Universidade de Aveiro Departamento de Comunicacao e Arte
2011

IVO DANIEL VALENTE O USO DE DISPOSITIVOS MULTITACTEIS PARA A
FONSECA INFOINCLUSAO DO SENIOR






Universidade de Aveiro Departamento de Comunicacao e Arte
2011

IVO DANIEL VALENTE O USO DE DISPOSITIVOS MULTITACTEIS PARA A
FONSECA INFOINCLUSAO DO SENIOR

dissertacdo apresentada a Universidade de Aveiro para cumprimento dos
requisitos necessarios a obtengéo do grau de Mestre em Comunicagéo
Multimédia, realizada sob a orientagéo cientifica da Dr.? Ana Veloso,
Professora Auxiliar do Departamento de Comunicagéo e Arte da
Universidade de Aveiro

Trabalho realizado no &mbito do PTDC/CCI-COM/111711/2009 —
projecto SEDUCE - Utilizagao da COMPETE, FEDER, FCT de
comunicacao e da informacéao Lisboa.

mediada tecnologicamente em
ecologias web pelo cidadao sénior.






A minha méae, a quem tudo devo.






O juri

presidente

Prof. Doutor Luis Francisco Mendes Gabriel Pedro
professor auxiliar do Departamento de Comunicacéo e Arte da Universidade de Aveiro

Prof. Doutor Nelson Troca Zagalo
professor auxiliar do Departamento de Ciéncias da Comunicac¢éo da Universidade do Minho

Prof.? Doutora Ana Isabel Barreto Furtado Franco de Albuquerque Veloso
professora auxiliar do Departamento de Comunicacédo e Arte da Universidade de Aveiro

Prof. Doutor Luis Nuno Coelho Dias
professor auxiliar do Departamento de Comunicacéo e Arte da Universidade de Aveiro






agradecimentos

A realizagao deste projeto contou com o apoio de varias pessoas cujo agrade-
cimento presto, e que passo a referir:

A professora Ana Veloso, cujo acompanhamento e confianca dada ao longo do
percurso foram fundamentais para a materializagéo da investigacéo.

Ao professor Nuno Dias, pela sua orientacéo, partilha e amizade.

Aos professores Pedro Bessa, Oscar Mealha e Francislé Neri de Sousa pela
sua disponibilidade e aconselhamento.

As investigadoras Sonia Ferreira e Jessica Simdes, pela sua inestimavel ajuda.

A colega Maria Jodo Pinheiro, pelo seu auxilio na programagéo do protétipo
aqui apresentado.

A assistente editorial Patricia Espinha, pela sua disponibilidade para a revisao
editorial do texto.

As funcionarias das instituicées Patronato de Nossa Senhora de Fatima — Vilar
e Centro Paroquial de S. Bernardo, pelo trabalho e simpatia que emprestaram,
€ aos seniores participantes, cuja amizade jamais esquecerei.

Aos meus pais, que sempre estiveram do meu lado.

Obrigado.






palavras-chave

resumo

sénior, multitactil, design de interagdo, human-computer interaction, qualidade
da experiéncia

Uma das maiores mudangas civilizacionais do ultimo século prendeu-se com
as transformacgdes socioecon6micas e tecnolégicas que permitiram o aumento
da esperanga média de vida no mundo ocidental. Consequentemente, é na
faixa etaria sénior (maior de 65 anos) a que se assiste ao maior crescimento
populacional em termos percentuais. Todavia, o cidaddo sénior continua atu-
almente a ser alvo de uma série de vulnerabilidades advindas das suas especi-
ficidades fisicas, psicologicas e sociais. O surgimento de novas tecnologias da
comunicacéo, ao invés de possibilitar ao sénior um novo canal de contacto so-
cial e o reforco de lagos emocionais, tem-se afirmado como um novo fenémeno
de exclusao, situacdo a que estes cidadaos estdo particularmente expostos.
Embora estudos anteriores comprovem que as novas tecnologias de comuni-
cacao possam realmente ter um impacto positivo na vida destes cidadaos, a
generalidade dos dispositivos, interfaces e convengdes continuam a nado se
mostrar adequados as limitagdes fisicas e cognitivas dos cidadaos seniores.

Na presente investigacao pretende-se dar um contributo para o estudo do pro-
blema da infoexclusdo do cidadao sénior através da concepgéo e avaliagao de
um servigo de comunicag¢ao assincrono — correio electrénico — concebido com
o envolvimento do cidadao sénior durante o processo de design nas IPSS inte-
grantes no projeto. O servigo proposto foi concebido de origem um paradigma
de interagcdo multitactil — usando-se como dispositivo de entrada de dados uma
tablet com capacidade multitactil (Apple IPad).

