conversei ja estavam
buscando meios para aprender a usar o celular



para servicos digitais como transporte (Uber) e
comunicacao (WhatsApp, Skype, etc).

Ao final do TCC1, foi percebido que o

método tradicional de Design nos levaria ao
desenvolvimento de uma solugéao final sem a
chance de testar e validar o protétipo da aula e
do modelo de negdcios.

Deste modo, foi abragcada a oportunidade de
adotar o método de desenvolvimento agil para
este segundo momento do projeto, que poderia
trazer insights valiosos a partir de ciclos mais
rapidos de criacéo, prototipacéo e validacao

das idéias. Deste modo, planejavamos ter até

o final do TCC2 um produto, servigo e modelo

de negdcios testados e com a possibilidade de
implementacéo.

0O TCC1 foi finalizado com uma primeira versao
do canvas do modelo de negdécios e um estudo
preliminar de jornada do usuario, que demonstra
como funcionaria o servigo a ser desenvolvido
nos meses contemplados pelo TCC2.

TCC2

Na pré-banca, eu e o professor André Fleury
tivemos a oportunidade de receber feedback dos
professores Marcelo Oliveira e Daniela Hanns e
percebemos que havia muitas formas diferentes
de explorar a ideia da “Escola de tecnologia”.

O principal ponto discutido foi se o idoso

seria a pessoa a pagar pelo servigo ou nao.
Embora a captacédo de renda via usuério final se
apresentasse como a solugédo mais simples para o
funcionamento do servico, decidimos testar ideias
e buscar alternativas para que o sistema pudesse
existir sem que o idoso fosse o responsavel pela
movimentacéo de receita.

Definimos que esse seria um dos pontos
testados no TCC2, que assim como o TCC1, foi
um momento de exploracdo, mas dessa vez em
relacédo a postura que o servigo desenvolvido
deveria adotar a fim de existir no mundo real.

Com o intuito de alavancar o desenvolvimento
do projeto, reformulamos o desafio estratégico
para o segundo semestre de 2016 aprofundando
o recorte que nos guiou na primeira etapa

deste projeto.

O sistema deveria ser colaborativo pois
desejavamos envolver nossos usuarios no
processo de construgao do servigco e do material
das aulas. Este processo de co-criagao ao longo
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Encaminhamento do projeto

dos ciclos de prototipagdo aconteceu através da
empatia, colaboragao e experimentacéo junto aos
usuarios, a fim de explorar e melhorar a forma de
funcionamento do sistema proposto.

Isto aconteceu ao longo de 5 ciclos utilizando o

meétodo do desenvolvimento &gil. Em cada ciclo

buscamos, a partir dos aprendizados anteriores,
trazer melhorias ao sistema, coloca-las a prova,

medi-las e aprender o que poderia ser explorado
no ciclo seguinte.

20

DESAFIO ESTRATEGICO REFORMULADO

“Desenvolver e validar um
sistema colaborativo de
aprendizado tecnoldgico para o
publico idoso, que atenda suas
principais necessidades para
utilizar novas tecnologias”



Metodologia
empregada

Método de Design Adaptado de: Design Council, 2005

Pesquisa
Problema
Descobrir Definir
Entender Sintese
0 problema de dados

Pesquisa: Método de Design

Na fase de Pesquisa, utilizamos o método e
ferramentas cléassicos do Design, a im de
compreender e mergulhar na vida de nossos
usuarios e do tema de estudo. O método

de Design nasce, segundo Rittel (1972) da
necessidade de solucionar problemas complexos
(wicked problems). Esse método projetual foi
documentado por autores como Bruce Archer
(1965), John Christopher Jones (1970), Bruno
Munari (1981), Richard Buchanan (1992) e Mike
Baxter (2001).

0 método € comumente dividido em duas macro-
etapas nomeadas Pesquisa e Desenvolvimento.
Em cada uma delas sao utilizadas diferentes
ferramentas que permitem que o designer

Ideias

Desenvolvimento

Solucao

Desenvolver Entregar
Geracao Refinamento e
de Ideias comunicagao

entenda e proponha solugdes aos problemas
mais variados dentro das diferentes areas da
experiéncia humana.

Em 2005, o Design Council prop6s o diagrama do
Diamante Duplo (acima) como uma representacédo
visual do processo de Design. Nele, cada grande
etapa é dividida em sub-etapas de andlise
(decomposicao do problema ou ideias de
solugao em véris partes) e sintese (organizacdo/
agrupamento das partes decompostas na sub-
etapa anterior). Essas etapas divergentes e
convergentes sgo divididas dentro dos losangos
recebendo os nomes de: Descobrir (Discover),
Definir (Define), Desenvolver (Develop) e Entregar
(Deliver) (Design Council, 2005).
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Metodologia empregada

Desenvolvimento: Metodologia Agil

Na fase de Desenvolvimento, encontramos
nas metodologias de desenvolvimento &agil a
velocidade desejada para experimentacao,
validacao e refinamento do servigo proposto.

Lean Startup (Startup enxuta)

Ries (2011) defende o método do desenvolvimento
agil como um processo de inovagao para
‘qualquer instituigdo humana com o intuito de
criar um novo produto ou servigo sobre condigées
de extrema incerteza”. Este método sugere ciclos
rapidos de construcéo, avaliagao e aprendizado,
gue utilizam como base o teste de hipdteses
sobre um produto.

A cada rodada (ciclo) sado levantadas hipdteses
sobre o projeto e as necessidades dos usuarios.
A partir de métricas de validagao s&o conduzidos
experimentos para teste das hipoteses.

Esta forma de desenvolvimento permite validar

o direcionamento da ideia em etapas menores

ao invés de finalizar o desenvolvimento de um
produto antes de lan¢é-lo. A vantagem neste
processo é a reducéo do risco ao desenvolver o
projeto com constante feedback e refinamento do
produto com os potenciais usuarios.

O primeiro passo sugerido pela Lean Startup
¢ a construgao de um MVP (Minimo Produto
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Lean Startup

Ideias

Aprender Construir

Dados Produto

Medir

Vidvel) que, segundo Ries, consiste na verséo
mais simples de um produto a ser langada para
testes e que requer uma quantidade minima de
esforgco e tempo de desenvolvimento (Ries, 2011).
Para o autor, um bom MVP deve possuir trés
caracteristicas principais:

1. Ter valor suficiente para que as pessoas
comecem a utiliza-lo;

2. Deve demonstrar beneficios que possam
atrair e reter os usuarios iniciais;

3. Fornega um ciclo de feedback para orientar o
desenvolvimento do produto no futuro.



Desenvolvimento do Cliente

Descoberta
do Cliente

|deias » Hipoteses

w

Validacao
do Cliente

Hipoteses » Produto

Customer Development

Blank (2013) defende que muitas startups

falham pois tém seu modelo de funcionamento
baseado na criagdo do produto. O modelo

do Desenvolvimento do Cliente (Customer
Development) propde que o aprendizado sobre os
clientes e seus problemas sejam adotados o mais
cedo possivel no processo de desenvolvimento.
Este processo é dividido em quatro etapas.

A primeira delas, chamada de Descoberta

do Cliente, tem o objetivo de descobrir quem
sao os clientes e se o0 problema que estamos
solucionando é importante para essas pessoas.

A segunda etapa é a Validagao do Cliente, que
utiliza a abordagem do get out of the building

Criacao
do Cliente
Primeira venda feita

Construcao
da Empresa

Startup » Empresa

(saia do prédio, em traducéo livre). Isto significa
desenvolver e testar um MVP da solugao
proposta, avaliando o desempenho do produto.
Caso a solugcdo nao seja validada, altera-se o
curso (pivotar, no vocabuléario da Lean Startup).

A terceira etapa, Criacao do Cliente, inicia quando
a primeira venda do produto for concretizada. O
objetivo a partir daqui é escalonar essa demanda
e direciona-la aos canais de venda (Blank, 2013).

A quarta etapa é o momento de Construir a
Empresa e consiste na transicao do modelo
startup para uma empresa estruturada com
departamentos especificos para cada fungéo e
foco na execugéo do plano definido.
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Metodologia empregada

Metodologia empregada

Pesquisa | TCC1

Etnografia Mapa Empatia
Sondas Personas
Entrevistas Jornada

Terceira
Idade

Mapa de
Ideias

Metodologia empregada

Como narrado anteriormente, a metodologia
adotada combinou estes dois métodos que,

ao mesmo tempo em que tém caracteristicas

em comum, também possuem diferencas
importantes. Ambos os métodos utilizados
partem de principios abdutivos, como descrito
por Dorst (2011). Isto quer dizer que ndo se sabe o
que sera projetado nem qual serd o seu principio
de funcionamento, mas tem-se bastante claro o
valor que a solugéo final deve atender.

Além disto, os dois processos também
envolvem fases de prototipagdo como forma de
avaliagdo das solucdes propostas, reduzindo a
probabilidade da solugéo final ndo atender as
necessidades dos usuarios (Mueller et al., 2012).
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Desenvolvimento | TCC2

5 ciclos Construir, Medir e Aprender.

Por outro lado, no método de Design existe uma
etapa de imersao na realidade dos usuarios nao
prevista no desenvolvimento agil. Enquanto no
método de Design as ideias ndo sdo geradas até o
momento da compreensao a fundo do problema,
nos modelos da Lean Startup e do Customer
Development esse processo parte de hipéteses
imaginadas pelos desenvolvedores do projeto,
gue nao necessariamente estio alinhadas as
expectativas e desejos reais dos usudrios finais.

Mueller et al. (2012) também identificaram os
pontos que esses dois métodos podem aprender
um com o outro. Para os autores, o Design pode
ser beneficiado ao utilizar protétipos mais cedo
em seu processo e medir resultados através do



estabelecimento de métricas de controle,
como é feito no ciclo de validagédo do
desenvolvimento agil.

Ja o desenvolvimento agil teria muito a ganhar
com uma etapa de pesquisa mais aprofundada
sobre os usuarios e cenarios de uso pretendidos
para o produto/ servigo a ser desenvolvido.

Aqui, a sugestao de Mueller et al. se aproxima

da visao de Blank no sentido de que esses
autores propéem que existe um fator humano
no desenvolvimento de produtos e servigos que
hoje nao esta sendo considerado com todo o seu
potencial. No entanto, Blank sugere que essa
compreensao do cliente seja realizada seguindo
o teste de hipdteses; ao passo que Mueller faz
referéncia ao modo de pesquisa como é feito em
Design, utilizando as ferramentas de imerséo e
analise gue este campo ja emprega no

método tradicional.

A combinacao destes dois métodos também
esteve alinhada desde o principio com os
objetivos pessoais pretendidos para o trabalho

de concluséo. Seguindo o método tradicional de
Design, normalmente terminariamos o projeto na
fase de comunicagao (Deliver) que funciona como
uma simulagao do produto ou servigo que seria
executado pela indUstria.

A adocgéo da metodologia agil para o TCC2 nos
permitiu testar protétipos junto aos idosos

desde as primeiras semanas da etapa de
Desenvolvimento. Pessoalmente, ndo
conseguiria imaginar uma forma mais
gratificante de terminar a graduacéo do
que testar junto aos usuarios os protétipos
desenvolvidos.






Revisao teorica



Revisdo tedrica

Sobre a
revisao tedrica

Escolhido o tema do envelhecimento
populacional, busquei explora-lo de maneira
ampla na pesquisa da literatura para o TCC1.

Na revisdo tedrica do TCC1foram apresentadas
informacdes sobre o tema da longevidade sob

a otica social e de maneira mais aprofundada

sob a 6tica da saude, que parecia o cenario

mais distante da minha realidade. Esta pesquisa
exploratdria serviu como base de preparacao
para estruturar e conduzir a pesquisa de campo.
Dado o extenso volume deste material, para o
TCC2 o conteudo foi sintetizado e apresentado
agqui com maior objetividade.
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Envelhecimento
populacional

Conquista e desafio global

Chegar a idades cada vez mais avancadas

com saude fisica e mental € uma das maiores
conquistas da humanidade, que se intensificou
ao longo do ultimo século. Ao mesmo tempo, esta
conquista também é um dos maiores desafios
gue enfrentaremos nas préximas décadas (Porto
& Porto, 2014).

Em todo o mundo, a populagédo composta por
pessoas com mais de 60 anos de idade esta
crescendo mais rapidamente que qualquer outra
faixa etaria. Entre 1970 e 2025, o crescimento
esperado para essa faixa etéria é de 223%, ou
em torno de 694 milhées de pessoas. Em 2025,
0 mundo tera um total de aproximadamente
1.2 bilhdes de pessoas com mais de 60

anos e até 2050 serdo 2 bilhdes de idosos,
sendo 80% desses habitantes de paises em
desenvolvimento (Lima, 2011).

Até recentemente, o envelhecimento da
populacao esteve muito associado as regides
mais desenvolvidas do planeta. No entanto, este
cenario tende a se modificar rapidamente (OMS,
2005). Hoje, nove dos dez paises com a maior
populacao idosa estado na Europa, porém pouco
se sabe sobre a velocidade do envelhecimento da
populacao em regides menos desenvolvidas.

Cerca de 70% da populaggo global com mais
de 60 anos de idade encontra-se em paises em

desenvolvimento. De acordo com a Organizagao
Mundial da Saude, este cenario deve ser
intensificado nos préximos anos (OMS, 2005).

Envelhecimento no Brasil e América Latina

A expectativa de vida média do brasileiro entre
1960 e 2010 aumentou de 48 para 73,4 anos
(um aumento de 25,4 anos). Durante o mesmo
periodo, o nimero médio de filhos por mulher
caiu de 6,3 para 1,9 — valor abaixo do nivel de
reposicao populacional (IBGE, Sinopse do Censo
Demografico, 2010). Em apenas duas décadas
nossa populacao devera encarar um processo
de envelhecimento que levou mais de um século
para acontecer em nagdes demograficamente
mais maduras (vide gréafico na pagina a seguir).

Projecoes para 0 ano de 2020 apontam um
incremento da populagao idosa em nosso pais
de 255%. No mesmo ano, a expectativa de

vida ao nascer sera de 75,5 anos (Organizacion
Panamericana de la Salud, 1995). Em 2025, o
Brasil tera a quinta ou sexta maior populacao
de idosos do mundo em termos absolutos
(aproximadamente 32 milhées) compondo 13,8%
da populacao do pais (Ramos, 2002).

A partir de 2030, teremos mais idosos que

jovens. Esta mudanca ja comegou e 0s primeiros
indicios desse impacto podem ser percebidos
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Revisdo tedrica

Velocidade de envelhecimento da populacéo Kinsela, 2009

Tempo necessario ou esperado para a populacao com 65 anos de idade aumentar de 7% para 14%.

1860 1880 1900 1920 1940 1960 1980 2000 2020 2040

14%

Porcentagem da
populagdo 65+

Suécia Reino
Unido

Franca

no sistema de saude, na aposentadoria e no
mercado de trabalho. A partir de 2040 os Unicos
grupos populacionais que devem crescer serao 0s
com mais de 55 anos e em 2050 estima-se que
os idosos brasileiros representarao o dobro da
nossa populacao jovem (Freitas, 2016).

0 gréafico acima apresenta o tempo levado por
diferentes paises para que a porcentagem da
populacéo referente as pessoas com mais de 65
anos de idade aumentasse de 7% para 14%. Em
menos de 30 anos Nnos, brasileiros, passaremos
por esse processo que em paises como a Francga
demorou mais de um século para ocorrer.
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Japao Brasil

Um dos fatores que mais contribuiu para este
fendmeno no Brasil foi a chegada dos avangos
tecnoldgicos ao pais e 0 maior acesso a esses
avancos pela populagéo, em especial na area
da saude, onde encontramos maior variedade
e facilidade de acesso a vacinas, métodos
anticoncepcionais e antibioticos ao longo dos
Ultimos anos (IBGE, 2010).

0 mesmo fendmeno pode ser identificado em
outros paises da America Latina como o México e
o Chile. Até 2050, havera um idoso na América
Latina para cada crianga (Jackson et al., 2009).



Envelhecimento
sob a 6tica da saude

Estamos envelhecendo desde o dia em que
nascemos. No entanto, definir o que significa
envelhecer ndo é uma tarefa simples pois envolve,
além dos aspectos biolégicos, o cenario sécio-
cultural e psicolégico de cada um (Porto & Porto,
2014). Analisar todos esses fatores da vida de

uma pessoa, Mesmo que essa pessoa seja voce,

€ muito trabalhoso — e incerto — uma vez que
estamos em constante mudanca (de opinides e de
contextos que nos cercam).

Neste tdpico, buscou-se avaliar a literatura médica
sobre o tema e entender quais sao as principais
modificagdes na saude da pessoa idosa.

Do ponto de vista bioldgico, envelhecer é um
processo progressivo que engloba modificacées
morfoldgicas, funcionais, bioguimicas e
psicoldgicas gue se relacionam diretamente com

a perda da capacidade de adaptacéo do individuo
ao meio em que vive; desenvolvendo maior
vulnerabilidade e maior incidéncia de processos
patoldgicos que possam leva-lo a morte (Papaléo
Netto, 2011).

Envelhecer, no entanto, é um processo variavel.
Isto quer dizer que ninguém envelhece igual a
outro, mesmo gue seus genes sejam praticamente
idénticos, como acontece no caso de gémeos
(Porto & Porto, 2014).

Logo, definir o momento exato em que uma
pessoa entra na chamada “terceira idade” é

impossivel. No entanto, estabelecer limites
cronoldgicos é importante para facilitar estudos e
planejamentos administrativos.

A Organizacdo Mundial da Saude (OMS) considera
idoso aquele ou aguela que possui 65 anos de
idade ou mais. Nos paises com expectativa

de vida mais baixa, como o Brasil, esse limite

€ comumente reduzido para os 60 anos (Lei

n°® 8.842, de janeiro de 1994 e Lei n° 10.741, de
outubro de 2003).