Os resultados da avaliagao da experiéncia de uso apontam para o potencial
destes dispositivos para proporcionarem uma boa experiéncia de uso aos ci-
dadaos seniores. A construcao de interfaces gestuais especificamente adapta-
das aos cidadaos seniores, ao proporcionar uma boa experiéncia de uso dos
mesmos, podera favorecer uma maior aproximacao deste publico aos benefi-
cios do uso das TIC.
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One of the biggest civilizational changes of the last century was related with the
socioeconomic and technological transformations that allowed the increase of
life expectancy in the Occident. Therefore, it is the senior age group (more than
65 years old) that witnesses the largest population growth in percentage terms.
However, the senior citizen currently continues to suffer several vulnerabilities
as a consequence of his physical, psychological and social specificities. The
appearance of new communication technologies, instead of providing the sen-
ior citizen with a new way of social contact and reinforcing the emotional bonds,
it has established itself as a new phenomenon of exclusion, thus creating a sit-
uation to which the elderly citizens are most exposed. Although previous stud-
ies prove that the new communication technologies can effectively have a posi-
tive impact in the life of these citizens, the majority of the devices, interfaces
and conventions continue to reveal themselves as inadequate to the physical
and cognitive limitations of the senior population.

The aim of the this research is to provide a contribution to the study of the prob-
lem of the seniors’ info-exclusion through the conception and evaluation of an
asynchronous service of communication — e-mail — with the involvement of the
senior citizen during the design process in the IPSS (Private Institutions for So-
cial Solidarity) that participate in the project. The proposed service was de-
signed from the ground up as a paradigm of multi-touch interaction — using a
tablet with multi-touch functions (Apple IPad) as a device of data entry.

The results of the evaluation of the user experience point to the potential of
these devices in providing positive user experience to the senior citizens. The
construction of gestural interfaces specifically adapted to the senior citizens,
providing them a good use experience, will favour a better approach of this
population to the benefits of the use of ICT.
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O Uso de Dispositivo Multitacteis para a Infoinclusédo do Sénior

Parte |

1. Introducao

Embora nunca tenha existido em proporcao tdo grande no tecido social portugués com atu-
almente, o cidadao sénior (maior de 65 anos) apresenta-se como uma faceta pouco visivel e es-
quecida de uma sociedade que valoriza a juventude sobre a experiéncia, e a aparéncia sobre a
sabedoria. O tratamento dado a terceira idade por parte dos midia, valorizando fenbmenos negati-
vos como o abandono e a solidao, colaboram para o esquecimento do papel social do sénior na
manutengdo da memoria e identidade de um povo, e na estrutura de uma familia. Os preconceitos
ligados a idade dominam a opinido que os extractos etarios mais novos tém sobre a velhice, afec-
tando diretamente o cidadao sénior na sua qualidade de vida a nivel fisico e emocional, e desva-
necendo, aos olhos dos jovens, a sua identidade como ser humano.

Simultaneamente, assiste-se a uma transformagado social motivada pela rapida expansao
das Tecnologias de Comunicacgao e Informacgao (TIC); a massificagdo do acesso a Internet revolu-
cionou a forma como as pessoas trabalham, comunicam, aprendem e se distraem. Mas para o
cidada@o sénior, as vantagens das TIC tém sido ténues; a auséncia de dispositivos, contetdos e
incentivos a presenca online do cidadao sénior reflete-se numa presenca online muito baixa desta
faixa etéaria, efetivamente privando-a das vantagens proporcionadas pelas novas tecnologias.

Perante esta situagdo, comprova-se a relevancia da investigacao do problema da infoexclu-
sdo do cidadao sénior. Espera-se este estudo dar um contributo para a aproximacao dos seniores
as TIC através do estudo do design de interfaces, num contexto de inclusdo e melhoria de quali-

dade de vida.
1.1 Caracterizacao do problema de investigacao

O crescimento da percentagem de cidadaos seniores no contexto populacional nacional ndo
tem tido uma correspondéncia direta com o aumento da sua qualidade de vida. Esta faixa etaria
continua particularmente vulneravel a situacdes de solidao, depresséo e isolamento social, fatores
mitigaveis através do aumento da rede de apoio social do sénior (familiares e amigos). A Internet €
um meio eventualmente privilegiado para a ultrapassagem das barreiras fisicas e sociais que o
sénior encontra entre si e 0 seu grupo social, mas varios fatores a nivel social, cognitivo e ergo-
némico impedem a concretizagdo desse potencial. A nivel da construgéo de interfaces, é necessa-
rio compreender as necessidades especificas da populagéo sénior e popularizar uma abordagem

de design que seja cada vez mais inclusivo. A area de estudo dos Tangible User Interfaces podera
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contribuir para a resolugcao desse problema através de uma filosofia de interagdo que reduza o
nivel de abstragédo entre as intengbes do utilizador e as tarefas que os dispositivos realizam. Urge-
se, portanto, compreender de que forma os TUI's podem ser usados para a criagdo de um novo

tipo de interfaces que promova o uso das TIC pelo cidadao sénior.

1.2 Finalidade e objetivos

A finalidade desta investigagdo é compreender como se pode potenciar as novas capacida-
des de interagao, geradas por recentes dispositivos multitactil (como o caso do iPad da Apple), em
servicos de comunicacdo e informacdo mediados tecnologicamente para promover a sua experi-
éncia de uso junto do cidadao sénior.

Os objectivos desta investigagéo sao:

* Proceder a um levantamento bibliografico que permita tragar o estado-da-arte na teoria e
aplicagao pratica da interagao multitactil a servicos de uso pelos cidadaos seniores;

» planear e prototipar através de um estudo etnografico/participativo preliminar nas institui-
¢cbes participantes um servico de comunicagé@o assincrona (correio electrdnico) baseado
num paradigma de interagcao multitactil;

« avaliar a proposta de interface resultante nas suas dimensdes de usabilidade e experién-

cia de uso junto do seniores pertencentes as instituicdes participantes.

1.3 Metodologia de investigacao

Como acontece em qualquer projeto de investigacédo, este estudo seguird um determinado
conjunto de procedimentos inseridos dentro de uma metodologia, sendo neste caso baseado na
estrutura de dissertacao proposta por Quivy e Campenhoudt (1998). Assim, este trabalho tomou o
seu inicio com a identificacdo da area de estudo e conseguinte formulagédo da pergunta de investi-
gacdao. Por sua vez, partiu-se dai para a selecéo e realizacédo das leituras necessarias para a de-
limitagdo da areas de interesse do estudo e da perspetiva tedrica a adotar. Na fase seguinte pas-
sou-se para o processo de conceptualizagdo que constitui a elaboragdo do modelo de analise, e
que implica a definicdo de conceitos, dimensdes e indicadores, bem como a geragao de hipbteses
orientadoras das fases posteriores do processo de investigagdo. Tal como era previsivel, este pro-
cesso nao decorreu de forma linear, tendo havido até este momento varias reformulagbes da
questéo de investigagao inicial e respetiva problematica, decorrentes do evoluir das leituras explo-

ratorias e da interagdo com os orientadores.
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O subsequente processo de investigacdo-agao sera estruturado em 4 fases, sendo a sua

realizacao feita de forma ciclica (Gray, 2004):

» Planeamento: definir o foco da investigacéo — a criagcdo de um interface multitictil melhor
preparado para lidar com os constrangimentos fisicos e cognitivos de um sénior — de
forma a que possa tratada de forma pragmética, dentro do tempo e recursos disponiveis;
nesta fase, deve ser criado um documento formal que especifique processos, objetivos e
resultados, que deve ser dado a todas as partes interessadas;

» Atuacdo: decidir que acgbes iniciar e que dados recolher, considerando os indicadores
descritos no modelo de andlise; as metodologias de investigacdo a aplicar nesta fase
decorrerao dentro do contexto projetual do UCD (User Centered Design);

« Observacgao: recolha de dados e obtencao de descri¢bes dos resultados;

« Reflexao: analise de dados; inclusdo dos participantes — responsaveis nas IPSS’s (Insti-
tuicbes Privadas de Solidariedade Social) e seniores — na avaliagao do resultado do pro-

jeto; compreender o que se aprendeu e qual o seu valor.

As técnicas e instrumentos de recolha de dados serdo as associadas a pratica da investiga-
¢ao-acao: observagdes com registo audiovisual, entrevistas e questionarios envolvendo os senio-
res, as equipas de apoio e os responsaveis pelas IPSS’s envolvidas. Considerando que se preten-
de que o processo de criagdo das solugdes de interface decorra dentro de um contexto de Design
Centrado no Utilizador, aplicar-se-a uma abordagem etnografica para compreensao do comporta-
mento do sénior no seu espago de vivéncia, juntamente com uma estratégia participativa para a
conceptualizacdo, construcdo e avaliacado do protétipo do servigco de comunicagéo a construir (cor-
reio eletronico). Espera-se com isso conseguir que os seniores sejam parceiros ativos na planifi-
cacdo e elaboragéo do interface, numa l6gica de “simetria de conhecimento” e de preenchimento
dos vazios de racionalidade que advém da separacao entre o universo do designer e do utilizador
final (Muller, 2002). As ferramentas consideradas para este processo incluem a observacao com
registo audiovisual do uso de tecnologias atuais, entrevistas contextuais, manipulacao de maque-
tas e simulacdo de interagbes, numa abordagem processual iterativa. Perto do fim do processo de
design deverd existir uma maqueta de um interface multitactil de alta fidelidade, passivel de ser
validado pelas partes envolvidas no processo, e que permita uma reflexdo acerca da viabilidade da

solucédo proposta e a sua implementagdo numa situacdo de uso real.