Riley (1998) divide este grupo, de pessoas com 65
anos de idade ou mais, em trés faixas etarias:

- ldosos jovens (de 65 a 74 anos)
+ ldosos velhos (de 75 a 84 anos)
- Muito idosos (85 anos ou mais)

O ultimo grupo é 0 mais propenso a apresentar
incapacidades e deve sofrer um crescimento
importante nas proximas décadas. Cerca de
50% das pessoas nessa faixa etaria apresentam
dificuldades para executar as chamadas
atividades da vida diaria (Lawton et al, 1969;
Porto & Porto, 2014).

Apesar dessa padronizagao a partir da idade
cronoldgica, o processo de envelhecimento sofre
influéncia de outros elementos que vao além da
passagem do tempo, como por exemplo o estilo
de vida e os fatores socioculturais do individuo
(Porto & Porto, 2014).
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Envelhecimento
sob a ética social

0 envelhecimento também é determinado

pela percepgao social. Uma pessoa pode ser
considerada mais velha ou mais jovem de acordo
com o modo com gue se comporta dentro de
um contexto social. Isso envolve caracteristicas
relacionadas ao modo de se expressar, incluindo
0 jeito de se vestir, modo de falar ou ainda a
linguagem corporal.

A idade social se relaciona com as idades
cronoldgica e biolégica (Schroots & Birren, 1990)
e diz respeito ao modo com gque uma pessoa

se comporta versus o esperado para 0s demais
individuos da sua idade (Neri, 2005).

Enquanto sociedade, definimos muitas vezes
como idoso ou idosa as pessoas que deixam

de ser economicamente ativas. Logo, o idoso,

por definicdo social, é a pessoa improdutiva

ou inativa (Schneider, 2008). Pacheco (2005)
considera a aposentadoria “um rito de passagem
para a velhice, ela acentua sua vinculacao a
terceira idade, numa sociedade de consumo na
qual apenas o novo é cultuado como fonte da
renovacao, do desejo, da posse”.

Debert (1999) por outro lado, ndo considera a
aposentadoria como uma passagem para a
velhice. Para o autor, se aposentar ja deixou de
ser o momento de recolhimento e hoje em dia é
sindbnimo de uma fase de atividade e lazer.
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Em estudo conduzido em 1981 pela psicdloga e
professora de Harvard Ellen Langer, foi discutido o
o envelhecimento como estado mental (Langer,
2009). Neste estudo, idosos entre 65 e 75 anos

de idade se mudaram para uma casa decorada
como as de sua juventude. Antes da mudanca,

0s idosos passaram por testes de memoaria e
cognicao, audigéo e viséo, forga, flexibilidade

e destreza.

A partir do momento em gue entraram pelas
portas da casa, foram tratados como se tivessem
20 anos de idade. Os participantes do estudo
também foram instruidos a agir como se tivessem
realmente essa idade. Nao havia ninguém para
ajuda-los a levar as malas para o andar de cima,
onde ficavam os quartos. Cada idoso deveria
exercitar sua independéncia durante o periodo
gue habitasse a casa.

Ao final da estadia, todos os participantes
refizeram os mesmos testes de antes. Em
diversas medidas eles obtiveram performances
melhores que o grupo controle que havia
habitado a casa sem ser instruido para agir
como mais jovens (Langer, 2009).

Para Garcia (2001), o idoso sera reinserido
nas relacdes sociais contemporaneas assim
que dominar as novas tecnologias digitais. O
gue acontece, para Kachar (2002), é que com
a Internet criamos uma nova linguagem, que
tem sido dificil para a atual geracao de idosos



compreender. Esse estranhamento da linguagem
nao é exclusivo de tecnologias como o celular e
o0 computador, mas esta presente até mesmo em
produtos mais basicos como eletrodomeésticos, e
caixas eletronicos. A partir do momento em que
passamos a desenvolver padrdes de linguagem
gue nado foram acompanhados por este grupo
especifico, tornamos a tecnologia um elemento
de exclus3o social (Kachar, 2002).

Pasqualotti (2004) registra que a Internet,
além de ser um caminho para combater a
exclusao social do idoso, € uma ferramenta de
comunicacao, de troca com pessoas de todo o
mundo e que oferece um ritmo constante

de aprendizagem.

Deste modo, valorizar a experiéncia do idoso,
através da interacao com interfaces digitais, é
também despertar seu interesse em assumir o

papel de cidadao da sociedade contemporanea.

“Oferecer 0 acesso e aprendizado da tecnologia
é fundamental para mensurarmos a melhoria da
qualidade de vida dessa populagdo” (Pasqualotti,
2004).

Lima (2000) também defende a educacao
permanente para os idosos de maneira a inseri-
los no contexto atual e torna-los capazes de
construir o seu conhecimento, de reelaborar seu
aprendizado, de posicionar-se como um sujeito
capaz de provocar mudangas e de compartilhar
com o outro.
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Consideracoes
sobre as leituras

0 processo de envelhecimento é complexo e se
apresenta de formas muito diferentes em cada
pessoa, variando de acordo com seu estilo de
vida e, em muitas vezes, depende de condicoes
gue fogem ao seu alcance. Manter-se fisica e
mentalmente ativo e engajado em atividades
sociais sdo as principais recomendacbes dadas
a esta faixa etéaria e preparar-se para ela significa
ter consciéncia de que é importante avaliar suas
atividades de rotina, os ambientes que mais
frequenta e manter-se socialmente ativo.

O estudo de Langer também faz pensar se néo
estamos excluindo o idoso das atividades sociais
a medida que as tecnologias (sobretudo as de
comunicacado) avangam mais rapido do que

eles podem acompanhé-las. Sentir-se satisfeito
consigo mesmo ou ao menos conflante quanto ao
dominio das ferramentas contemporaneas parece
um ponto de partida para a manutencgo das
relacdes sociais.

Ao longo do processo de reflexdo sobre as
leituras realizadas, identifiquei alguns fatores que
deveriam ser retomados durante a pesquisa de
campo. Sao estes: 0 quanto a pessoa planeja sua
vida futura; o tempo livre do qual dispde; sua
saude; sua educacéao; o poder aquisitivo e suas
relagdes sociais.

Com esses interesses em mente, foi desenvolvido

um plano de contato com os potenciais usuarios
do servigo a ser desenvolvido.
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O idoso
e a tecnologia

Entre a etapa de pesquisa, realizada no TCC1, e
o desenvolvimento do projeto, pretendido para
o TCC2, foi realizada uma pontual rodada de
pesquisas a fim de compreender a relagéo que o
idoso brasileiro possui com a tecnologia.

Desta pesquisa, vale a pena destacar que cerca

de 13% das pessoas com mais de 50 anos
de idade utilizam smartphones com internet

Grafico 1.

(Nielsen-lbope, 2015) e 10% dos donos de celular
no Brasil jd passaram dos 60 anos de idade,
somando mais de 12 milhdes de idosos que
possuem o aparelho (IBGE/Pnad, 2012).

Além disto, segundo pesquisa do IBGE, em 2014
o celular se tornou o principal meio de acesso
a Internet no nosso pais (Grafico 1). Enquanto
76,6% dos domicilios brasileiros consultados

Pnad, 2014

Percentual de domicilios com acesso a Internet, por tipo de
equipamento utilizado para o acesso segundo as Grandes Regibdes - 2014
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O idoso e a tecnologia

Grafico 2.

Pnad, 2014

Domicilios particulares com acesso da Internet por meio de computador

e somente por meio de outros equipamentos no Brasil - 2004/2014
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Uso de Internet via computador

utiliza o computador para acessar a internet,
80,4% estao utilizando o telefone moével. Em
algumas regides do pais, esta diferenca chega a
ser ainda mais discrepante. Na regiao Norte, por
exemplo, 92,5% dos domicilios utilizam o celular
para acessar a internet enquanto apenas 50,5%
realizam este acesso via computador.

Embora o relatério da Pnad néo divulgue

os dados etérios referentes a utilizagdo dos
aparelhos, se forem considerados os dados da
mesma pesquisa, realizada em 2012, que indica
que 10% dos donos de celular tém mais de 60
anos de idade, o potencial de acesso que idosos
terdo a informacao e comunicacao digital deve
se intensificar nos préximos anos, considerado
o envelhecimento populacional apresentado na
Reviséo tedrica.

No mesmo relatorio da Pnad (IBGE, 2014),

nota-se que do ano de 2013 para 2014 o numero
de domicilios que utiliza a Internet por meio de
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Uso de internet somente via outros equipamentos

outros equipamentos que nao o computador
também aumentou de 3,6% para 8,6% ao passo
gue 0 acesso via computador cresceu de 27,6%
para 28,2% (Grafico 2). A tendéncia, naturalmente,
é que o0 acesso oriundo de outros equipamentos
aumente a medida que planos de dados,
oferecidos pelas operadoras de telefonia, e a
oferta de smartphones e smartTVs (televisdo com
acesso a internet) se torne mais acessivel

no pais.

Quando se trata do comportamento digital do
idoso, a pesquisa da Nielsen Group (2014) sobre
as necessidades do idoso na América Latina,
identifica que 70% dos idosos entrevistados tém o
desejo de fazer compras de supermercado online.
No entanto, apenas 21% ja utilizaram este tipo

de servico. Isto indica que, apesar de possuirem
acesso a internet, os idosos n&o estéao fazendo
uso de todos os servigcos que desejariam, seja por
falta de dominio e conhecimento das ferramentas,
seja por insegurancga de comprar na rede.
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Pesquisa de campo

Entrevistas
em profundidade

Para as entrevistas em profundidade, busquei
parentes de amigos que se encaixassem na
faixa etaria dos 60 anos de idade ou mais. Além
desses potenciais usuarios, conversei com duas
especialistas: a Dra. Elisa Freire, reumatologista
gue trabalha em consultorio junto a uma geriatra,
e a cuidadora Eliane dos Santos.

Além delas, também falei com uma senhora de
81 anos e com um casal de recém-aposentados
com quase 60 anos. Ao lado, temos um

resumo de cada entrevista com o destaque

para as percepgOes que cada um tem sobre o
envelhecimento.

Tratamento de dados

A organizacao dos dados coletados nas
entrevistas foi realizada seguindo as sensagoes
e pensamentos que cada um tem sobre o
envelhecer. A cada idoso entrevistado,
avaliamos os pontos destacados ao final da
Revisdo tedrica (planejamento da vida futura;
tempo livre; salde; educacao; poder aquisitivo
e relacdes sociais) e utilizamo-nas para o
desenvolvimento de Personas.
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Elisa Hacbarth

Médica reumatologista

A Dr. Elisa trouxe um panorama e analise
importantes sobre o idoso brasileiro. Segundo
ela, existe uma questao cultural na América
Latina marcada pelos pais que saem para
trabalhar e deixam os filhos na casa dos avos.
Além disso, ela diz que toda crianga de dois
anos de idade ja sabe utilizar um tablet e
muitos avés se interessam em aprender a
usar a ferramenta para se conectar com
seus netos.

Eliane dos Santos
Cuidadora de idosos

Eliane falou sobre a presenca da familia na
vida do idoso. O que ela percebe é que os
idosos que recebem atencao da familia se
sentem mais motivados e, em geral, até
mais independentes do que os que ndo tém
essa atencéo e contato mais préximo.

"As vezes, s6 de receber uma ligacédo de

alguém [da familia] parece que o idoso ja para
de sentir uma dor gue tinha minutos antes de
falar com essa pessoa”.




Maria Julieta, 81

Professora aposentada

Maria Julieta tem muito interesse em
entender como € a vida do jovem hoje.
Falamos sobre aplicativos de relacionamento,
trabalho e suas atividades de lazer favoritas.
Ela tem um carinho muito grande pelo

neto, mas sente que o vé muito pouco pois
moram em cidades diferentes. Foi para
poder acompanhar mais o desenvolvimento
pessoal/profissional do neto que ela
aprendeu a usar o WhatsApp e o Instagram.

lvo, 57

Economista aposentado

Ivo trabalhava em banco, com o mercado
financeiro, e apesar de aposentado, continua

Segundo ele, “a vida agora € um hobby e o
gue eu fazia por hobby agora virou trabalho.
Acho que foi uma troca justa”. Para ele,
envelhecer bem é manter a independéncia
fisica, mental e financeira. Porisso, as
atividades que pratica hoje tém o objetivo de
exercitar essas trés esferas que julga vitais.

acompanhando a bolsa e seus investimentos.

Maria Emanuela, 58

Analista de sistemas
aposentada

Maria Emanuela se aposentou recentemente,
mas ndo quer ficar parada. Hoje faz natacéo e
caminhada trés vezes por semana e também
tem se dedicado a gastronomia. Depois de se
aposentar ndo conseguiu deixar a tecnologia
de lado. Conta que tudo o que é relacionado
a banco é feito pelo computador ou celular.
“Quero ter mais tempo para mim mesma e
sair de casa para fazer as coisas que gosto”.

*0 casal Ivo e Maria Emanuela preferiu

gue néo publicassemos suas imagens.
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Sondas
culturais

Em paralelo as entrevistas em profundidade,
foi distribuido um kit de auto-documentagéo

a 5 jovens idosos, entre 62 e 67 anos de idade.
O objetivo com esse material foi acompanhar
esses idosos por um periodo mais longo que o
das entrevistas.

Dentro do envelope colocamos uma nota de
agradecimento pela participagéo, informagdes
sobre a pesquisa, termo de confidencialidade

das informacdes e algumas palavras de acolhida.
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As atividades do kit foram montadas para serem
respondidas ao longo de trés dias e agrupadas
desta forma por um clipe.

O primeiro dia teve como anexo uma tabela de
atividades diarias e instrucdes para preencher
cada coluna. A primeira perguntava as
percepcOes e pensamentos que tiveram antes,
durante e apds cada atividade; a segunda pedia
0s pontos de contato de cada tarefa e na Ultima
coluna poderiam escrever comentarios pessoais.
Esta atividade foi comum a todos os dias.



Além da tabela de atividades diarias, o segundo
dia contava com uma linha do tempo em que o
ano 2016 encontrava-se deslocado pouco depois
do meio. Os participantes foram instruidos a
preencher com momentos, lugares e pessoas
gue 0s marcaram €, apos isso, encorajados a
posicionar planos para o futuro.

No ultimo dia a atividade convidava a reflexdo
sobre sua rotina futura. Esta atividade sugeria
que o idoso refletisse sobre os servigos e lugares
que imagina continuar frequentando, ou quais
seriam 0s novos locais e servigos que imagina
comegar a visitar/utilizar. Também perguntamos
sobre as dificuldades que esperam encontrar

e como imaginam responder a esses

desafios especificos.

Resultados

As rotinas de cada um sao, em geral, muito
diferentes, mas permitiram a identificacéo de
algumas tendéncias de comportamento como
por exemplo desejar ficar mais em casa ou sair
para viajar.

Quase todos os entrevistados tém filhos jovens
e estdo aprendendo a usar aplicativos de
celular, como Uber e Whatsapp. Além disso,

na atividade da linha do tempo (dia 2) poucos
revelaram um plano bem estruturado para suas
aposentadorias, independentemente do nivel
de educacéao ou poder aquisitivo atual.

No terceiro dia, as dificuldades apontadas para o
futuro se referiam a mobilidade e a adaptacao
a novas tecnologias. Tém medo de sentirem-se
excluidos, como aconteceu com seus pais.

Assim como nas entrevistas, cada participante
foi avaliado a partir dos pontos destacados na
reviséo tedrica. Essas avaliagdes foram utilizadas
mais tarde para o desenvolvimento de Personas.

Participantes das sondas

Estela C., 62

Psicdéloga

Maria do Céu S., 65

Cicero M., 67

Administrador aposentado

Elvira A., 63

Comércio exterior

Elias P., 62

Mestre de obras
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Etnografia

Apds as pesquisas em profundidade passei cerca
de duas semanas morando com meu avo, Célio,
de 87 anos. Minha avo havia falecido poucos

dias antes e foi um bom momento para Ihe fazer
companhia. A experiéncia de morarmos juntos
durante este tempo trouxe beneficios para a
nossa relacao pessoal e também somou muitos
insights ao projeto, a partir das necessidades que
diariamente eu - € ele - observamos.

As necessidades identificadas no relato
etnogréafico foram desde a infra-estrutura da
sua casa (como a altura da fechadura e mdveis
perigosos para se apoiar) até observagoes sobre
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atividades da rotina (como a dificuldade para
cortar as unhas dos pés ou o impacto que os
cochilos da tarde tém em seu sono noturno).

As principais barreiras encontradas na sua rotina
sao referentes as interfaces dos objetos da
casa. Algumas dessas pequenas dificuldades

se apresentam no controle remoto da televisao,
qgue ele confunde com o da TV a cabo; o celular,
que tem dificuldade para operar; o painel

do microondas e a temperatura indicada no
aquecedor a gas que ndo possuem clareza nos
botdes de controle.
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Analise
dos dados

Com base nas similaridades e na avaliagao de
perfil feita com cada um dos participantes da
pesquisa de campo, foram desenvolvidos perfis
de idosos como forma de guiar o desenvolvimento
da solucgéo final.

Os perfis foram tragados a partir das seis
caracteristicas identificadas na revisao tedrica:

Planejar a frente: se o0 idoso considera os
possiveis cenarios futuros e suas necessidades
em cada um deles;

Tempo livre: a disponibilidade de tempo para
se dedicar aos seus interesses ou aos da
comunidade em que vive;

Saude: a preocupacao que o individuo tem com
sua saude e o cuidado com seu corpo ou beleza;

Educacéo: o nivel de escolaridade e acesso a
informacgéo de que o idoso dispde;

Poder aquisitivo: apesar da pesquisa contar com
todos os participantes em nivel social médio-
alto, essa variavel foi considerada pois julgamos
importante envolvé-la no processo;

Relagdes sociais: 0 contato social que o idoso
tem em sua rotina.

Foi pontuada uma nota de 1a 5 em cada um
destes itens para os participantes da pesquisa.

Para tornar este processo mais visual, foi utilizado
um diagrama hexagonal (seis caracteristicas) com
5 niveis representando a pontuacéo recebida em
cada caracteristica.

Planeja

a frente
Relacoes Tempo
sociais livre
Poder Educacéo
aquisitivo

Saude

No exemplo acima, 0 menor hexagono do
diagrama representa a nota 1 e o maior a nota 5.
Os hexagonos intermediérios equivalem as notas
de avaliagao.

Neste caso, o perfil teve nota 5 para planejar

a frente; 3 para tempo livre; 4 para educacgéo;

2 para saude; 3 para poder aquisitivo e 3 para

as relagoes sociais. A partir desses pontos de
controle, foi possivel desenvolver quatro perfis de
idosos, registrados nas paginas a seguir.
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Personas

O empreendedor nato

Mentalidade
“Quero poder gastar meu
dinheiro onde eu quiser”

Sobre o perfil

- Motivado(a) a aprender e fazer parte

de atividades em coletivo;

- Planeja com detalhes o futuro;

« Entende de investimentos, negdcios e mercado
de agoes;

« Pretende se aposentar cedo mas seguir
empreendendo.

Deseja
Usar sua visdo empreendedora para sustentar sua
aposentadoria e o estilo de vida que deseja levar.

Poderia ser mais feliz com

Solucgdes de planejamento financeiro focadas
para seus objetivos futuros (viajar, hobbies, etc);
transmitir o conhecimento que tem sobre os
negocios e sobre o mundo.

O semi-aposentado
em equilibrio

Mentalidade
“Quero curtir a vida sem me
preocupar sobre ficar velho(a)”

Sobre o perfil

+ Seu bem-estar é prioridade;

+ Aos poucos tem reduzido suas horas de trabalho;
- Nao se preocupa em planejar sua aposentadoria
tao detalhadamente;

« Acompanhou a velhice dos pais e as vezes se
pergunta guem cuidaré dele(a) no futuro.

Deseja
Viver a vida sem experimentar as limitagées
do envelhecimento.

Poderia ser mais feliz com

Planos de aposentadoria que permitissem
manter o padréo de vida atual no futuro; aulas e
atividades fisica em grupo; transformar um hobby
gue ja tem em fonte de renda.

Planeja

afrente
Relacoes Tempo
sociais livre
Poder Educacao
aquisitivo

Saude
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Planeja

afrente
Relacdes Tempo
sociais livre
Poder Educacéao
aquisitivo

Saude



O trabalhador incessavel

Mentalidade
“Planejar minha aposentadoria &
um luxo que ndo posso ter”

Sobre o perfil

- E a Unica fonte de renda da casa;

- Visitas ao médico sdo para situagdes extremas;

« Visdo com foco presente, pouco planeja o futuro.
« N&o percebe o impacto do seu estilo de vida em

sua saude;

+ Busca informacéo rapida e com frequéncia opta
pela solugdo mais facil e ndo a melhor.

Deseja
Continuar provendo a familia no futuro com maior
seguranca dos lucros.

Poderia ser mais feliz com

Educacéo informal sobre como obter um futuro
mais seguro (saude, financeiro, social, etc);
sistemas de aposentadoria e planos de salde
para freelancers e trabalhadores informais.

Planeja
afrente
Relacoes Tempo
sociais livre
Poder Educacao
aquisitivo
Saude

O idoso recluso

Mentalidade
“Sinto que sou um fardo para a
minha familia”

Sobre o perfil

« Baixa mobilidade/ dificuldade para sair de casa;

+ Quer preservar sua imagem e se recusa a
mostrar/usar equipamentos que revele fragilidade;
- Ndo gosta de pedir ajuda. Prefere resolver seus
problemas sozinho(a);

- Prefere ter uma vida mais curta a ser ‘lembrado
como velho.

Desegja
Viver da forma mais independente possivel,
aliviando o peso sobre sua familia.

Poderia ser mais feliz com

Melhor qualidade das refeicées em casa; ajuda
pontual com tarefas do lar; cultivar relagées
sociais; ter solugdes de mobilidade adaptadas para
si; um plano de saude “fora da caixa”

Planeja

afrente
Relacdes Tempo
sociais livre
Poder Educacéao
aquisitivo

Saude
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Analise dos dados

Mapa
de ideias (nnexo)

A partir dos perfis identificados e dos dados
coletados na pesquisa foram mapeadas as

principais macro-necessidades dos idosos hoje.

Foram elas: deslocar-se; realizar atividades da
vida diaria (Lawton & Brody, 1969) e manter as
relagdes sociais.

Para cada uma dessas necessidades, foram
listadas em colunas necessidades mais
especificas e a partir destas, geradas ideias de
como poderiam ser solucionadas por um novo
tipo de servigo ou produto.

Dessas necessidades, as que mais me
interessaram encontram-se destacadas nos
quadrados de linha azul no Mapa de Ideias
anexado ao caderno.
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Mapa de Ideias

...........




Matriz

de avaliacao

Para auxiliar no processo de decisé&o, foi criada
uma matriz de avaliagao, tendo como base a
duracado do TCC; pontos positivos e possiveis
barreiras para o desenvolvimento do projeto.

Ideia

Cabe no
tempo do
TCC7

Pontos
positivos

Barreiras
possiveis

Plano de saude 2.0

Sim, se reduzir o ndmero
de servicos oferecidos
em um plano de saude.

Hoje ja € um servico
com alta demanda.

Dificil acompanhar
idosos utilizando o
servigo atual.

Ao avaliar a matriz, optou-se pela escola

de tecnologia sobretudo pelo potencial de
implementacao real, que era muito desejado
desde o inicio deste projeto.

Banco acessivel

Sim, se selecionar duas
ou trés ferramentas

para serem repensadas.

ldosos ndo seriam 0s
Unicos beneficiados.

Dificil acompanhar
idosos utilizando o
servigo atual.

Escola de tecnologia

Sim, poderia ser
desenvolvida por
completo.

Muitos entrevistados
teriam interesse.

Conectar o jovem ao
idoso se apenas o
jovem usa tecnologia.
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Analise dos dados

Jornada
do usuario (rreliminan

Conhece Seinscreve

Como fica sabendo
do servico?

Como comeca a
participar?

« Divulgacéo no - Contato e info

prédio onde mora; via telefone.
+ Redes sociais;

« Cafés, livrarias e

Idoso .
espacos parceiros.

- Amigos; - Dados cadastrais;

+ Redes sociais; « Define raio de
alcance (até onde
pode ir dar aula?);

Jovem « Escolhe melhor
dia/horario.

- Divulgacéo: redes « Plataforma digital;

sociais + locais fisicos. . Cadastro manual do
idoso (via telefone);
Servico - Dicas de como

conduzir os encontros.

Ao final do TCC1, foi apresentada uma primeira
visualizacdo de como o servico proposto
funcionaria. A jornada dos usuéarios foi organizada
a partir das principais partes envolvidas no
ecossistema proposto.

Foram imaginadas as formas com que o aluno e o
professor conheceriam o servigo, se inscreveriam,
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Agenda

Como marca
um encontro?

- Liga para o servigo/
recebe ligacao
confirmando.

- Recebe solicitagcao
de aula;

- Aceita e agenda.

« Notifica professor

sobre agendamento;

- Envia dicas para a
primeira aula.

momentos citados acima.

Primeira aula

0 que acontece no
encontro?

- Aprende o béasico
sobre um assunto.

« Ensina o bésico
de aula;

- Ensina a agendar
préximo encontro
pela plataforma.

- Pergunta ao aluno
e ao professor como
foi/poderia ter sido
melhor.

agendariam o primeiro encontro e se
encontrariam para a primeira aula. Na ultima
linha, foram identificadas fungdes béasicas que
este servigo deveria cumprir em cada um dos



Canvas do modelo
de negdcios (reiminar)

Com base na jornada, foi esbogado o primeiro

canvas do modelo de negdcios para guiar o

desenvolvimento no segundo semestre.

Parcerias Atividades Proposta Relacionamento
principais chave de valor com usuarios

Farméacias,
hospitais, postos de
saude, consultérios

Grupos da terceira
idade (coral, teatro,
etc)

Empresas de
tecnologia/
telefonia (testes de
novos produtos)

Comunicacgéao

Monitoramento/
administracéo
da plataforma

Possivel adaptacao
da plataforma

para outros

tipos de troca de
conhecimento

Recursos
principais

Material/guia
para aula

Banco de dados

Plataforma para
comunicagao
jovem-servigco-
idoso

hospedagem, manutengao)

Ligacoes para ajudar no cadastramento

e primeiro uso (idoso)

Desenvolvimento de materiais para loja online

Banners e material para divulgacéao

Para o idoso:

Manutencéo das
relagcdes sociais

Novos
conhecimentos

Sensacao de
atualizacéo

Para o jovem:

Fonte de renda
segundaria

Satisfagéo pessoal
Patrocinadores:
Aumentar fluxo

de pessoas em

horarios de baixa
movimentacao

Avaliacdo do
professor

Telefone

Plataforma Web

Website
Redes sociais
Boca a boca
E-mail

Telefone

Estrutura Fontes
de custo de receita

Estrutura do site (desenvolvimento, dominio,

Usuario paga pela aula

Segmentos
de clientes

Usuarios:
|dosos
Jovens
Financiadores

Espacos
patrocinadores

Apoiadores no
crowdfunding

Loja online (adesivos passo a passo, apostilas
para aula)

Crowdfunding
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Etapa de
Desenvolvimento
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Ciclo 1

Descoberta dos usuarios

0 ciclo 1 deu inicio ao desenvolvimento

da solucéao projetual, mas ainda sob uma
perspectiva estratégica. Blank (2013) chama esta
etapa de Customer Discovery, ou Descoberta do
Cliente, pois é neste momento que as ideias sobre
o projeto sdo transformadas em hip6teses sobre
as necessidades dos usuarios e, se validadas,
partimos para o desenvolvimento de um Minimo
Produto Viavel a fim de validar novas hipoteses.

A partir deste momento do projeto utilizamos
o0 método do desenvolvimento &gil, que sugere
ciclos velozes de validacao de hipdteses ao
colocé-las a teste junto aos usuarios.

Como sugerido por Ries (2011) no modelo da
Lean Startup, estabelecemos algumas hipoteses
sobre o projeto e definimos métricas para serem
validadas ao longo deste primeiro ciclo. Nosso
objetivo era verificar se a proposta de valor

do sistema desenvolvido estava alinhada as
necessidades e desejos dos idosos.

As hipdteses selecionadas para teste no Ciclo 1
foram ordenadas no quadro abaixo, junto as
meétricas que utilizamos para valida-las.

Conteudos do ciclo

Principais hipoteses para teste

e |dosos tém interesse em aprender a usar
novas tecnologias e servigos digitais;

e Jovens se interessam por ensinar idosos a
utilizar essas tecnologias;

e O celular é a melhor plataforma para o idoso
ter acesso a servicos digitais hoje;

Principais métricas de validacao

* Encontraridosos com interesse em usar
servicos digitais e aprender a utilizar novas
tecnologias;

* Encontrar jovens com desejo de auxiliar
idosos neste aprendizado;

* Os servicos digitais gque mais interessam
idosos estdo disponiveis para smartphone;
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Ciclo 1: Descoberta dos usuarios

Entrevistas
em profundidade

Tendo como base as informacdes coletadas

na retomada da pesquisa tedrica apds o TCC1,
desenrolamos uma nova rodada de entrevistas
a fim de validar se a proposta de valor elaborada
e apresentada a banca atendia as expectativas

dos potenciais usuarios do servigco desenvolvido.

Aos idosos, perguntamos se Ihes interessa
aprender a usar servicos digitais e aos jovens,

se tém interesse em ensinar pessoas mais velhas
a utilizar as ferramentas digitais que oferecem
esses servigos.

Encontrar pessoas interessadas nas duas
propostas foi menos trabalhoso do que haviamos
imaginado a principio: encontrei as pessoas
ideais para conduzir breve rodada de pesquisas
em profundidade através do meu proprio

circulo social.

Durante o Ciclo 1 conversei com a Abril,

uma jovem de 19 anos que tem dado dicas

de como usar redes sociais para uma senhora
de 77 anos de idade, e com um grupo de cinco
senhoras muito amigas e vizinhas de prédio
(com idades entre 61 e 81anos) em que

cada uma tem uma relacéo diferente com
tecnologias digitais.
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Entrevista Abril Blank

Abril ainda esta no cursinho pré-vestibular

e comecgou a dar aulas de como utilizar o
computador no inicio do ano. Através da sua
mae, conheceu a Maria Antonieta, que queria
muito aprender a utilizar o Facebook. Em pouco
tempo percebeu que na verdade a senhora sentia
falta de conceitos basicos de como funciona a
interface do computador. Ao longo de alguns
meses ensinou desde tarefas mais basicas como
organizar os arquivos em pastas até a mexer no
Facebook e comprar passagens de aviao online.

A conversa com a Abril foi importante para
manter em mente que existem alguns habitos
que criamos ao usar nossas ferramentas (como
utilizar atalhos de teclado e ndo buscar fungoes
na tela) que sdo mais faceis de se aprender
visualmente do que memorizar comandos de
teclado. Outro ponto importante foi que, segundo
ela, quando a aula ultrapassa 40 minutos o idoso
idoso ja perde a capacidade de se concentrare o
interesse em aprender sobre o0 assunto.



Dicas para usar o Facebook

facebook
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~ Algumas telas da apresentagéo criada pela Abril para ensinar Maria Antonieta a utilizar o Facebook.
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Ciclo 1: Descoberta dos usuarios

Entrevista Marcia Bianco e amigas

Uma antiga colega de trabalho comentou que
sua méae, de 64 anos de idade, é usuaria extrema
das novas tecnologias digitais. Através da
Marcia, mae desta colega, acabei conhecendo

outras quatro senhoras, de 61a 81anos de idade.

Todas moram no mesmo prédio aqui em Sao
Paulo e decidimos organizar uma conversa, que
acabou acontecendo via Skype, um software de
chamadas de voz e video via internet.

Fazer a entrevista a distancia, utilizando uma
plataforma digital, ndo havia sido previsto
anteriormente mas foi uma experiéncia bacana
pra entender como o publico 60+ utiliza novas
tecnologias. Essas senhoras fizeram a ligagao
pelo tablet de uma das amigas, dentro de casa e
posicionaram o aparelho no centro da mesa de
jantar, facilitando nossa conversa.

Falando com elas, percebi que as amigas mais
jovens (61, 63 e 64 anos de idade) sentiram
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uma necessidade latente de aprender a mexer
no computador ou celular, fosse por motivos
pessoais como manter contato com filhos que

se mudaram para longe; ou por uma demanda

do mercado de trabalho como aconteceu com a
propria Marcia, que trabalhava com comunicagéao.

As amigas mais velhas (79 e 81 anos de idade)
mostraram que nao sentiam tanto interesse em
aprender a mexer com tecnologia. No entanto,

a medida que a conversa evoluiu pude perceber
gue essas senhoras vez ou outra se sentiam
excluidas de alguns assuntos com as amigas.
Uma delas mencionou gue queria mostrar fotos
do neto as colegas do grupo de viagens do qual
participa. Disse que as colegas desse grupo
sempre mostram fotos dos seus netos no celular
e ela ndo participa por nao possuir o aparelho.

A outra diz que esta sempre “desatualizada”

da vida de uma amiga que estava viajando no
exterior. Segundo as outras senhoras, ha algumas
semanas essa amiga viajante havia publicado
fotos das férias na rede social Facebook e todas
as colegas haviam visto, menos as duas

mais velhas.

Criei um grupo de mensagens no WhatsApp
com essas Meninas (nome que demos ao NOSSO
grupo) gue me ajudaram com suas opiniées em
diferentes momentos do projeto.

Para criar o formato da aula, listei os principais
requisitos que o projeto deveria atender e o nivel



A escolha
da plataforma

Com as entrevistas em profundidade validamos
duas das nossas principais hipoteses para este
primeiro ciclo. A entrevista com a Abril confirmou
que existem jovens adultos com interesse em
ensinar tecnologias para idosos, enquanto a
conversa com o grupo Meninas validou que
pessoas com mais de 60 anos de idade tém
interesse (e em alguns casos a necessidade) em
aprender a usar novas tecnologias.

0 proximo passo foi a definicdo da plataforma que
seria utilizada para ensinarmos nas aulas. Para
tal, recorremos as entrevistas realizadas até entéao
com a finalidade de validar se o celular seria a
melhor plataforma para comecar a criagdo das
aulas de tecnologia.

Hipotese Métrica

 E aferramenta mais
acessivel para o idoso;

e Controlar a interface do
celular é mais facil que no
computador;

e Sera mais facil de levar para
aulas presenciais.

* A maioria das senhoras diz
preferir o celular;

* Perguntar o que é mais facil:
tocar na tela ou usar o
mouse + teclado;

* Perguntar se levariam o
celular/computador para aula.

Construir > Medir > Aprender

As entrevistas realizadas no TCC1indicaram
gue o dispositivo movel é mais acessivel que
os computador. Por funcionar como telefone
esta sempre a mao e os softwares (sistemas
operacionais e aplicativos) costumam ser mais
consistentes em termos de usabilidade que os
sistemas operacionais desktop. A partir disso criei
algumas hipdteses sobre o celular ser a melhor
plataforma para criarmos a primeira aula. Essa
hipéteses foram testadas na conversa com as
Meninas como mostrado no quadro a seguir.