1.3.1 Questbes de investigacao

“Traduzir um projeto de investigagédo sob a forma de pergunta s6 sera (til se essa pergunta

for corretamente formulada” (Quivy e Campenhoudt, 1998, p. 34). Nesse sentido, procurou-se
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enunciar perguntas de que possuissem as qualidades de clareza, exequibilidade e pertinéncia

adequadas para uma melhor definicao do fio condutor da investigacao (idem):

» Que linhas orientadoras deveréo ser consideradas para a concepgao de um interface de
servico de comunicagdo sincrona (correio electronico) para dispositivos multitacteis
(iPad) para uso do cidadao sénior?

» De que forma as abordagens a interacdo baseadas na manipulacdo tangivel podem ser
usadas para ultrapassar as limitagdes fisicas e cognitivas do cidaddo sénior e permitir-

Ihes uma boa experiéncia de uso?

1.3.2 Modelo de analise

Conceitos Dimensoes Indicadores
Cronolégica Idade
Visao
- Audicao
Fisica

Autonomia fisica

Capacidade motora

Relagoes familiares

Sénior Interpessoal -
Relagdes entre pares
Qualidade de vida
Psicoldgica Auto-conceito
Animo
L Percurso sécio-econémico
Biografica

Experiéncia prévia

) Contexto social e emocional de uso
Design centrado na pessoa )
Sentimento de pertenca

Adequagéo do interface
Adaptabilidade do interface

Design inclusivo

Design de interacdo - — - —
Design da experiéncia Qualidade da experiéncia

Eficiéncia e eficacia
Usabilidade Utilidade
Nivel de aprendizagem e memorizagédo

Convengoes gestuais

Gestual ) )
Atributos gestuais
. o Fatores fisiol6gicos
Interagcao multitactil L N
Ergonémica Fatores cognitivos
Fatores do movimento
Dispositivos Tipologia de dispositivos

Tabela 1. Modelo de analise da investigacdo (Quivy e Campenhoudt, 1998)
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De acordo com o modelo de analise acima proposto, as hipbteses construidas para as ques-

tbes de investigacdo levantadas séo:

» A aplicagdo de interfaces multitacteis a servicos CMC reduz os obstaculos fisicos e cog-
nitivos associados ao uso das TIC por parte do cidadao sénior;
« Os interfaces multitacteis possibilitam uma boa experiéncia no uso das TIC por parte do

cidadao sénior.

1.3.3. Resultados esperados

Com este estudo espera-se demonstrar que a aplicagcao de interfaces multitacteis nos dis-
positivos de CMC destinados ao cidadao sénior lhes facilita a aprendizagem e uso dos mesmos,
ultrapassando as barreiras fisicas e cognitivas associadas aos envelhecimento. Espera-se igual-
mente que este paradigma de interface tenha uma influéncia positiva na motivagao para o uso das
CMC'’s, através do fomento de uma experiéncia de uso 6tima. Por Ultimo, espera-se que os fatores
atras referidos possam reforgar as vantagens do uso das TIC nesta faixa etaria, nomeadamente

no aumento da autonomia social e diminui¢gdo da excluséo digital.

1.4 Estrutura da dissertacao

A presente dissertacédo encontra-se dividida em sete capitulos.

O primeiro capitulo é constituido pela introdugdo ao assunto da dissertacdo, a caracteriza-
cao do problema de investigacao, pela finalidade e objectivos, pela metodologia de investigacao
aplicada, pelo modelo de analise, pelas hipdteses e pelos resultados esperados.

O segundo, o terceiro e 0 quarto capitulos compdem o enquadramento tedrico da presente
investigacdo. O segundo capitulo, intitulado em “Gerontologia”, descreve uma definicao do concei-
to de senioridade, bem como a sua contextualizagdo demogréafica, biologica e psicossocial. Nesta
contextualizagdo € dado destaque a definigdo e consequéncias relativas ao preconceito social em
relacdo a velhice — ageism — e como este influencia a visédo da sociedade acerca da relagdo dos
seniores com as Novas Tecnologias da Comunicagdo. O capitulo seguinte, “Human-Computer In-
teraction”, & composto primeiramente por uma visao histérica da evolugao do estudo da interagédo
homem-maquina, com destaque para o surgimento dos GUI, seguido por uma contextualizagéo do
que é o design de interagéo, e pela descricdo de algumas abordagens de UCD relevantes para
este estudo: etnografia e design participativo. Neste topico séo ainda descritos, e comparados, 0s
conceitos de usabilidade e experiéncia de uso, abordando-se em ultimo lugar o conceito de design

inclusivo, com referéncias as diferentes abordagens possiveis as tecnologias assistivas. O terceiro
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capitulo, “Interagdo Multitactil” descreve a recente mudanga de paradigma que constituiu o surgi-
mento dos interfaces tangiveis, bem como o papel que estas novas tecnologias estao ja a desem-
penhar em varios projetos de apoio social ao cidadao sénior.

A segunda parte da dissertacdo & composta pelos capitulos quatro, cinco, seis e
sete.

O quarto capitulo é centrado no processo de investigagdo empirica empregue para esta dis-
sertagdo. Sao apresentados os métodos e técnicas de investigagao utilizados, e é feita a caracteri-
zacdo das entidades e participantes parte deste estudo. E também descrito neste capitulo o pro-
cesso de desenvolvimento iterativo e participativo do protétipo do servigo de correio eletrdnico e os
respectivos testes de avaliacdo.

O quinto capitulo é constituido pela apresentacdo e anélise dos resultados do protétipo do
servico de correio eletrdnico pelos participantes das instituicdes envolvidas, bem como a discus-
sao desses resultados.

No sexto e ultimo capitulo sdo apresentadas as conclusdes do estudo e os comentarios fi-
nais ao trabalho realizado. Sdo ainda discutidas as limitacées do estudo e as perspetivas de traba-

Iho futuro.
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2. Gerontologia

2.1. Caracterizacao de sénior

Tradicionalmente, a 3.? idade tem sido percebida como 0 momento da vida no qual os de-
créscimos ultrapassam os incrementos, e as capacidades, bem como as oportunidades, diminuem
em vez de aumentarem. A definicdo de sénior depende, no entanto, das caracteristicas dos pro-
prios seniores, cuja complexidade e diversidade sao tdo abrangentes quanto as do jovem adulto.
Além do mais, o proprio significado de sénior muda conforme as expectativas e atitudes da socie-
dade no qual esta inserido (Aiken, 1995).

Segundo a lei portuguesa, a idade legal para um trabalhador se reformar sdo os 65 anos,
constituindo-se desta forma uma separacgdo cultural, de certo modo arbitraria, entre o adulto de
meia-idade e o cidadao sénior. Em contrapartida, no séc. XIX, a 3. idade era um estatuto conce-
dido nao tanto através de um critério cronoldgico, mas antes funcional: idoso era aquele que era
fragil e vitima de incapacidade fisica ou mental ao ponto de ndo ser capaz de se cuidar de si pro-
prio e que também teria aparéncia de ser velho (Roebuck, 1979). Mesmo considerando apenas
critérios cronoldgicos, ainda em 1993 a idade da reforma para os trabalhadores portugueses do
sexo feminino era os 62 anos, sendo esta mudanca consequéncia de transformacdes sociais rela-
cionadas com o aumento da esperanca média de vida, e a propria evolugao da ideia do que € “ser
sénior”.

Considerando a esperanga média de vida da humanidade ao longo da sua histéria, observa-
se que esta tem vindo a aumentar gradualmente (20 a 30 anos na antiga Grécia, 35 anos na Idade
Média e Renascimento, 47 anos no fim do século XIX, tendo sido apenas no século XX que se
verificou um aumento significativo até aos 75 anos), sera l6gico considerar que ao longo de todo
este periodo, a idade a partir do qual alguém seria considerado sénior tera evoluido na mesma
proporgdo. No entanto, registos histéricos indicam que as pessoas da antiguidade que viveram até
idades mais avangadas morreram com idades semelhantes as dos seniores atuais — o orador ro-
mano Séneca, por exemplo, tera vivido até aos 93 anos. Embora exista atualmente uma proporgéao
maior de cidadaos seniores e tenha aumentado a esperanca média de vida, a idade maxima que
um ser humano pode atingir ndo mudou substancialmente (Aiken, 1995).