Status

Marcia, Mary e Luci
dizem que usam muito mais o
celular gue o computador;

Mary demorou para se
acostumar com a sensibilidade
do mouse. “O celular tem menos
coisa pra ler na tela”, dizem:;

Nenhuma levaria o
computador, o celular sim.

63



Ciclo 1: Descoberta dos usuarios

Pesquisa
quantitativa

Como ponto de partida para o desenvolvimento
das primeiras aulas, listei 40 servigos digitais

que poderiam interessar a jovens idosos e que

os motivariam a aprender a usar interfaces
digitais moveis. A partir desta lista, desenvolvi um
guestionario para investigar:

1. Como idosos se avaliam quanto ao nivel de
dominio das novas tecnologias;

2. Se tém curiosidade em saber mais sobre o
assunto;

3. Por quais servigos mais se interessam.

A pesquisa foi compartilhada em redes sociais

e obteve 41respostas ao todo. No questionario,
solicitei agueles com menos de 60 anos de idade
gue se reunissem a alguém da familia que se
encaixasse neste grupo e acompanhassem esse
familiar para responder as trés perguntas.

Das 41 pessoas que responderam o questionario,
18 (44%) afirmaram ja possuir conhecimentos
basicos sobre o assunto, 11 (27%) nao sentem
gue tém nenhum conhecimento sobre o
assunto, 10 (24%) disseram ter conhecimentos
intermediarios e apenas 2 pessoas (5%) sentem
gue possuem conhecimentos avancados

em tecnologia.

Além disto, ninguém afirmou né&o se interessar
em aprender mais sobre tecnologia, 16 pessoas
(39%) disseram se interessar em aprender
mais a respeito e 14 (34%) revelaram ter muito
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interesse em aprender mais sobre esse assunto.
Os resultados deste questionario apontaram para
direcOes bastante interessantes se considerarmos
também a pesquisa do TCC1, em que todos os
idosos entrevistados mencionaram o receio de
envelhecer dependentes de outras pessoas. A
partir dos resultados da pesquisa, notamos que
0s servigos digitais que mais os interessam sdo
ferramentas que promovem essa sensacéo de
seguranca em trés esferas estudadas na revisdo
da literatura anteriormente:

1. O desejo de se sentir parte da comunidade,
estar proximo dos familiares e amigos,
expressado pelo interesse em aprender a enviar
mensagens e fazer chamadas de video;

2. Manter a independéncia financeira, que aqui
apareceu pelo interesse em pagar contas e
fazer transferéncias via celular;

3. Aindependéncia da mobilidade, de poderir e
vir para onde e quando quiser.

Ainda que os trés servicos mais escolhidos
possam ter sido influenciados por outros motivos,
arelacado com as prioridades na terceira idade
identificadas na pesquisa do TCC1 foi bastante
evidente. Decidimos trabalhar com esses trés
servigos como oferta de aulas a ser testada

no Ciclo 2.



Construir > Medir > Aprender

Resultados do questionario

» Nivel de interesse em conhecer » Temas que despertaram maior
mais sobre tecnologia interesse entre os idosos

16

Muito interesse em conhecer mais Manter contato com um amigo ou parente
(mandar mensagens e chamadas de video);

B Algum interesse em conhecer mais ® Servicos financeiros (pagar contas e fazer
transferéncias bancarias);

Pouco interesse em conhecer mais Navegacao (usar mapas para se localizar e
achar lugares pela cidade).

Nenhum interesse em conhecer mais QOutros temas
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Ciclo 1: Descoberta dos usuarios

Requisitos
de projeto

Para criar o formato da aula, listei os principais
requisitos que o projeto deveria atender e o nivel
de prioridade de cada um, de modo que guiassem
0s proximos ciclos de prototipacao do servico.

Requisitos gerais que o sistema deve atender

Os requisitos foram divididos entre objetivos
gerais para o sistema e objetivos especificos
para o formato da aula e para os pontos de
contato (material de apoio e pagina web).

0 sistema desenvolvido deve auxiliar o idoso a utilizar servigos digitais (MVP);

Deve possibilitar e encorajar a interagcéo do idoso com outras geragoes;

Deve ser colaborativo, no sentido de incluir o idoso no processo de desenho do servigo (MVP);

Deve oferecer material fisico para consulta durante/apds o momento da aula (MVP);

Requisitos do formato da aula

0 formato da aula deve permitir a replicagdo em outros locais e por outras pessoas (MVP);

Deve ser curta (até 40 minutos) de modo que néo se torne cansativa nem o professor e nem para

o idoso (MVP);

Deve oferecer um fluxo de navegacéao que passe da tarefa mais simples a mais complexa (MVP);

Deve estar organizada de forma que possa acontecer em diferentes cenarios de uso (em casa, em

um café, no parque, etc) (MVP);

Deve ter um roteiro facil para que qualquer um que ja utilize o celular se sinta a vontade para

transmitir o conhecimento.
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Construir > Medir > Aprender

Requisitos do material de apoio
Deve resumir os principais passos do fluxo praticado em aula (MVP);
Deve possuir textos claros e objetivos para cada tarefa (MVP):
0 contraste de cores deve oferecer boa legibilidade (MVP);
Deve destacar a(s) principal(is) agao(6es) em cada tela (MVP);
Deve ser facil e barato de reproduzir (MVP);
Deve ter aparéncia amigavel;
Deve refletir a ideia de simplicidade;
Deve ser projetado para as necessidades do idoso (MVP):
Deve guiar o olhar sem dificuldade de entender a ordem dos passos (MVP);
Deve funcionar como material de consulta (suporte) posterior a aula (MVP);
Deve permitir que a aula gire em torno da interface digital e ndo do material de apoio;
Deve utilizar vocabulario simples (MVP);
Deve oferecer campo para anotagdes pessoais (MVP);

Deve fornecer explicacéo de vocabularios especificos;
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Ciclo 1: Descoberta dos usuarios

Requisitos para a plataforma digital

Deve explicar do que o projeto se trata e como funciona;

Deve oferecer um "acervo digital” de aulas desenvolvidas;

Deve permitir gue qualguer um sugira modificagdes no conteldo do material de apoio;

Deve permitir gue as pessoas acompanhem o desenvolvimento do projeto;

Deve oferecer uma area para envio de aulas;
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Blueprint
do servico

Como forma de estruturar o servigo pretendido,

foi desenvolvido um Blueprint do servico,
considerando a sequéncia das principais
atividades imaginadas para o proximo ciclo.

Se informa

Descobre

- Boca a boca: - Boca a boca:

_g Amigos e/ou Amigos e/ou
<CJ familiares familiares

[}

(_'g + Redes sociais - Website

Lﬁ do projeto

- Impressos

Agenda aula

- Mensagem

« E-mail

- Telefone

Construir > Medir > Aprender

Dia da aula Uso continuo

« Professor - Ligagdo do
professor
- Material
de apoio

Como

Posso na Da pra
!
5 Que legall >§ funciona? >§ quinta-feira.>; fazerisso)

Estou usando!/
Nao mexi mais.

@ 1D

o Evidéncias Website
9 fisicas do projeto
g 5 contaoque é o
S projeto e como
~ s&o as aulas.
© N ~
T Atualizacéo Manutencéo do
© das redes website
= sociais
©
)
[7)
(14

Professor
agenda um
horario junto
ao idoso.

Agenda

professor checa
sua agenda e
marca o horario

e local para aula.

Professor Professor

explica passo liga para o idoso

a passo; tira e pergunta se

duvidas. usou o0 que
aprendeu.

Criacdo do

material de

apoio -
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Ciclo 1: Descoberta dos usuarios

Canvas do modelo
de negocios

A partir da experiéncia planejada para o servico,
reestruturamos o canvas imaginado ao final

do TCC1, atualizando para um modelo mais

Parcerias
principais

Grupos de terceira
idade (coral; teatro;
viagens, etc)

Atividades
chave

Criagao de
conteldo de aula

Monitoramento
Empresas de da plataforma
tecnologia/

telefonia

Recursos
principais

Material/guia
para aula

Banco de dados

Apresentacodes
sobre a empresa

Estrutura do site (desenvolvimento, dominio,
hospedagem, manutengao)

Desenvolvimento de materiais para loja online
(adesivos, apostilas de aula, etc)

Horas trabalhadas em cima do projeto

Legenda
@ Validado neste ciclo

Estrutura Fontes
de custo de receita

apropriado e que atendesse aos requisitos
de projeto e as necessidades dos usuarios
entrevistados neste Ciclo 1.

Proposta Relacionamento Segmentos
de valor com usuarios de clientes

Para o idoso: Website Idosos:
Manutengédo das Professor Participam da aula
relagcdes sociais

Telefone

Novos

conhecimentos Redes sociais

Atualizacgo: )
NOVOS Servicos e
praticidade para o
dia a dia

Para o jovem:

Satisfacao )  Website

pessoal o
Redes sociais
Boca a boca
E-mail
Telefone

Usuario paga pela aula

Loja online (adesivos passo-a-passo, apostilas
para aula)

Crowdfunding



Avaliacao do ciclo 1:

Métricas propostas

1. ldosos tém interesse em aprender a utilizar
novas tecnologias;

2. Jovens tém interesse em ajudar idosos a
usar novas tecnologias

3. 0 celular oferece os principais servigos
digitais do interesse de idosos;

Aprendizados

Status
Validado

Validado

Validado

Observacdes

30 dos 41 pesquisados (73%)
demonstraram algum interesse.

Tcet: jovens ajudam familiares

TCcc2: jovens ajudam desconhecidos.

Os servigos mais desejados por
idosos tém alternativas mobile.

1. Idosos tém interesse em aprender a utilizar novas tecnologias para comunicacdo (mensagem e
chamada de video) navegacdo (mapas) e servigos financeiros (operagdes bancérias).

2. A maior parte dos idosos ja possui algum conhecimento sobre tecnologia.

Objetivo para o préximo ciclo:

1. Desenvolver um minimo produto vidvel que auxilie idosos a utilizar os servicos digitais que os

idosos mais tém interesse em aprender.

2. Construir e testar o primeiro formato de aula com os usuéarios.

3. Validar se o idoso esté disposto a pagar pelo servico.

VAl
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Ciclo 2:

A primeira rodada de aulas

Validados os usuarios e a proposta de valor
oferecida, seguimos ao primeiro ciclo de
prototipacdo. Como sugerido pelo método agil,
foi desenvolvido nesta primeira etapa um Minimo
Produto Viavel, ou MVP. O objetivo do MVP é
coletar as primeiras impressdes dos usuarios
sobre 0s pontos mais essenciais para gue 0
projeto exista no mundo real.

Selecionamos dentre os requisitos de projeto
aqueles que compunham esse sistema minimo
para testar as aulas. A partir desta selecéo

construimos e testamos a primeira versao da aula

e do material de apoio durante o Ciclo 1.

No modelo do Customer Development, proposto
por Blank (2013), o Ciclo 2 se enquadra na etapa

da validagao do cliente (Customer Validation).
Para o autor, este é o momento em que as
hipdteses sobre os desejos e necessidades dos
usuarios passam a ser validados e corrigidos.

Customer Development | Fase de Busca

Ciclo 0 Ciclo 1
Descoberta Validacao
do cliente do cliente

Conteudos do ciclo

Principais hipdteses para teste:

* O MVP desenvolvido ajudara o idoso a
aprender a utilizar o celular;

* |dosos aceitariam fazer uma aula teste para
aprender a usar servicos digitais no celular;

* 0 modelo de negdcios poderia ser
monetizado com o suporte financeiro
dos usuarios finais (idosos);

Principais métricas de validacao

* |doso consegue seguir o fluxo do app até o
final da aula;

* Mais de um idoso demonstra interesse em
participar da aula;

* Mais de um idoso diz que pagaria
pelo servigo;
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Ciclo 2: A primeira rodada de aulas

Escolha dos
aplicativos utilizados

Para a escolha dos aplicativos utilizados nos
testes das aulas, foram selecionados os apps
mais baixados nas lojas digitais App Store (i0S)
e Google Play (Android) que atendessem aos
temas escolhidos no questionario. Para cada um
dos temas mais votados utilizamos um critério de
escolha do aplicativo utilizado em aula.

Os aplicativos de comunicagéo e navegagao
foram mais simples de decidir. Para os bancos
a decisao foi mais trabalhosa, como explicado
nos quadros ao lado. Um caminho possivel seria
comecar apenas pelo banco Itad, que possuia
melhores chances de caber nos 40 minutos de
aula e toda a liberacdo do mobile banking pode
ser realizada via aplicativo.

No entanto, a ideia do primeiro ciclo era testar
rapidamente se o modelo de aulas atendia a
necessidade dos idosos. Desenvolver o
conteldo para aplicativos de banco pareceu
mais interessante para uma parceria futura
guando o material ja tivesse um caminho mais
consolidado. Por essa razao foi decidido segurar
a aula de servicos financeiros pelo celular para
desenvolvé-la em um momento futuro.

74

Manter contato com um
amigo ou parente

Os 3 principais aplicativos
@ Whatsapp

1-5Bi downloads
@ Skype

1-5Bi downloads

Telegram
2. 800Mi-1Bi downloads

Aplicativo escolhido: Skype.

Segundo as senhoras entrevistadas no ciclo
anterior o Skype ¢ ideal para o idoso pela
facilidade na chamada de video. Além disso,
a primeira aula poderia ser testada com meu
avo, que ja desejava aprender a ferramenta.

Atividades possiveis: Conversar por
mensagens de texto; chamada de voz;
chamada de video; compartilhar tela.

Fluxos escolhidos:
Ligar por video + Atender uma chamada

1. Baixar aplicativo da loja

2. Criar sua conta Microsoft

3. Adicionar um contato

4. Fazer/receber chamada de video
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Usar mapas para se localizar
e achar lugares pela cidade

Os 3 principais aplicativos
W Google Maps

% 1-5Bi downloads

@ Waze

| . 100-500Mi downloads

. Moovit
10-50Mi downloads

Aplicativo escolhido: Google Maps.

E o aplicativo de navegacao nativo do
Android, e ndo requer download da loja

para quem usa esse sistema. Oferece rotas
em uma ampla variedade de transportes,
inclusive publico, nao contemplado no Waze.

Atividades possiveis: Rotas para locais e
enderecos; ver comentarios sobre pontos de
interesse; criar listas; salvar locais.

Fluxo escolhido:
Navegar até um destino desejado

1. Baixar aplicativo da loja (apenas iOS)
2. Digitar endereco

3. Escolher meio de transporte

4. Iniciar rota

Pagar contas e fazer
transferéncias bancarias

Os 3 principais aplicativos

Itad
10-50Mi downloads
# Banco do Brasil
r@ 10-50Mi downloads

X Bradesco
" .
L 10-50Mi downloads

Aplicativos escolhidos: Todos os trés.

As pessoas ja possuem suas contas abertas
e nessa categoria a questéo n&o era apenas
escolher um aplicativo. Estudei melhor como
funcionava a ativacdo do mobile banking
nesses bancos antes de pensar no fluxo.

Fluxos escolhidos:
Ativar o mobile banking e realizar uma
transferéncia/pagamento de boleto.

0 fluxo de cada banco é muito diferente.
Alguns ainda requerem uma etapa de
liberacdo da senha digital, que é feita na
agéncia. De todos os bancos analisados,
apenas o Itau possuia um fluxo bastante
claro de como fazer a liberagédo do mobile
banking inteiramente pela plataforma celular.
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Ciclo 2: A primeira rodada de aulas

Ideacao
do Material

Com os fluxos das aulas definidos, comecei a
desenvolver a primeira versao do material da aula.
A etapa de ideacéo foi feita seguindo o método
de Design, buscando gerar muitas variagoes

de solugdes para o desafio, combinando os
requisitos de projeto levantados ao final do

Ciclo 1 para pensar nas solugdes rascunhadas
nesta dupla de paginas.

Embora fosse um requisito de projeto, busquei
manter a mente aberta para outros formatos que
ndo apenas o material fisico como suporte de
apoio ao idoso que deseja aprender tecnologia.
Dentre os formatos menos convencionais, o
projeto poderia seguir um caminho inteiramente
digital como na idéia de um aplicativo que
ensinaria 0s primeiros passos de como utilizar
outros aplicativos; ou ainda um chatbot
(assistente digital via mensagens) que auxiliaria o
idoso com as respostas/passo a passo de como
resolver a dlvida que tem sobre tecnologia.

No entanto, a opgao escolhida para o primeiro
protétipo foi uma das ideias mais simples e
gue a principio atenderia a todos os requisitos
imaginados para o MVP.
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Ciclo 2: A primeira rodada de aulas

O primeiro
prototipo

2. Como localizar contatos no Skype

B O sk YEE & melhar Com amigos

Pessoas O

A
e Abril Romero

André Leme Fleury

Minhas anotagdes:

[
caetanocardial
Caju Costa °
6 Na tela de contatos, toque no o Escolha a opgao Localizar pessoas

botéao de acdo com o icone +

0 botéo de agdo aqui vai te mostrar
mais opgdes do que fazer nessa tela.
Toque sobre ele para saber o que
vocé pode fazer nesta tela.

O primeiro material utilizaria esclusivamente
folhas de tamanho A4, em formato paisagem com
trés colunas: duas para o conteludo da aula com

0 passo a passo enumerado de como utilizar o

aplicativo e a terceira com campo para anotagdes.

As interacdes com a tela foram destacadas com
circulos amarelos para dar contraste em relagéo a
imagem de fundo.
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para buscar um amigo no Skype.

Vocé também pode chamar uma
pessoa que ndo usa o Skype para
fazer uma conta ao tocar na opgao
“Convidar amigos”.

passo 5 - 15
na préxima pagina

O texto n&o deveria utilizar nenhum vocabulario
técnico e os elementos da interface deveriam ser
explicados da maneira mais simples possivel.
Desenvolvi primeiro a aula de Skype, que testaria
com meu avo e depois a do Google Maps.

Com os materiais prontos, entrei em contato com
as pessoas que haviam deixado seus telefones no
guestionario aplicado durante o ciclo anterior.
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~ Primeira impressao do MVP.
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Ciclo 2: A primeira rodada de aulas

A primeira aula: Célio | Skype

Meu avo tem 88 anos e ndo usa o celular
para outros fins sendo fazer ligagdes (ja com
alguma dificuldade). O aparelho dele € um
Samsung um tanto antigo para os padroes da
industria (o modelo deve ter sido langado ha
aproximadamente 4 anos).

Ensina-lo a baixar um aplicativo na Google Play,
loja do sistema Android, foi uma tarefa dificil e
gue no fim, ndo tem valor para ele, dada a relagao
que tem com tecnologia: baixar aplicativos néo

€ algo do seu interesse e provavelmente nao se
tornard um habito recorrente na sua vida. O que
ele buscava era apenas usar o Skype para fazer
chamadas de video com minha tia.

Passei por todos 0s passos com ele, mas procurei
deixa-lo livre para desistir de qualquer tarefa. Ao
longo do teste, segui as recomendacdes de Rubin
et al (2008) para testes de usabilidade. Segundo
0s autores, existem trés regras basicas em um
teste de usabilidade:

1. Nao existem respostas certas ou erradas de
como completar uma tarefa;

2. 0 usuario deve se sentir confortavel para
desistir de qualquer tarefa ou do teste todo;

3. O usuério deve falar o que pensa em voz alta;
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Seguindo esses critérios como base para o teste
0 desejavel era que ele saisse da aula aprendendo
ao menos a atender uma ligagao pelo Skype.

Apesar de ter precisado de ajuda para lembrar
informacgdes pessoais como seu endereco de
e-mail, passou por todos o0s passos da aula
com sucesso. Durante o teste tomei nota dos
principais aprendizados:

1. Meu avd prestou muito mais atencéo no
que eu dizia do que no material da aula: na
verdade, quase ndo olhou para as folhas;

2. Os textos ainda estavam longos demais:
nas poucas vezes que olhou para o impresso
pareceu nao dar muita atencao para o texto,
apenas olhava as imagens;

3. Ele ndo sabe dizer a diferenca do 3G para o
Wifi, e isso n&do estava explicado em nenhum
lugar no material. Para chamadas de video, era
fundamental que estivesse conectado a rede
sem fio da casa para ndo ultrapassar o limite do
plano de telefonia.

4. Conseguiu cumprir todas as tarefas, mas
sentiu dificuldade em compreender o que
estava fazendo na loja da Google Play.
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Ciclo 2: A primeira rodada de aulas

b

~ 0 segundo teste da aula, com a M?* Elvira.
Maria Elvira | Google Maps

Para as demais aulas, pais de amigos mostraram
interesse e rodei o primeiro teste da aula de
mapas com a Maria Elvira, mée da Maria Beatriz.
Com a Elvira, passamos por alguns pontos mais a
fundo do que eu havia ido com meu avo.

Para ela, aprender a baixar novos aplicativos,
por exemplo, era um passo que queria aprender
porque queria instalar o Uber, Duolingo e outras
ferramentas que vao realmente fazer parte do
seu dia a dia.

Aprendizados: A Maria Elvira guarda um caderno
fisico com todas as suas senhas digitais. Essa

é uma fungéo interessante para explorarmos na
proxima versao do material de apoio: se um dos
papéis que ele pode assumir é funcionar como
mecanismo para relembrar 0 passo a passo,
talvez valesse a pena ter uma pagina em que o
idoso anotasse 0 e-mail e senha utilizados para
fazer login no aplicativo.
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Maria José e Carlo | Google Maps + Skype

Na mesma época fiz uma publicagdo no grupo
do Maturity Now no Facebook com a finalidade
de chamar pessoas que fugissem do meu circulo
social. A publicacao recebeu muitos comentarios
de pessoas marcando seus parentes.

Recebi mensagem de algumas pessoas
interessadas em aulas para seus conhecidos.
Dentre essas pessoas, a Paula Ribas, jornalista

e pesquisadora da Céasper Libero, que estava
conduzindo um estudo sobre conteudo e redes
desenvolvidas para idosos. Seus pais tinham
interesse pelos dois temas de aula desenvolvidos
e marcamos uma aula para os dois ao mesmo
tempo, que fluiu bastante bem.

Para sua mae, Maria José, de 63 anos de idade
foi mais facil. Segundo a Paula, sua mae passa
muitas horas por dia em frente ao computador e
domina muito bem as redes sociais. No celular,
ela usa o WhatsApp para se comunicar com a
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~ Maria José e Carlo apds a aula em sua casa, no bairro da Luz.

familia, mas nunca havia aberto o aplicativo de
mapas do seu telefone Android (um aparelho
muito parecido com o do meu avo).

Carlo, de 71 anos de idade nao sabia utilizar as
funcdes mais basicas do aparelho mas queria
saber como enviar mensagens e fazer chamadas
de video. Seu celular era do mesmo modelo que o

da sua esposa entao facilitou a explicagao da aula.

Como ambos desconheciam os aplicativos

das aulas, apresentamos aos dois tanto o
conteldo sobre Skype quanto sobre Google
Maps. A conversa, assim como nos testes
anteriores foi bastante informal o que contribuiu
pra que se sentissem a vontade para fazer
perguntas o tempo todo.

Como a pesquisa da Paula tinha bastante
a ver com a proposta deste projeto, ela nos
acompanhou e registrou em video e foto a aula.

Poder assistir novamente o tempo que passamos
juntos foi uma vantagem muito grande em
relacéo aos outros encontros porgue pude
identificar os pontos para aperfeigoar no formato
da aula e também no material: percebi que tanto
o Carlo quanto a Maria José tiveram dificuldade
para entender alguns passos e em quase todas
as vezes ignoraram o conteldo no verso

das paginas.

Aprendizados: A aula em dupla funcionou

muito bem, melhor do que eu havia imaginado a
principio. A relacéo do casal ajudou muito nesse
sentido, pois sao bastante descontraidos e juntos
se sentiam mais a vontade para errar. O passo a
passo ainda pode ser melhor exibido nas paginas,
e 0 A4 com certeza nao é o melhor formato,
principalmente pela dificuldade de virar a pagina
guando uma das suas maos esta segurando o
aparelho celular.
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Ciclo 2: A primeira rodada de aulas

Métricas do Ciclo 2

Ao final dos testes organizei a informacgéo
obtida sobre o material e o formato da aula em
uma planilha com o objetivo de verificar quais
hipdteses haviam sido validadas e quais pontos
deveriam ser repensados para

0 proximo ciclo.

(9]
S °©_ K9
og °3 S 2'¢
= > = - >Q
® % >3 S5 3
Métricas do formato da aula 0= W 0=
Tera duragédo aproximada de
40 minutos;
A oferta de temas para aprendizado @

atenderd ao interesse dos usuérios;

Tom da aula sera informal;

O usuério preferird que a aula
aconteca em sua casa;

Uma Unica sessdo sera suficiente
para o aprendizado®;

O usuario estara disposto a pagar
pelo servigco prestado;

Usuérios ficardo a vontade para
tirar duvidas durante a aula;

* Validagao feita através de uma ligacéo telefénica para os usuérios 1semana apds a data da aula.
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Métricas do material 0= W= o=z 2= >
0 campo "Minhas anotagdes” sera
utilizado para comentarios pessoais;
Os usuarios entenderdo a sequéncia
das instrugdes passo a passo;
A fonte utilizada sera legivel;
0 tamanho de papel A4 se mostrara
bom para consulta posterior;
As imagens e 0s recortes serdo @

faceis de compreender;

Legenda
Sim
@ Parcialmente

Nao

85



Ciclo 2: A primeira rodada de aulas

Atualizacao
do Canvas

Apds a primeira rodada de aulas, ajustamos
alguns pontos no canvas do modelo de negdécios
criado no Ciclo 1. Os pontos que ndo foram
validados, nos sugeriram “pivotar”, que na
linguagem da Lean Startup (Ries, 2011) quer dizer
mudar de curso e buscar uma nova alternativa
para estruturar o projeto.

Nossa principal mudanca de curso nesta etapa
foi em relagdo a forma de monetizacéo do
projeto. Nao cobrar dos idosos era, a principio,
um ideal pessoal meu. No entanto, seguindo

o método de desenvolvimento escolhido para

o projeto, fazia parte perguntar aos usuarios
finais se estariam dispostos a pagar pelo servico
oferecido. De maneira resumida, este modelo de
negocios pensado até aqui, em que o consumidor
paga pelo bem ou servigo que utiliza é conhecido
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como Business to Consumer (Negdcio para
Consumidor) ou abreviado B2C (Shelly, 2011).

Ao final do segundo ciclo, apds o feedback dos
usuarios de que nao pagariam pelo servico,
readequamos 0 canvas a um modelo B2B.

Isto significa que ao invés de cobrarmos do
idoso como no formato anterior, partimos da
hipétese que o projeto poderia ser monetizado
a partir de parcerias com outras empresas e
por isso readequamos 0s encaminhamentos
para o modelo Business to Business (B2B). Por
esta razéo, adicionamos uma nova categoria
dentro do quadro da proposta de valor, focado
especificamente no que poderiamos oferecer
a outras empresas em troca do seu apoio

ao projeto.

Usuario paga pela aula



Parcerias
principais

Fornecedores de +)
servigos digitais

Empresas de
tecnologia

O)

Estrutura

de custo

Estrutura do site (desenvolvimento, dominio,

Atividades
chave

Criagao de
conteddo de aula

Monitoramento
da plataforma
Organizacéo )
de Workshops

Recursos
principais

Material/guia
para aula

Banco de dados

Apresentacboes
sobre a empresa

hospedagem, manutengao)

Desenvolvimento de materiais para loja online

(adesivos, apostilas de aula, etc)

Material para divulgacao do projeto em feiras e

eventos (cartdes de visita, etc)

Horas trabalhadas em cima do projeto

Legenda

@ Validado neste ciclo

Proposta
de valor

Para o idoso:

Manutencgao das
relagcdes sociais

Novos
conhecimentos

Atualizagao:
NOVOS Servicos e
praticidade para o
dia a dia

Para apps/
empresas:

O

Relatdrios de
usabilidade

Para os jovens

Satisfagéo
pessoal

Incentivo de empresas de tecnologia/ apps
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Relacionamento
com usuarios

Website
Professor
Telefone

Redes sociais

Website
Redes sociais
Crowdfunding

Divulgacéo em
workshops

de receita

Segmentos
de clientes

Idosos:

Participam da aula,
usam material,
acessam o site

Familiares de
idosos:

Divulgam o projeto,
convidam idosos

Empresas de @
tecnologia

Utilizam a
inteligéncia da
Timtim para
melhorar produtos/
servigos para
publico idoso

interessados em relatdrio de usabilidade

para aula)

(D)

Validado anteriormente

Crowdfunding

Loja online (adesivos passo a passo, apostilas

@ Adicionado neste ciclo
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Avaliacao do ciclo 2:

Aprendizados
1. O formato de aulas informais em casa funcionou muito bem;

2. 0 material ainda precisa de algumas modificagcées quando se trata do volume de texto e da
forma com que foram destacados alguns elementos da interface;

3. Aula do Skype tem muitos sub-fluxos envolvidos: baixar o aplicativo, criar conta Microsoft e
por fim utilizar o app. Pode ser interessante avangar mais com o formato do material e da aula
com aplicativos mais simples e nativos antes de langar fluxos mais complexos como esse.

4. Apés algumas semanas soube que 0s usuarios tém voltado ao caderno da aula para
lembrar trechos do fluxo. O campo “Minhas Anotagdes” também foi utilizado dias apds a aula
pela Maria José e pela Elvira;

5. Afolha A4 é um bom tamanho para exibir aimagem e o texto em tamanhos legiveis.
Contudo, 3 dos 4 usuarios testados ignoraram o conteudo no verso das paginas;

Objetivos para o préximo ciclo:
1. Melhorar o formato do material de aula;
2. Criar uma identidade para o projeto;

3. Desenvolver uma pagina para o projeto na web e verificar se conseguimos encontrar mais
pessoas com interesse pelas aulas de tecnologia;
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Ciclo 3:

Criacao da marcae
evolucao do prototipo

No segundo ciclo de protétipos, guardamos o
teste do novo modelo de negécios proposto
para uma rodada futura e focamos em viabilizar
uma experiéncia de aula mais amigavel para

o idoso.

Buscamos atingir este objetivo de duas maneiras.
A primeira delas foi explorar novas e melhores
alternativas para a interface do material da aula.
Ainda gue nos testes ndo tenhamos identificamos
problemas de fluxo nem com o conteldo, as

dimensobes do caderno de aula e ponto escolhido
para o grampo revelaram problemas de interagcao
para o usuario idoso.

0 segundo ponto trabalhado neste ciclo foi o
desenvolvimento da apresentacao grafica do
servigo oferecido, trazendo um suporte e apelo
visual, que até entdo nao havia sido o foco.
Para isso, precisdvamos desenvolver um nome,
identidade e tom de voz para o projeto.

Conteudos do ciclo

Principais hipdteses para teste:

* Aidentidade do projeto chamara a atencéo
das pessoas para conhecer mais;

* 0 novo material soluciona os problemas de
usabilidade protétipo anterior;

* Pessoas tém interesse em acompanhar o
desenvolvimento do projeto

Principais métricas de validacao

* Alguém ird comentar positivamente sobre o
nome ou linguagem visual;

* Nenhum usuario pulou uma pagina ou passo
do fluxo do caderno;

* Conseguiremos seguidores nas redes sociais
e inscritos na lista de e-mail;
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Ciclo 3: Criagdo da marca e evolucéo do prototipo

Criacao
da Marca

Criacdao do nome

A criagcdo do nome e da marca foram bastante
ageis para que o projeto pudesse seguir com 0s
testes das aulas e do material ainda neste ciclo.

Para a escolha do nome do projeto foram
definidos critérios basicos de selecdo e, em
seguida, gerada uma lista de possiveis nomes.
Utilizando os critérios como filtros, a lista foi
reduzida a uma amostra consideravelmente
menor e 0 nome final selecionado para o projeto
foi Timtim por Timtim.

0 nome escolhido teve destaque dentre os
demais por nao seguir clichés que remetem a
terceira idade, e por nascer de uma expressao
popular ja em desuso, que se direciona a
geracdes mais velhas ao mesmo tempo em que
pode ser compreendida pelos mais jovens.

Quando se diz que algo sera explicado “timtim por
timtim”, significa que a explicagdo sera dada nos
minimos detalhes. Neste sentido, o nome vem ao
encontro do partido de projeto escolhido ainda
no MVP, que enumera passo a passo 0 caminho
que o usuario deve seguir para aprender a
utilizar o aplicativo.

Em outro contexto o “timtim” faz ainda

uma referéncia ao brinde entre amigos ou
desconhecidos que comemoram juntos uma
ocasiao especial. Este significado também foi

92

desejado e casou com as aulas desenvolvidas até
entdo: em todas elas paramos ao final do teste
para conversar sobre outras coisas e tomar um
lanche juntos. Timtim é sentir-se bem, estar entre
pessoas queridas, fazer esta pausa para o café.

Todas essas sensacgdes provocadas pelo nome
selecionado eram desejadas e, deste modo, sua
escolha ocorreu de maneira bastante natural,
ainda que nao fizesse referéncia alguma ao
universo da tecnologia.

Critérios para a criacdo do nome

1. Ser em portugués;

2. Ser convidativo, despertar o interesse;
3. Nao utilizar as palavras “idade”, “senior”,
“mais” e nem qualquer outra que remeta
diretamente a terceira idade;

4. Sugerir e guiar o clima desejado para as
aulas: informal como uma conversa entre
amigos de longa data;



Critérios para a criacao da identidade

Com a escolha do nome, o proximo passo era
desenvolver uma marca para utilizagédo nos
canais de comunicacao e nas proximas versbes
dos protétipos. Uma nova lista de critérios foi
desenvolvida para sustentar a criacdo da marca.

1. A marca deve ser simples de construir;

2. Deve funcionar em ambiente fisico e digital;
3. Atipografia utilizada deve ser

legivel para o idoso;

4. Deve passar a ideia de acolhedora,
acessivel, proxima e gentil;

5. A proporgao de cores e os elementos
graficos ndo devem remeter a orgéos publicos,
clinicas, casas de repouso ou hospitais;

6. Deve funcionar em versao positiva e
negativa e em ambiente fisico e digital;

7. Deve se comunicar com idosos de
diferentes idades, mas também com seus
entes mais jovens;

8. As cores empregadas ndo devem ser
agressivas aos olhos do idoso;

9. Deve retratar os usuéarios com mais de

60 anos de idade de modo que fuja da
representacdo do idoso que existe hoje (fragil,
dependente, senil);

10. Deve prever usos na vertical e na horizontal.

Construir > Medir > Aprender

Critérios para o tom de voz da marca

Além da linguagem visual, para este projeto foi
importante definir o tom de voz que a Timtim por
Timtim deveria utilizar. Para isto listamos alguns
critérios para definicdo do tom de voz textual.

1. Deve tratar o idoso com respeito;

2. Deve dar espaco para gue o idoso se sinta
confortavel para dizer que ndo entende
alguma coisa;

3. Deve tratar o idoso como um amigo, nao
como familia;

4. Deve ser informal, mas sem utilizar girias que
fujam do universo do idoso.
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Desenvolvimento da marca

Experimentos de cor e linguagem gréafica.

timtim
por £
timtim

descomplicamos como
Rkl Ao SEu Cedhslar,

timtim : _ .
por fD o
timtim LR 7] | Zondm
e B S RN o &) Y

g .z

timtim “timtim”
por por
timtim timtim’

timtim por timtim timtim por timtim
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Tipografia principal

Para uso em titulos e paragrafos.