A idade cronolégica é, portanto, um indicador pouco fiavel da idade real de uma pessoa a
nivel bioldgico, psicoldgico e social. Para a idade biolégica, podem ser considerados indicadores
como a postura, textura da pele, cor do cabelo, forga ou acuidade motora; a idade psicoldgica po-
de ser definida pelos sentimentos, atitudes e formas como se olha para o mundo. A idade social é
determinada pelos papéis sociais e atividades, e se esses fatores sdo considerados apropriados

para uma pessoa com determinada idade e maturidade (Aiken, 1995).
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As idades biolégica, psicolégica e social colaboram todas para a construgdo na sociedade
das “normas da idade” — sistema de normas que definem comportamentos e expectativas de even-
tos pessoais em diferentes momentos da vida (trabalhar, casar, ter filhos, aposentar-se) e que é
aceite de forma mais ou menos consistente pela maior parte das pessoas (Neugarten, Moore, &
Lowe, 1965). As normas da idade, e consequentemente, os estagios de desenvolvimento de um
individuo, sdo resultados das experiéncias que ele atravessou em diferentes momentos da sua
vida; perante esta perspetiva, ndo existe um ponto especifico a partir do qual se esta na 3.2 idade;
de acordo com Aiken (1995), o processo de envelhecimento é definido, de uma forma mais com-

pleta, através da interacdo de fatores biol6gicos, psicolégicos e socioecondmicos.

2.2. Indicadores demograficos do envelhecimento

Considerando as proje¢des do INE (2009), a populagéo total de Portugal podera continuar
em 2060 proxima do numero atual de 10 milhées de habitantes; porém, o quadro demogréafico sera
muito distinto, fruto do continuo envelhecimento da populagéo, prevendo-se que durante a segun-
da metade deste século se atinja a propor¢ao de trés seniores por cada jovem residente no pais.

Segundo dados estatisticos do portal Pordata (2010), o indice de envelhecimento portugués,
considerado como a “relagao entre a populacéo idosa e a populagé@o jovem, definida habitualmente
como o quociente entre 0 nUmero de pessoas com 65 ou mais anos e 0 nimero de pessoas com
idades compreendidas entre os 0 e os 14 anos” tem vindo a aumentar sistematicamente desde
1972, sendo esta relagdo em 2009 de 116,5%, mais de 3 vezes maior do que o valor de 1972 de
34%. O INE confirma a previsdo de crescimento continuado do indice de envelhecimento portu-
gués para o futuro, indicando que ja em 2033 este valor podera rondar os 242%, mais do dobro do
namero atual (INE, 2007).
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Figura 1. indice de envelhecimento, Portugal, 1990-2006 (INE, 2007)
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A reforgcar a tendéncia de envelhecimento da populagdo portuguesa encontram-se também
os nameros em declinio dos indicadores de fecundidade. O indice Sintético de Fecundidade, cor-
respondente ao “nimero médio de criangas vivas nascidas por mulher em idade fértil (dos 15 aos
49 anos de idade) admitindo que as mulheres estariam submetidas as taxas de fecundidade ob-
servadas no momento” corresponde no ano de 2009 ao valor de 1,32 criangas por mulher, menos
de metade do valor de 2,69 observado em 1974. De notar ainda que, segundo o INE, o numero de
2,1 criangas por mulher é considerado o nivel minimo de substituicdo de geragbes nos paises
mais desenvolvidos (Pordata, 2010). A taxa de mortalidade ndo mantém correlagdo com os nume-
ros anteriores, mantendo-se estavel no nimero de 10 ébitos por mil desde os anos 60 do século
XX até 2009; no entanto, a esperanga média de vida tem subido continuamente, sendo essa subi-
da mais acentuada nas pessoas com 65 anos em comparacdo com a esperanga de vida a nas-

cenga.
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Figura 2. Indicadores de fecundidade: indice sintético de fecundidade e taxa bruta de reprodugédo (Pordata,
2010)

Como causa para a transformagdo demogréfica a que se assiste, a Comissao Europeia
(2006) aponta para os “consideraveis progressos econémicos, sociais € médicos que fazem com
que os europeus vivam mais tempo, com um conforto e uma segurang¢a sem precedentes na histo-
ria”. Assim, o envelhecimento sera o resultado da confluéncia das seguintes tendéncias demogra-

ficas:

e O numero médio de filhos por mulher (indice conjuntural de fecundidade) fraco;

» O declinio da fecundidade nas Ultimas décadas que se seguiu ao baby-boom do pés
guerra, que explica o avolumar da populagao na faixa etaria dos 45 aos 65 anos.

» A esperancga de vida a nascenca a aumentar de 5 anos ou mais até 2050, com a maior

parte dos ganhos projetados a beneficiar as idades mais avancadas.
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« Nao obstante o nivel dos fluxos atuais, a imigragcdo sé em parte pode compensar os efei-
tos da fecundidade reduzida e do aumento da esperanga de vida na reparticao etaria da

populacéo europeia.