Rubik Medium
ABCDEFGHIJKLM
NOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklm
nopqrstuvwxyz

Caligrafia complementar

Escrita a méao, para uso em textos de destaque.

LANCAMENTO — CONTATO

COMO FUNCIONA?

Construir > Medir > Aprender

Rubik Regular

ABCDEFGHIJKLM
NOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijkim
nopqrstuvwxyz

CONTINUA

MINHAS ANOTACOES

123

A
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Linguagem das ilustracdes

Para uso em divulgacao, midias digitais e capas dos cadernos de aula.
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Ciclo 3: Criagdo da marca e evolugéo do prototipo

Criacao da
landing page

Com marca e a identidade desenvolvidas,
estavamos prontos para testar a aceitacao da
ideia pelas pessoas. A primeira versao da pagina

web funcionou apenas como uma landing page,

Ou seja: uma péagina estatica bastante simples,
com uma breve descricao do que estavamos
criando. O objetivo desta pagina foi medir o
interesse pelo projeto.

A primeira versé&o do site foi criada de acordo
com uma lista bastante objetiva de acdes que
deveriam ser permitidas aos visitantes da pagina
(esbocadas no esquema abaixo). Para isto,
utilizamos a ilustragdo desenvolvida, um curto
texto descritivo e o campo de inscrigao na lista
de e-mails da Timtim por Timtim, que utilizamos
como métrica de monitoramento do interesse
pelo projeto.

Acbes Entender do
possiveis que se trata o
na pagina projeto
Resultado

da acao

escolhida
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Desta forma, se o visitante da pagina tivesse
interesse em acompanhar o desenvolvimento da
Timtim por Timtim, poderia deixar seu endereco
de e-mail e avisariamos quando o projeto
lancasse oficialmente. O website foi desenvolvido
de maneira responsiva, de forma que pudesse
ser visualizada da melhor maneira em diferentes
tamanhos de aparelhos e telas.

Inscrever-se

. Entrarem
na lista de
. contato
e-mails
. escreve
recebe e-mail .
: 7 ) e-mail para
e confirmacéo N
¢ a Timtim
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“timtim~
por
timtim’

Aulas gratuitas de tecnologia para
guem tem &0 anos de idade ou mais.
Atualize seus conhecimentos, ganhe tempo para fazer suas

athvidades e mantenha o contato com guem estd longe.
Cadastre seu a-mad para saber quando langanmaog!

awcon WVD P Fret) * S5 .

& wwwtimlimportimtio ceg |

intato

“timtim por timtim”

Aulas gratuitas de tecnologia
para quem tem &0 anos de
idade ou mais.

Atualize seus conhecimentoes, ganhe tempo

para fazer suat atividsdes & mantenha o
contate com quem estd longe.
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Ciclo 3: Criagdo da marca e evolugéo do prototipo

Segundo
prototipo

|

\ rEnconirands o aplicative de Hapss
1. Encontranda & &

- M LA

g o oL

1 Mg bl bmitiald i da © i, BETE Ha tela ieiad da
e SR £ rrans deb Bplc 8k

. 3 Procurs o es

wn da Hagun. (Map ] B bl Wori b will Boa W

~ Rascunhos de layout para o segundo prototipo

Como dito anteriormente, o novo protdtipo Também era importante entender o papel do

deveria introduzir um formato mais amigéavel
para o idoso durante seus cendrios de uso
(durante e apds a aula).

No cenaério ‘Durante a aula’ era fundamental que
a sequéncia dos passos fosse melhor resolvida.
Também era necessario resolver o problema de
interface identificado na etapa anterior: ao virar
a pagina, alguns usuéarios nao perceberam que
havia conteldo no verso das folhas.
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caderno no cenério Apds a aula’. As folhas

A4 oferecem boa leitura das imagens e textos,
porém quando grampeadas compdem um objeto
extremamente banal e facil de perder dentro de
casa em meio a tantos outros arquivos com a
mesma dimensao.
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2. Como usar os mapas?

A
Minhas - Para onde vamos hoje? Minhas
anotacde = Prada " oi oy alinios B Toque e digite um local para buscar. anotacdes

. B = Peaq poetos gas, cx eleion &

s 1. Toque na Barra de busca

Ao tocar, vocé pode digitar o
endereco que esta procurando

-.M_::';i,i’- :'.'fi ) (Ex.: Avenida Ipiranga, 588) ou entdo
. buscar pelo nome do local desejado
: (Ex.: MASP).
~ o soie [
L 3 masp b
. = r..hwm«.ﬁuu-&sh_
n g _o mape
©  Comidesbebidas perio de Bel Masp Partouia Santa Anged_
Para onde vamos hoje? 2. Escolha um dos resultados
Vocé tem algum local pra visitar hoje? Alguns resultados aparecerao abaixo
Jaé sabe qual o melhor caminho? da busca. Toque sobre o nome do
Na pégina ao lado vamos pesquisar local que vocé esté procurando.
como chegar la.
6 7
Melhorias no protétipo
Como a possibilidade de disponibilizar o conteudo diferentes solugdes de layout, até chegarmos
das aulas para download ja havia sido pensada na em uma malha que possibilitou exibir em cada
fase de ideacéo, continuamos explorando novos pagina uma coluna Unica com o conteudo de
formatos dentro das possibilidades de impresséo aula (imagem da tela e texto) e uma coluna
oferecidas por uma impressora caseira. externa mais estreita para anotacoes.
O formato livreto, com as paginas A4 dobradas e Isto permitiu que os comentarios ficasssem
grampeadas ao centro se apresentou como uma ao lado das imagens a que fazem referéncia,
boa opgéo e pensando neste formato exploramos diferentemente do que acontecia no MVP.
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Ciclo 3: Criacao da marca e evolucao do prototipo

Na capa do caderno adicionamos uma ilustracao
fazendo referéncia ao aplicativo de navegacao.’
Indicamos também o nome da aula e uma
descricdo em poucas linhas do que o usuério
aprende com esse material.

No conteudo interno adicionamos legendas para
vocabuléarios que pudessem gerar algum tipo de
estranhamento ou afastamento do aprendizado
da tecnologia. Ainda no interior do caderno,
reduzimos os textos e adicionamos miniaturas
dos botdes da tela no corpo do texto.2

Nos passos em gue o usuério deveria tocar em
algum local da tela do aparelho, diminuimos a
opacidade do entorno, trazendo mais destaque
ao circulo amarelo 3 que indica o botao/area
para agao.
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Evolucado do material X expansao do conteldo

Como visto no ciclo anterior, aplicativos nao
nativos possuem um passo a mais que € baixar
0 aplicativo da loja e depois aprender a utilizar
a ferramenta. No caso do Skype, por exemplo,
existe ainda um terceiro fluxo que é criar uma
conta Microsoft. Esse fluxo a mais, apesar de
parecer simples, aumenta a complexidade e a
curva de aprendizado para o idoso.

Devido a essa complexidade, somada a
preferéncia das pessoas que responderam a
postagem no Facebook pelas aulas de Google
Maps, foi tomada a decisdo de seguir com o
desenvolvimento do material para o aplicativo
de navegacéo até que o formato estivesse
refinado e pudéssemos desenvolver novas
aulas ja com um padréo do material definido
Como guia para novos conteudos.

Construir > Medir > Aprender
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Ciclo 3: Criagdo da marca e evolugéo do prototipo

Segunda rodada
de testes

A segunda bateria de testes foi mais enxuta que
a aplicada no ciclo anterior. Essa diferenca ja era
esperada por duas razdes: a primeira foi o fato

de que o momento Construir contemplou um
volume maior de trabalho que o do ciclo anterior,
guando desenvolvemos o MVP. A segunda razédo
foi que recebemos um convite para expor o
projeto em um evento para a terceira idade, e

a preparacéo para esta exposigdo deu inicio ao
Ciclo 4, também descrito neste caderno.

Embora menos testes tenham acontecido no
Ciclo 3, a validacao necesséria aqui era muito
mais objetiva que a do MVP. Ja sabiamos que

o material funcionava, mas que a forma anterior
ainda ndo era a melhor interface para os usuarios.
Mostrar a nova versao do caderno para outros
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usuarios que ainda nao tinham entrado em
contato algum com o projeto serviu para
verificar se os pontos validados anteriormente
continuavam sendo atendidos pelo novo
formato e também para entender se a reducéao
do volume de textos e a nova dimensao do
caderno facilitariam realmente a compreensao
do conteudo da aula.
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~ Repassando algumas telas dos mapas com a Filomena.

Filomena

A quinta aula foi com a Filomena, gue mora em
Santana e faz todas as suas tarefas a pé. Para ela
era importante saber quanto tempo demoraria
para pegar um taxi para chegar a lugares

mais distantes.

Apesar de nao ter muito contato com o celular
(Filomena utiliza apenas para ligagcdes e enviar
mensagens SMS ou via WhatsApp) ela ndo

teve dificuldade nem mesmo com interacdes
mais complexas como a barra de selecéo

do transporte, em que, para ver as opgoes
disponiveis, deve-se deslizar o dedo na horizontal
sobre este elemento da interface.

Um ponto que a surpreendeu muito foi poder ver
muitos caminhos diferentes na tela e descobrir
gue existem opg¢des mais simples para rotas que
ela faz ha anos pelo seu bairro. Quando contei
para ela que o aplicativo sabe que o terreno é
mais ingreme em determinadas ruas

e contabiliza isso no tempo mostrado nas rotas
a pé, ela ficou ainda mais maravilhada com
a ferramenta.

Outro elemento que chamou a atencao dela foi
que, ao final das opgdes de rota apresentadas,
apareceram estimativas de preco para chegar
ao destino usando o aplicativo Uber, do qual ela
ja tinha ouvido falar pois seu filho trabalha como
motorista particular pelo aplicativo.

Aprendizados: O numero reduzido de colunas e
a dobra do caderno se mostraram eficientes em
conduzir o olhar para a sequéncia da aula. Essa
foi a primeira vez que tentamos que tentamos
dar a aula em um ambiente com outras pessoas
realizando outras atividades, e mesmo com
bastante barulho ela conseguiu concluir todas as
tarefas. Esta foi também a primeira aula em que
a pessoa deu mais atencdo ao caderno de aulas
do que a tela do celular.

105
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Y

”~ Denise, com a segunda versdo do caderno na estacédo Ana Rosa do Metro.

Denise

A outra aula deste ciclo foi com a Denise. De
todos os usuarios testados até entéo, ela é a
Unica que utiliza o carro como meio de transporte
regularmente. Para ela, o desejo de aprender a
usar os mapas é para lazer: costuma viajar aos
finais de semana com o marido e queria saber
operar o aplicativo para ajuda-lo como co-pilota.

Segundo ela, a maior dificuldade que tem é a
agilidade para navegar nas telas do aplicativo:
“cada hora os botdes aparecem em um local
diferente e eu nunca sei o que esperar”.

Quando comegamos a aula, a primeira coisa que
a Denise comentou foi sobre a ilustragdo da capa
e 0 nome do projeto. Disse que gostou muito das
cores e da simplicidade que passa, sem parecer
qgue é "aula para velho", em suas palavras.

Ao final da aula, ela ia para 0 mesmo lado da
cidade que eu e simulamos a rota dela de carro e
de metrd. A viagem de metré iria demorar muito
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menos tempo que o carro. Subimos juntos para
a estacao, ja fazendo o uso do aplicativo em um
cenario real.

Aprendizados: Denise também nao pulou
nenhuma pagina nem passo do fluxo. Um ponto
que a confundiu foi a interface da navegacéo,
que dependendo do tipo de transporte escolhido
muda bastante. Ela mostrou bastante interesse
quando mostrei que as pesquisas anteriores
ficavam como histérico no Google Maps e era
bem facil de navegar pra locais frequentes. Assim
como meu avd, ela também tem dificuldade para
entender a diferenca entre Wifi e 3G e talvez seja
realmente necessaria uma pagina ou um caderno
extra que explique a diferenga entre essas duas
redes e como utiliza-las.
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Métricas
do Ciclo 3

Hipdtese
validada?

Filomena, 63
Denise, 64

Métricas do formato da aula

Alguém comentou positivamente
sobre o nome ou linguagem visual;

Nenhum usuério pulou paginas ou
passos do fluxo do caderno;

Os pontos validados no MVP
continuam sendo atendidos pelo
novo protdtipo;

Os botdes destacados no texto
ajudaram os usuarios a se orientar @ @
NO Passo a pPasso;

Dificil de
identificar

Nenhum usuério teve dificuldade
em ver a area destacada

Métricas do website Resultados
Conseguiremos ao menos 20% em 2 semanas:
de converséao do site para a lista 42 acessos no site,
de e-mails; 16 inscritos (38%)

107



Ciclo 3: Criacao da marca e evolugcao do prototipo

Avaliacao do ciclo 3:

Aprendizados

1.0 nome e as ilustragcdes deram a cara do projeto. Criar a identidade foi um processo
importante para entender melhor a direcéo seguida e tornou mais facil de explicar o que
fazemos na Timtim por Timtim;

2. Em duas semanas lancada, a landing page teve 40 acessos e 15 inscritos na lista de
e-mails para acompanhar o andamento do projeto (37% de conversao);

3. 0 formato livreto é mais facil de carregar para a aula, além de ter sido melhor recebido pelas
usuarias testadas.

4. Ainda nao tivemos nenhum usuario que utilizou o campo de anotag¢des durante a aula;

5. Apds a aula, o idoso poderia ter no caderno ou em outro lugar uma versao resumida dos
passos aprendidos

Objetivo para o préximo ciclo:

1. Montar uma apresentacao sobre a empresa

2. Continuar as exploragdes no formato do material;

3. Disponibilizar o material de aula para download no site;

4. Validar se empresas se interessam em apoiar o projeto financeiramente.

5. Descobrir se ha interesse por uma aula coletiva
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Ciclo 4:

Exposicao no Cubo

Ao final do Ciclo 3, fomos convidados para expor
em um evento de startups para a terceira idade
no Cubo, espaco do Itad aqui em S&o Paulo que
busca fomentar o desenvolvimento de negdcios
inovadores. Nosso contato foi através da Senior
Social, um clube de vantagens para idosos que foi
a responsavel pela organizacéao do evento.

A oportunidade casou com o0 momento em gque o
projeto se encontrava: ja haviamos desenvolvido
um novo material no Ciclo 2 e buscdvamos
divulgar o projeto para mais pessoas e colocar

Conteudos do ciclo

a prova a nova versao do modelo de negdcios,
agora em formato B2B.

Uma semana antes do evento langcamos a pagina
do projeto no Facebook; liberamos o0 acesso para
download do material das aulas em formato PDF
no site da Timtim por Timtim e desenvolvemos
adesivos que resumem o conteudo de cada aula.

Principais hipdteses para teste:

e |dosos tém interesse em aprender a utilizar
novas tecnologias junto a outros idosos;

* O projeto poderia ser monetizado a partir de
parcerias ao invés de cobrar dos idosos;

* As pessoas se interessam por uma versao
resumida do material, que funcione como
um atalho para relembrar o passo a passo.

Principais métricas de validacao

* Mais de uma pessoa se interessa em
participar da aula em formato oficina;

* Empresas tém interesse em apoiar uma
oficina/ receber relatérios de usabilidade;

e Visitantes do evento levam a versao
resumida para si mesmos ou parentes/
conhecidos.
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Ciclo 4: Exposi¢cado no Cubo

Adesivo
vinilico

Apds duas rodadas de protétipos, percebemos
gue uma vez que a pessoa aprende a usar um
novo aplicativo ndo é mais necessario recorrer
ao livreto todo. Porisso, a ideia com os adesivos
foi resumir o passo a passo em um material mais
objetivo que o usuério pudesse carregar consigo
(e estivesse disponivel para consulta nas
situagdes de uso de cada aplicativo).

-

Explorar este novo formato pareceu interessante
por permitir que o material de aprendizado seja
colado nas mais diversas superficies, desde o
verso do celular até o criado mudo ou a cabeceira
da cama. Testei o tamanho do adesivo com o
aparelho do meu avd para ensina-lo a enviar
mensagens de dudio via WhatsApp para mim.

~ Primeiro teste do adesivo, em papel sulfite e fita adesiva, com campo para escrever o nome.
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Divulgacao nas
redes sociais

Aproveitamos a ocasido do evento no Cubo para
langar publicamente a Timtim por Timtim. Para
isso, criamos nossos perfis nas redes sociais
Facebook e Instagram para divulgar o projeto e
convidar pessoas para o0 evento que aconteceria
dali a alguns dias.

Construir > Medir > Aprender
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Ciclo 4: Exposi¢cao no Cubo

Segunda versao
do site

Também atualizamos nossa pagina na internet
adicionando mais conteudo descritivo sobre

o projeto e liberando para download a aula ja
existente de Google Maps.

0 novo site foi desenvolvido em mddulos (faixas
horizontais) para facilitar a alteragdo do conteudo
em versodes futuras, além de tornar mais evidente
a hierarquia do conteldo da péagina.

1. O primeiro médulo permaneceu
praticamente inalterado da primeira versao

do site. Nele, focamos na mensagem de boas
vindas e falamos rapidamente sobre o projeto.
Mantivemos em evidéncia na pagina o campo
de inscricado da lista de e-mail para que os
visitantes da exposi¢cao colocassem seus
contatos na nossa lista.

2. A segunda faixa conta em trés passos
simples como funciona o servico. Primeiro,
escolha um tema; depois, baixe a aula gratis e,
por Ultimo, imprima seu livreto.

3. Na terceira faixa, exibimos em cards as
aulas disponiveis para download. Cada um
deles possui um botéo de agéo para baixar o
arquivo PDF do material.

4. Na quarta faixa, falamos de forma
simplificada sobre as trés principais
caracteristicas do produto desenvolvido.

5. No quinto e ultimo mddulo, temos o
rodapé com links para contato, redes sociais
€ Um Novo campo para se inscrever na lista
de e-mails.

Agobes Entender do Inscrever-se Entrar em Fazer download
possiveis que se trata o na lista de contato do material
na pagina projeto e-mails de aula
Resultado } escreve Recebe
. recebe e-mail . .

da agao g - ) e-mail para arquivo PDF

: e confirmacao — . .
escolhida ¢ a Timtim para impresséo

14
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Ciclo 4: Exposicao no Cubo

Registro
do Evento

O evento teve duracéo total de aproximadamente
4 horas e 0 espaco ficou lotado desde o comeco.
Chegamos cedo para organizar nossa mesa
e tivemos a oportunidade de conversar com
0S outros expositores antes da chegada dos

visitantes, o que foi muito positivo. Levamos todo
o material desenvolvido até aqui; cartdes de
visita; cha para a manhéa toda e um caderno para
que os interessados em um workshop de Google
Maps deixassem seus contatos conosco.

Fotos: Maria Beatriz Souza

16



timtim
por
timtim

Degie Maga

timtim
por
timtim.org

Construir > Medir > Aprender

117



Ciclo 4: Exposicao no Cubo

118



Construir > Medir > Aprender

19



Ciclo 4: Exposicao no Cubo

Empresas

conhecidas

Durante o evento conhecemos mais de 30 Foram destacadas aqui empresas com maior
empresas, mas algumas delas foram importantes potencial para parcerias com a Timtim por Timtim.

para testar a hipétese do modelo de negdcios B2B.

Dr. Cuco Maturidobs

Aplicativo para smartphones que lembra e Oportunidades de emprego para pessoas

oferece recompensas ao idoso que toma o a partir dos 50 anos de idade. Segundo o

remeédio na hora certa. Tiveram interesse Mérris (fundador) muitas empresas ficam

na Timtim por Timtim pois n&o conseguem frustradas apds a contratagéo do idoso

monitorar se o idoso realmente esta tomando porgue ndo se dao conta de que o contratado

os remédios ou utilizando o aplicativo da muitas vezes ndo sabe utilizar as ferramentas

maneira como eles imaginam. Falamos de trabalho mais recentes. Conversamos

sobre criar juntos um workshop e estudar sobre uma possivel parceria de capacitagao

um modelo cooperativo de pesquisa de tecnolégica para idosos antes do primeiro

usabilidade com idosos oferecido por nés. dia no novo emprego.

www.drcuco.com.br www.maturijobs.com

Baoba Mais Envolvida

Agenda cultural para idosos. As fundadoras Comercializam equipamentos e novas

Maria Carolina e Adriana contaram que até tecnologias para monitoramento e

recentemente possuiam uma parceria com manutencado da saude de idosos. O fundador

um professor que ensinava idosos a usar Robson fez uma proposta de adaptacéo

redes sociais e mexer no computador, mas do material da Timtim por Timtim para

agora sentiam falta de aulas de tecnologia as interfaces fisicas dos seus produtos.

na agenda, pois sdo muito procuradas e Segundo ele seria uma vantagem competitiva

ndo tem quase ninguém oferecendo este para a Envolvida oferecer treinamento ao

servico. Mencionaram varias vezes que idoso ou ao menos um manual de uso mais

desejam rodar um workshop juntos. amigavel pois muitas vezes 0s manuais ndo
possuem adaptacado para o portugués.

www.baobamais.com.br Sem website
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Microsoft

A empresa de tecnologia apresentou aos
visitantes como utilizar o Cortana, assistente
pessoal do Windows para simplificar tarefas
do dia a dia no computador. Ao final da
apresetacao, o Marcelo, representante da
empresa, nos disse que a Microsoft tem
muito interesse em apoiar eventos e 0
desenvolvimento de materiais voltados as
ferramentas que eles oferecem.

www.microsoft.com

Itau

Por estarmos em um espaco do Itad, pessoas
de diversas areas da empresa estavam
presentes. Dentre os diferentes grupos

COm 0S quais conversamos, o pessoal do
projeto Viver Mais pediu para acompanhar

o workshop de novembro e nos convidou
para o evento Didlogos, que aconteceria

na Pinacoteca em algumas semanas para
discutir solugbes para a terceira idade.

www.itau.com.br/vivermais

International School of Game

Escola de desenvolvimento de videogames,
langaram recentemente um curso para idosos
desenvolverem jogos digitais. O curso esta
sendo acompanhado de uma pesquisa da
FAPESP com o objetivo de estudar os efeitos
que a légica de programacéao traz para o
publico mais velho. No curso deles, ndo existe
apostila: a ideia € que o0 aluno mantenha o
foco integralmente na tela do computador e
n&o fique preso ao papel (segundo eles para o
publico 60+ isso desvia muito a atengao).

www.isgame.com.br

Egregora

Cursos de capacitacdo para o publico

60+. Trouxeram uma proposta de trabalho
bastante definida para atuarmos juntos em
um conteldo de apoio ao novo curso “Vocé
2.0 que langariam no més de novembro. A
Timtim por Timtim ofereceria 25 mentorias
de 1 hora ensinando idosos a utilizar alguns
servicos e aplicativos de produtividade.
Pediram que enviassemos uma proposta de
conteldo e financeira para continuarmos
COM O Processo.

www.egregorainteligencia.com.br
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Métricas
do Ciclo 4

Métricas sobre o material

Mais de uma pessoa colocou o
nome na lista de interesse do
workshop;

Pelo menos uma empresa mostrou
interesse em apoiar uma oficina;

Pelo menos uma empresa gostaria
de receber relatérios de usabilidade;

Pelo menos 10 dos 25 cadernos
impressos foram levados por
visitantes;

Mais de um visitante levou adesivos

Pelo menos 10 pessoas se
inscreveram na lista de e-mails

Pelo menos 5 pessoas fizeram o
download do material no site.
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Hipdtese
Resultados validada?
14 pessoas
colocaram o

nome na lista

Microsoft, Itad, Maturidobs
se interessaram

Dr. Cuco e Envolvida
se interessaram

Todos
0s cadernos
foram levados

50+ adesivos
foram levados

14 pessoas
se inscreveram

34 downloads
foram feitos até 48h
apos o evento



Validacao
do Canvas

Parcerias Atividades Proposta

principais chave de valor

Fornecedores +/(/  Criag&o de Para o idoso:

de equipamentos conteudo de aula

para idosos Manutencéao das
Monitoramento relagcdes sociais

Fornecedores de ¥/ da plataforma

servicos digitais Novos
Organizacéo conhecimentos

Empresas de 4 de Workshops

tecnologia Atualizacéo:

NOVOS Servicos e
praticidade para o
dia a dia

Recursos Para apps/
principais empresas:
Material/guia Relatériosde
para aula usabilidade

Banco de dados Para os jovens

Apresentacées ) Satisfagéo pessoal
sobre a empresa

Construir > Medir > Aprender

Relacionamento
com usuarios

Website

Professor

Telefone

Redes sociais

Website
Redes sociais
Crowdfunding

Divulgacéo em
workshops

Estrutura Fontes
de custo de receita

Segmentos
de clientes

Idosos:

Participam da aula,
usam material,
acessam o site

Familiares de
idosos:

Divulgam o projeto,
convidam idosos

Empresas de
tecnologia

Utilizam a )
inteligéncia da
Timtim para
melhorar produtos/
servigos para
publico idoso

Estrutura do site (desenvolvimento, dominio, Incentivo de empresas de tecnologia/ apps )
hospedagem, manutengao) interessados em relatério de usabilidade
Desenvolvimento de materiais para loja online Loja online (adesivos passo a passo, apostilas
(adesivos, apostilas de aula, etc) para aula)

Material para divulgacao do projeto em feiras e ) Crowdfunding

eventos (cartdes de visita, etc)

Horas trabalhadas em cima do projeto

Legenda

@ Validado neste ciclo Validado anteriormente

@ Adicionado neste ciclo
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Ciclo 4: Exposicdo no Cubo

Avaliacao do ciclo 4:

Aprendizados

1. Apesar de ser a empresa mais “crua” de todas, a Timtim por Timtim foi um dos estandes
com mais movimento;

2. Conversar com outras empresas abriu 0s olhos para o potencial de adaptagdo do caderno
para outras interfaces que fogem do universo digital. Controles-remoto, medidores de
glicemia e etc sdo algumas das interfaces que nao foram desenhadas pensando no usuério
idoso e que poderiam virar contelddo de cadernos futuros.

3. Os adesivos foram um sucesso. Muitas pessoas colaram nos préprios celulares, outros
levaram para seus parentes. No entanto, ndo conseguimos validar se o objetivo foi atingido.

4. Tivemos 14 interessados no workshop de Novembro. No entanto, poucos dos contatos
deixados no caderno tém mais de 60 anos de idade. Devemos abrir o workshop para
acompanhantes/ ouvintes n&o participantes?

5. Apds a aula, o idoso poderia ter no caderno ou em outro lugar uma versao resumida dos
passos aprendidos.

Objetivos para o préximo ciclo:
1. Montar o material para o workshop;

2. Divulgar o evento no site e midias sociais;
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~ Todos os expositores do evento com iniciativas voltadas para a terceira idade.
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Ciclo 5:

Workshop Google Maps

Dado o volume de pessoas interessadas em
participar de um workshop da Timtim por Timtim
no evento do Cubo, decidimos testar esse novo
modelo de aula, em formato de oficina gratuita.

Pessoalmente, eu tive interesse em testar esse
formato de aulas em grupo desde o TCC1 e seria
um formato bem interessante para aplicar tanto
em parcerias com empresas quanto replica-lo

em estruturas abertas para o idoso em diferentes
pontos da cidade como por exemplo SESCs,
centros culturais e grupos da terceira idade.

Em paralelo, também comegamos a construcéo
da nova plataforma do site, cujo objetivo é abrir
para os usuarios o desenvolvimento de novas
aulas e permitir que sugiram melhorias para

as aulas existentes.

Conteudos do ciclo

Principais hipdteses para teste:

e O formato atual da aula pode funcionar em
um ambiente com mais idosos;

e Duvidas de um idoso podem reduzir a curva
de aprendizado de outro;

* |dosos podem ajudar uns aos outros
explicando de uma maneira mais clara.

Principais métricas de validacao

* Mais de uma pessoa se inscreve para
participar da aula em formato oficina;

e Mais de um participante perguntou ou teve a
mesma duvida;

* Algum participante ajudou outro a entender
um passo ou funcionalidade.
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Ciclo 5: Workshop Google Maps

Divulgacao
do workshop

Alcance das publicacées | Facebook

2.867 pessoas

2.0k O
1.5k

1.0k

0.5k

. T
Out. 06 Nov.

Nossa oficina gratuita de como utilizar o aplicativo
Google Maps aconteceu em uma sala oferecida
pela Livework, consultoria de Design de Servigo
em que trabalho aqui em Sao Paulo. A divulgacgao
do evento foi realizada via redes sociais (Facebook
e Instagram) e atingimos mais de 2.800 pessoas
com a publicagao, o que gerou um pico de
acessos nas paginas do site e do Facebook.

A'inscricao para participar da oficina foi criada
em uma plataforma chamada Sympla. Tivemos
96 visitas na pagina com 6 inscricdes de
participantes e 2 de acompanhantes para o
evento.
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Divulgacéo do evento

No entanto, ja em cima da data do evento
soubemos de um problema na plataforma do
Sympla que estava avisando que as inscrigbes
estavam esgotadas. Também recebemos esse
feedback de um dos participantes da oficina, que
disse ter outros 6 amigos interessados mas que
nao conseguiram se inscrever para participar.
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Timtim por timtim

November 8 at 1:450m - @ 139 Reactions, Comments & Sharns
No prédmao final de semana teremos nossa primeira oficinal Chame os
parentes para enender melhor como enconirar caminhos, achar 100 % 8
restauranies @ oulras coisas legais pela cidade com a genta. E gratis! O L

Tudo o que vo tem que fazer & cadastrar o nome do participante mandanda

um emall pra: contato@timtimpotimtimeong ou no link 2 “ 2
oo DLy AImEmOFICH O Love On Post On Shares
|
MNas vemnas k4! 18 & 12

COFCINVAL
Google Maps [telii

0 Uik Page

para 60+

—\ratis —

12/Nov. das h as 11h

proximo ao Metrd Consolagao

of Get More Likes, Comments and Shares
Boost this post for R$3 1o reach up o 720 peopa,

2 BT peopla reached Boost Past

Q14 & Comments 18 Shares B +

Valéria Tanuri Como trago para Salvador? Tenhe uma empresa de presta¢ao
a" ") de servigos para idosos autdnomos e super me interessa. No aguardo.
Uniike - Reply - See Response - © 1 - November 6 &t 11:21pm
Tientim por timtim O, Vakiria! Oteigado peio inleresse, e mandamos wma

mersagem L3
Like - Rleply - ) 1 - Noversbar B &l 11:28pm

ﬂ Karina imiodo Darcy Imote mile, veja 1!
Undike - Raply - Message  © 1 - Movermiper 7 &1 604pm
-1 Isabel Opica Daminigue Bichuchs: Opets
Unilikca - Paply - Massage - 01 - Movermibar § a1 6:13pm

~ Numeros da publicacdo no Facebook: a divulgacéo foi muito maior que o esperado e atingimos
pessoas interessadas em replicar o projeto em outros estados do pais.
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~ Eduardo e lda, participantes do primeiro workshop.

Estrutura imaginada

A ideia para o workshop do Google Maps era
dividi-lo em dois momentos. O primeiro, em
ambiente interno aconteceria com o apoio de
uma apresentacado, acompanhando o passo a
passo do material e com a visualizagao das telas
nas plataformas Android e iOS simultaneamente.

0 segundo momento, seria o uso do aplicativo
em uma situacgao real. Para isso, desceriamos no
térreo e tragcariamos juntos uma rota. Para algum
local nas redondezas, a fim de ver a interface

funcionando (com vozes e indicagdes de diregao).
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Dia da oficina

Apesar dos numeros expressivos de
visualizagdes, apenas oito pessoas se
inscreveram na plataforma e no dia do evento
contamos com dois participantes. Eduardo

e Ida, nossos participantes, tinham niveis de
conhecimento sobre tecnologia muito diferentes
e ndo haviamos pensado a aula para ir além dos
conhecimentos mais basicos do aplicativo.

O conteudo havia sido montado partindo do
pressuposto de que os alunos tém o mesmo nivel
de conhecimento e por isso passariamos pelos
pontos mais basicos até chegar em um momento
de tirar duvidas pontuais.

O Eduardo, contudo, j&4 usava os mapas do celular
e tinha poucas duvidas: foi ao workshop em
busca de conhecimento mais avangado como
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2 A partir de determinado momento nos dividimos para ajudar cada participante individualmente.

por exemplo criar listas que salvem os enderecos
de seus contatos profissionais. A Ida, por outro
lado, ngo possuia tanto conhecimento sobre o
aplicativo e queria aprender 0s passos basicos,
como previsto pelo material desenvolvido.

Contando que mais pessoas participariam da
oficina, contei com a ajuda da Maria Beatriz
nesse dia, que dado certo momento ficou mais
focada em atender as duvidas pontuais do
Eduardo enquanto eu me dediquei a seguir o
passo a passo da aula com a Ida.

Ao final, o workshop teve cerca de 2h30 de
duragdo mesmo gue com poucos participantes.
Os diferentes niveis de conhecimento nos
fizeram pensar novamente se esse é um
formato de aula viadvel. Para uma préoxima

oficina, a ideia é deixar ainda mais claro o recorte
do evento. Se nossos participantes tivessem
niveis de intimidade mais parecidos com a
tecnologia, provavelmente o formato de aula, com
apresentacao e “exercicio de campo” funcionaria,
mas infelizmente ndo tivemos a oportunidade de
validar esta hipdtese neste ciclo.

Também vale a pena pensar em um plano de
aulas que acolha a participantes com esses
niveis de conhecimento bastante discrepantes.
Consideramos que o caminho possa ser dividi-
los em grupos acompanhados por professores
diferentes, mas tudo isso sdo hipéteses para
testarmos ao longo dos préximos ciclos.
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Avaliacao do ciclo 5:

Comentario

Dado o baixo numero de participantes, nao conseguimos utilizar a estrutura proposta para o
workshop e assim, ndo tivemos como validar nossas hipdteses neste ciclo.

Aprendizados

1. No préximo evento, é preferivel monitorar a plataforma de inscricoes pela interface do
usuario. Percebemos que haviam poucos inscritos para o numero de acessos da pagina,
porém quando identificamos o problema ja era tarde demais e haviamos perdido muitas
oportunidades de conversao;

2. Antes de criar um novo workshop, precisamos pensar se havera uma alternativa para
alunos com mais conhecimento sobre 0 app ou se sera apenas o basico, como planejado para
esta primeira oficina;
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Primeiros passos
da nova plataforma

Também no ciclo 5, comegamos a esbogar o novo
site. Na nova versao, procuraremos resolver
problemas do fluxo de impressao do caderno e
mergulhar com maior profundidade nos cenarios
de uso e cada perfil que acessa nossa pagina.

Melhorias no fluxo de impressao

Até o momento, ao baixar os cadernos
disponiveis no site os visitantes recebem um
arquivo PDF para impressao com as duplas

de péagina ja ordenadas e prontas para montar
o livreto. O que acontecia até aqui é que os
visitantes baixavam um arquivo que nao
possuia uma sequéncia légica quando
visualizado na tela do computador: as duplas
de pagina estavam pensadas para a impressao
frente e verso no formato livreto e ndo existia
nenhum aviso de como realizar a impressao
frente e verso (tarefa simples mas que pode ser
muito desgastante na maioria das impressoras).