Em virtude destas tendéncias, assiste-se a um aumento nimero de seniores e dependentes,
que por suas vez levanta novos problemas de ordem econdémica, social, e mesmo ética. Entre as
possiveis consequéncias desta situagcdo encontra-se o impacto no mercado de trabalho, na produ-
tividade e no crescimento econdmico, através da progressiva substituicdo da massa populacional
ativa por populagdo aposentada. As projecOes indicam que, a manterem-se as tendéncias e as
politicas atuais, a taxa de crescimento médio anual do PIB da UE 25 passara de 2,4% em 2004-
2010 para apenas 1,2% entre 2030 e 2050 (Comissédo Europeia, 2006). Outra consequéncia sera
0 impacto na protecdo social e nas financas publicas, sendo a sustentabilidade do Estado-
Providéncia um problema frequentemente citado. Segundo Mendes (1995), o sistema portugués,

baseado nos modelos sociais europeus do pds-guerra, € caracterizado pelos principios de:

« garantir a protecdo universal dos cidadaos face aos diversos riscos sociais, bem como o
acesso universal a certos servicos eticamente valorizados, como sejam os cuidados de
salde e a educagéo;

« considerar como riscos uma gama ampla de contingéncias — do desemprego a materni-
dade, da incapacidade de trabalho a perda do “ganha-pao” familiar, da doenca a velhice
— cobrindo virtualmente a totalidade das situagbes de incapacidade de gerar

rendimentos.

O financiamento do sistema baseia-se hum acordo social de solidariedade intergeracional:
s&o as contribui¢cdes atuais dos beneficiarios ativos que pagam a globalidade das prestagées atri-
buidas aos cidadaos inativos. No entanto, a evolugao do panorama demogréfico europeu comeca
a colocar novos desafios ao sistema, e a debilitar os direitos adquiridos dos futuros beneficiarios,
visto que os niveis de bem-estar definidos se “basearam generalizadamente no financiamento por
reparticdo, o qual depende criticamente do crescimento estavel da populagdo e do crescimento
equilibrado da economia” (Mendes, 1995). Nesse sentido, o indice de Dependéncia Idosos, indica-
do no portal Pordata (2010) como a “relagéo entre a populacao idosa e a populacdo em idade ati-
va, definida habitualmente como o quociente entre 0 niumero de pessoas com 65 ou mais anos e 0
nuamero de pessoas com idades compreendidas entre os 15 e os 64 anos” apresenta-se também

em crescimento continuo, passando de 15,7% em 1974 para 26,5% em 2009.
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Figura 3. indice de dependéncia idosos (Pordata, 2010)

2.3. Fatores biolégicos do envelhecimento

O envelhecimento, como processo biolégico, nunca acontece linearmente; o declinio de di-
ferentes estruturas fisiologicas decorre em ritmos diferenciados, sendo o processo de envelheci-
mento e esperanca de vida diferente entre cada individuo. As caracteristicas fisiolégicas do indivi-
duo também sé influenciam em parte o envelhecimento, sendo este também condicionado por
fatores psicologicos, sociais e econdmicos. Condi¢des de saude as quais se atribui a idade como
causa resultam muitas vezes de situagbes de ma-nutricdo, doenga e auséncia de cuidados de sa-
ude. Ao mesmo tempo exercicio, uma correta alimentacao, estimulagdo intelectual e relacdes so-
ciais gratificantes podem exercer um beneficio real no combate aos sintomas biol6gicos e psicol6-
gicos do envelhecimento (Aiken, 1995).

Por definicdo, no envelhecimento o corpo vai progressivamente tornando-se mais fragil na
sua capacidade de se adaptar as condicdes externas. O corpo perde massa 6ssea, 0 que predis-
pde a osteoporose e a fraturas 6sseas; ha um aumento da presséo arterial, 0 que aumenta a inci-
déncia de acidentes vasculares cerebrais; aumenta a resisténcia periférica a insulina, o que poten-
cia diabetes; as alteragcbes ao sistema imunitario predispde o corpo a infe¢des, doencas
autoimunes e alguns tipos de cancro (Manas, 2000). Pires (2008) cita Vaz Serra na referéncia ao
declinio fisico através da diminuicdo da acuidade dos 6rgaos dos sentidos e no declinio de fun-
¢des dos orgaos importantes, mais especificamente do coracdo, pulmdes e rins, bem como do
equilibrio homeostatico, massa muscular, niveis hormonais e cérebro. Mais evidente ainda sao as
transformagbes a nivel da aparéncia, provocadas pela perda de material proteico da pele (elastina
e colagénio), a descoloragao e enfraquecimento do cabelo, perda de dentes e alteragdo da estatu-

ra e curvatura do corpo. Estas alteragdes na aparéncia fisica podem ser debilitantes para a autoi-
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magem do individuo — principalmente as mulheres — e podem estar relacionadas com as maiores
expectativas que a sociedade tem em relagao a beleza no sexo feminino (Aiken, 1995).