A solucéo prevista é disponibilizar o arquivo
PDF com as paginas no formato A5 e criar uma
nova pagina do site que ensina o passo a passo
para impressao do caderno. Esta nova pagina
seré exibida logo que o visitante clica no botao
para baixar o material e o download tem inicio e
contém as instrucdées de como imprimir o livreto.

Construir > Medir > Aprender

133



Ciclo 5: Workshop Google Maps

Inicio da plataforma Git

Junto ao amigo e programador Vitor Marques
demos inicio ao desenvolvimento da primeira
versao Git do site. Git € um sistema de controle
de versionamento (VCS) e costuma ser utilizado
para desenvolvimento de software. Uma das
plataformas Git mais conhecidas hoje é o GitHub
gue permite que qualquer pessoa suba linhas de
codigo, conte o0 que pretende com sua criagcédo

e receba ajuda de outros usuarios para melhoria
do cédigo desenvolvido.

0 plano para a nova versao do site da Timtim por
Timtim é que se torne uma biblioteca de aulas de
tecnologia para idosos na qual qualquer visitante
possa criar sua propria aula e dar feedback/
sugerir modificacdes e atualizacdes nas aulas
criadas por outros usuarios.

Assim, acreditamos que o processo de
atualizacéo das aulas para as constantes
modificacdes de interface dos aplicativos sera
mais eficiente. Ao longo dos préximos meses,
pretendemos abrir o cddigo do sistema de aulas
e do caderno desenvolvidos durante o TCC,
possibilitando que os temas das aulas sejam
expandidos para outras interfaces como por
exemplo controles-remoto, disjuntores, sistemas
de auto atendimento em bancos, dentre outras
tantas possibilidades.
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Enguanto pesquisamos maneiras de desenvolver
a ferramenta para criar e hospedar as aulas no
website, estamos estruturando o fluxo planejado
para algumas interagoes, que devem conduzir 0s
proximos ciclos de desenvolvimento do projeto.
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Contato



Contato

Contato

Uma tarefa muito importante do projeto foi,
desde os primeiros ciclos de desenvolvimento,
o relacionamento com outras pessoas. Nas
paginas a seguir estao registradas algumas
das mensagens de contato, incentivo, carinho
e divulgacao que ao longo dos ultimos meses
tiveram muita importancia para que o projeto
ganhasse espaco.
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Timtim por timtim
October 28 at 11:38am - &3

Todo o material desenvolvide para as aulas ficara disponivel no site
graluitamente, para sempre. Pensamos em um formato que qualquer
impressora pode imprimir: tudo o que vocé precisa @ baixar o arquivo do
nosso site, imprimir @ grampear o livreto. Assim, todo mundo pode ensinar o
pai, a mae, os fios, avds e amigos a usar o celular £2

Subimos essa semana a primeira aula que & sobre como usar o Google
Maps no celular. Baixa la e conta pra gente o que achou:
www.timtimportimtim.org

100 people reached

y Like B Comment + Share ” -
D) Dudu Balochini, Vinicius Sueino and 7 others Chronological *

Pamela Bassi gente achei demais esse projelo! eu que ensinel meu pai a usar
o smafphone... B0 anos & UM Sucesso no whatsapp ele hahohe

Unlike - Reply - Message - O 1 - Oclobar 28 at 12:18pm
Timtim por timtim Que legal Pametal Quer contar a histdria pra gente
por mensagem?
Like - Reply - € 1 - October 29 at 9:52am

% View more replies

Dudu Balechini E os blogueiros mais velhos ? Aqueles que curlemn escrever 7
Vamas ensinar ? Quer uma ajuda com WordPress 7
Unlike - Raply - Message - (3 1 - Oclober 29 at 12:00pm

Timtim por timtim Legal! Vamos montar um passo a passo juntos?

Like - Reply - Cctober 29 at 12:117pm

E Wrile a commeanl...

139



Contato

Filter By ~

10 Cunha Sun
i-Kaiowa Qlive... MNov 16
MNov &

Sun

10 Cunha

i-Kaiowa Olive...  MNov 1B

Nov 8
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Pamela Bassi Actions «

View Profile

oi pessoall

achei muito legal o projeto de
vocés! vi a diferenga na qualidade
de vida do meu pai, & muito
necesséria a inclusio digital na
terceira idade.

¢le chegou a trabalhar com
computagao nos anos T80,
aprendeu a usar o computador
com a gente no comego dos anos
2000 (quando presenta de natal
era cd-rom do jogo do show do
milhdo) mas nunca foi uma coisa
que ele usasse com frequéncia.
em um momeanto decidimos dar um
ipad para ele, mas néo fez
Sucesso... ele ndo conseguia
entender muito bem como
funcionava o toque na tela... mas
guando o celular dele por fim
deixou de funcionar tivemos que
encontrar um |eito de ensinar,

foi 208 poucos, ele ja estava com
guase 80 anos, primeiro
praticamos como fazer ligagdes,
ele ainda bagungava os icones na
home e as vezes desativava a rade
@ coisas do lipo, mas ja comegava
a tomar gosto.

depois de algum tempo, aprendeu
sozinho a usar o navegador para
ler noticias e ja lidava melhor com
o teclado, dai resolvemos instalar o
whatsapp. logo que aprendeu foi
um sucesso! & o primeiro a dar
bom dia para tode mundo e hoje
esta conectado com pessoas da
familia que ha muito tampo
estavam afastadas.

depois de entender 0s conceilos
dos icones, movimentos, o que s&
faz para deletar um app, que néo
precisa de forga para tocar nas
coisas, elc, hoje ele mesmo ja tem
autonomia para testar e aprender
coisas novas.

foi muito legal, e vale muito a penal
beijos e muilo sucesso ai com o
projeto de vocés!

About

Local time
Worksat T

Studied at
Paulo

Lives in S8

Labels

Apply a label.

Add labels to
conversations.
labels

Your Notes
MNotes help you

conversations.,
notes.

Studied at
Paulo

Lives in S5

Labels

Apply a label.

Add labels to
conversations
labels.

Your Notes

MNotes help you
conversations
notes.



ol Liked = Message Share More *

Pl Nova Cara da 3a ldade shared Timtim por timtim's phato 4 Se
j]\ November 7 at 4:52pm - &

Vocé esta na cidade de Sao Paulo? O pessoal da Timtim por timtim da aulas
de lecnologia para 60+. E no proximo final de semana vao ensinar como
encontrar caminhos, achar restaurantes e oulras coisas legais pela cidade

usando os mapas do celular. E & gratis! ABOUT
Nova Carada 3a auer participar? Mande um e-mail pra: contalo@limlimportimtim.org ou
Idade visite esse link: www.bit. yAimtimOFICINA L ‘;:
@Novalidadea ima
hitp
Home
@ LI
About APPS
Photos
Likes
- Google aps
Movo Simbolo g '
VISITOR
MNotes

para 60+

Posts '
=\oratis — Ira pr
deser
About judaic
Photos :
12/Nov. das ?h as 11h L
Likes o -
proximo ao Metré Consolagao
Videos
Navo Simbolo Timtim por timtim
MNovember 8 al 1:45pm - g
Motes
No prdximo final de semana teremos nossa primeira oficina! Chame os parentes para
Evenls entender melhor como encontrar ceminhos, achar restavrantes e outras coisas legais Like
pela cidade com a gente. E gratis!
” Posts Tudo o que v¢ tem que fazer & cadastrar o nome do participante mandando um email

pra: contato @ timtimportimtim.org ou no link www.bit. i SmtimOFICINA -

Create a Page Nos vemaos lal &

" = WA

i Like Comment + Share - =
1 = pebye
UAL

On Top Comments ~ a

Bl v . Like -
YerLte a comimeni..
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ilter By ~ g Valéria Tanuri
& ) View Profile

Oi Lucas, estava escrevendo um e-

Sun mail “*

Super amei o projeto de vocés!

Nov 16 Voltei a morar em salvador faz 2
anos e estou implantado a minha
empresa aqui.

Nov 5 a

Filter By s =
; r

unha SEI
iowa Olive... Nov 16
MNov 6
Mov 5
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O publico é exatamente os 60+
que sdo autdnomos.

Quero saber como fazer uma
parceria com vocés! - 5>

Maria Do Carmo Cunha
View Profile

Ola Meu nome & Maria do Carmo
Esteves da Cunha, tenho 65 anos,
trabalno com Marketing de
Afiliados e Digital.

Achei muiro interesse esse projeto
de vecs, pois na maioria das vezes
as pessoas nao acreditam no
nosso potencial e na vontade que
temos de aprender.

Vi na foto do encontro do Cubo
pessas do Lab como Morris e
Fébio & muito bom esse tipo de
movimento crescer pois existem
muitas pessoas querendo ajuda na

Actions =

Actions =

At

Ac
co
lak

Ya

MNc

A
L
la



CONSEGUI ENTENDER MEU CELULAR.ABG

O Love

i October 6 - M

¥ Comment

Maria Jose Ribas » Lucas Terra

oo You, Maria Beatriz Souza, Esley Henrique and 11 others

—
d Write a comment...

Paula Ribas + W

Oi Lucas, tudo bem? Desculpe
-me pela demora em
responder, ta bem corrido. Ja
me inscrevi no timtimportimtim
rsssss

Muito bom esse nome

Vou ver se consigo ir ver a
exposi¢éo das startup

Meus pais estdo mexendo
mais no celular, a minha mae
mais do que antes. Foi um
6timo estimulo ve ter ido
explicar pra eles.

2 X

| ® Yara F Pin

Obrigado! Assim fica mais facil
de saber qual material levar

E2)

Anotado aqui. Quinta feira que
vem as 15h ai mesmo entéo

! . Fone celular BET7E25 80

muito obrigado!

Beijos

. -

+ L HF X
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1°. contato

Fernando Saldanha 11/7/2016 2:08 PM
To contato@timtimportimtim.org

||

Boa tarde,

Acabo de ver um post de vocés que foi compartilhado pelo Nova Cara da 32, Idade.

Meus parabéns pela iniciativa !

Entre 1998 e 2003 desenvolvi um projeto de tecnologia para 3°. idade, tratava-se de uma escola
especializada em ensinar pessoas mais velhas a utilizarem o sistema operacional Windows e o

pacote Office.

A escola chamava-se Site1 e ficava na Avenida Paulista, bem em frente a estagdo de metro
Consolagao.

Adoro desenvolver materiais de ensino e fico a disposigéo de vocés para contribuir com o projeto
das aulas de tecnologia.

Um abrago,
Fernando Saldanha
¥ T



Evento Startups 3a Idade - CUBO

Felipe Augusto de Barros 10/26/2016 1:24 PM 5
To lucas@timtimportimtim.org

=1

014 Lucas, boa tarde.

Esfive no evento ontem e achei seu projeto muito interessante e pertinente para o cliente em que
trabalho atualmente,

Atuo coma designer de inovacao e estou sempre monitorando novidades para apresentar aos executivos.
Voot teria alguma apresentagio para eu compartilhar internamenta?

Parah-éns pelo projeto.

Fehpe Barros )\ Innovation Designer
Prestador de Servico
MJV et
E" '\ Ric de laneiro, S3o0 Paulo, Londres ¢ Atlanta

T TN TR ) -

contato
Charlotte BOULAN 10/25R16 538 PM 9 =
To lucas@timtimportimtim.org Copy Alyssa MARTIN @ [

* R 1attachment \iew Open in browser Download

Oi Lucas,

Tudo bem?

Nos encontramos hoje no evento de stariups. Queria s0 te passar 0 meu coniato.

Gostamos muito do seu projeto, e gostei da sua pegada social ) Queremos também criar algo que tudo
mundo possa acessar|

Como comented, estamos com um projeto chamado Cuidar & Viver que formou mais de 800 cuidadores
junta com o OLHE.

Hoje estamos buscando um novo modelo para linkar esses cuidadoras com 08 NOSS0s consumidores
da Danone nutriglo especializada (hilpJ/iwww,sabordaviver.com.br)

Até logo!

Charlotte BOULAN
Sustentabilidade
Danone Brasil

Ce message électronigue el lous les fichiers altachés qu'il contient sont confidentiels el destindgs
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Conclusao

O ultimo ano foi uma jornada completamente
inesperada. Ainda em 2015, para um trabalho
do intercdmbio na Central Saint Martins, eu
havia iniciado minha pesquisa sobre o tema que
desejava seguir no TCC. Ao voltar, muita coisa
na minha vida pessoal havia mudado e o0 tema

parecia ndo me satisfazer como até pouco antes.

Nas primeiras conversas com o professor André
Fleury, deixei claro que para o trabalho de

conclus&o eu possuia um Unico objetivo definido:

colocar o projeto no mundo e ver como as
pessoas reagiriam a ele. Disse também que, se
possivel, gostaria de fazer isso antes do término
do TCC, mas eu ainda nao possuia tema. Ainda
em dezembro de 2015, ele me apresentou a
possibilidade de um método misto que ja havia
sido experimentado por alguns estudantes e até
aguele momento, disse ele, tanto os resultados
guanto os processos haviam sido

muito recompensantes.

Confesso gue mesmo apds ter aceitado,
considerei mudar de ideia semanas antes de
iniciar o projeto, mas fiquei curioso para ver onde
essa escolha poderia chegar. Durante o TCC1
seguimos o método classico de Design, da forma
com que estudamos na FAU e que sempre me
empolgou muito. A pesquisa do TCC1foi uma
das atividades mais prazerosas ja realizadas.
Nela, pude exercitar e testar ferramentas de
imersao que nao havia tido a oportunidade de
experimentar durante os projetos da graduacao.
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Senti que estava “fazendo Design a vera”

Esse sentimento, deve ter a ver com o fato de
gue naguele momento, o contato com o tema
de estudo havia sido tdo profundo, que me senti
inteiramente parte dele. Pensando agora, por
mais estranho que pareca, foi esse mergulho de
Design que me motivou a seguir com a proposta
do método misto. Ora, se persistissemos com

o método de Design para o TCC2 esse contato
proximo aos usuarios talvez tivesse sido perdido
em alguns momentos, ao passo que com 0s
ciclos Construir, Medir e Aprender mantivemos
esse clima de pesquisa e de proximidade com
0S usuarios também durante todo o segundo
semestre. Acredito que neste ponto,

a combinagéao das duas formas de projetar
trouxe muita rigueza ao nosso desenvolvimento.

E claro que, por outro lado, utilizar a metodologia
agil e colocar o projeto no mundo desde o

comego do TCC2 requiriu um volume de energia
empreendida em comunicagao, medicao e registro
dos resultados, que no método tradicional poderia
ter sido empregado para o refinamento da solugéo
escolhida. Neste ponto, sinto que o produto atual
ainda é um protoétipo do que estamos criando.
Existem muitos detalhes e problemas a serem
resolvidos do ponto de vista do Design quando
falamos dos pontos de contato, sobretudo o
caderno de aulas e a usabilidade do site atual.
Esses pontos, infelizmente, ainda estdo muito
aguém do resultado que eu esperaria de mim caso
tivéssemos seguido com o método tradicional.



Ainda sobre esta reflexdo, posso dizer que as
métricas foram um aprendizado pessoal valioso,
e gue so pude entendé-las realmente quando
comegamos o primeiro ciclo do TCC2. No papel,
lendo a teoria ou conferindo outros projetos

gue as utilizaram nao consegui absorver a real
complexidade de transformar hipdteses em
métricas e depois tomar o cuidado necessario
para medi-las a todo o tempo. Muitas vezes a
utilizacao das métricas como ferramenta para
guiar o projeto funcionaram. Outras tantas vezes
estas falharam, ao meu ver, enquanto processo
para validagc&o das hipoteses. Digo isto pois

os testes de aula seguem um modelo de teste
de usabilidade, que € um método de pesquisa
gualitativo. Isto quer dizer que o feedback

dos usuarios serve para informar as decisées
projetuais, mas n&o possuem o volume necessario
para definir o caminho exato a ser seguido, como
ocorre ao utilizar as métricas para um website
ou produto digital, em que o volume de acessos
€ muito maior. Neste ponto, sinto que nao tratei
as métricas com todo o controle e clareza como
deveria e hoje ainda n&o sei dizer com precisao o
impacto que isto teve no projeto.

Por outro lado, existe uma métrica que foi
validada e que muito me alegra, que é a
aprovacéao do projeto pelos usuarios e familiares.
E extremamente gratificante ver a reacéo das
pessoas a cada passo gque demos com o projeto,
colando adesivos em seus celulares, enviando
e-mails e mensagens perguntando como

podem criar seus proprios temas para aulas e se
inscrevendo para saber mais novidades sobre o
gue ainda esta por vir.

Penso agora que esta segcao ndo deveria se
chamar Conclus®es. Esse nome passa a idéia de
que o projeto esta pronto, e ndo esta. Como foi
dito ao final do Ciclo 5, existem muitos planos
para 0s proximos ciclos. Ainda ndo atingimos

o volume de pessoas desejado. Também falta
trabalhar em muitas melhorias graficas; chamar
mais pessoas para participar (jovens e idosos);
testar novos formatos de aula; explorar outras
formas para o caderno, e etc. Na verdade, ndo me
cansei nem um pouco deste projeto e sinto que
estamos comecgando. Agora j& sabemos muita
coisa do que funciona e do que nao funciona, e
me sinto animado para refletir esse aprendizado
nos proximos ciclos de desenvolvimento.

Deste modo, dizer que este projeto, ainda em
andamento, retrata todos os aprendizados

que tive ao longo dos ultimos 6 anos nao seria
verdade. No entanto, com o que apresento neste
caderno, sinto que consegui reunir os melhores
aprendizados deste ciclo, que hoje representa
mais de % do que vivi. Se com aquilo que foi
aprendido neste % de vida eu tiver contribuido
para que ao menos um dos Nossos idosos se sinta
um pouquinho mais parte da sua familia e da
sociedade que estamos criando, o meu ultimo
ano de FAU tera sem duvida alguma valido a pena.
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