Em termos funcionais, € preciso destacar a degeneracao que ocorre nas fungdes da visao e
audicao, os 6rgaos dos sentidos mais importantes para os humanos e, infelizmente, os mais afe-
tados pelo envelhecimento. A partir dos 40 anos, os olhos comegam a sofrer com a diminuicdo do
tamanho da pupila, reduzindo a quantidade de luz que entra na retina. A reducéo da sensibilidade
da retina afeta a capacidade de visdo noturna e diferenciagdo da cor, que em conjunto com a re-
ducao da visdo periférica, diminui a capacidade de realizagdo de determinado tipo de tarefas, co-
mo a conducdo noturna. Outro problema comum é o endurecimento do cristalino, que resulta na
dificuldade de focagem de pequenos objetos, condicdo que se traduz no sintoma da “vista cansa-
da”. Condicbes mais sérias que atingem a visdo dos seniores sédo as doencas da retina, glauco-

|u

mas e cataratas, sendo estas ultimas uma condi¢gdo quase “normal” em pessoas de idade muito
avancada. J& a diminuicdo da acuidade auditiva pode comecar tdo cedo quanto os 20 anos, po-
dendo afetar a um nivel grave quase 50% dos seniores. A perda de audicdo, mais do que a perda
da vista, pode provocar uma sensacgao de isolamento, soliddo e desconfianca social; pessoas com
audicao diminuida podem evitar contacto social por se sentirem frustradas ou embaragadas por
nao entenderem o que € dito (Aiken, 1995).

Em relacéo as alteragbes da capacidade motora, de entre as que serdo relevantes para este
estudo, conta-se a diminuicdo da massa muscular, densidade éssea, niumero de células nervosas
e volume de cartilagem, o que provoca energia e for¢a reduzida, rigidez nas articulagdes e maiores
dificuldades no movimento. Torna-se particularmente dificil realizar trabalho arduo, principalmente
quando requer movimentos rapidos, e demora-se mais tempo a recuperar de um esforgo. A habili-
dade de coordenar varios movimentos, principalmente aqueles que requerem precisao, é particu-
larmente afetada. No entanto, o nivel de alteracdo da funcdo motora varia grandemente entre indi-
viduos, sendo que a pratica, a auto-motivagdo e o exercicio fisico podem dar um contributo
positivo para essa condicao (Aiken, 1995).

Particularmente afetado pelo processo de envelhecimento é o cérebro, no qual se observam
importantes transformacdes tanto a nivel microscépico como macroscépico. A massa cerebral di-
minui, ha um alargamento dos ventriculos e uma atrofia cortical. A nivel microscopico observa-se
uma perda progressiva de neurdnios nas areas neocorticais, cerebelo e hipocampo, uma reducéao
da arborizacdo dendritica, perda sinaptica, degeneragdo granulovascular, acumulagdo de pigmen-
tos, depésitos de proteinas e metais, placas neuriticas e alteragdes intracelulares (Garcia, 2000).
Estas alteragcbes repercutem-se de forma diferenciada nas capacidades cognitivas do sénior. Se-
gundo Dudai, citado por Garcia (2000), os elementos mais representativos das fungdes cognitivas
sao a memodria, a aprendizagem, a atencéo, a linguagem, a capacidade viso-espacial, a conceptu-
alizacdo, as condutas apreendidas e a inteligéncia geral. Em relagdo a atencéo, estudos recentes

indicam que esta ndo se deteriora de forma explicita. A nivel da linguagem, considerando os seus
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quatro dominios, conhecimento fonolégico, conhecimento lexical, conhecimento sintatico e conhe-
cimento semantico, é este Ultimo (relacionado com a capacidade nominal e fluidez verbal) aquele
que € mais afetado pela idade (principalmente a partir dos 70 anos). Em relagdo a memoria, ndo
se notam alteracbes com a idade na meméria sensorial ou na meméria de curto prazo, ao contra-
rio do que acontece com a meméria de longo prazo e a meméria operativa (intermediaria entre a
de curto e longo prazo). Igualmente afetadas significativamente ficam as capacidades de criar
conceitos e manipular conceitos, generalizar a partir de uma instancia simples, e aplicar regras e

principios (Garcia, 2000).

2.4. Fatores psicossociais do envelhecimento

O envelhecimento é um processo comum a todos os seres vivos, mas Unico na forma como
€ experienciado por cada individuo; como processo multifacetado, é influenciado ndo sé pelos fa-
tores bioldgicas atras referidos, como também os modelos vigentes para a compreensao teérica
do envelhecimento destacam a importancia das dimensdes socioculturais (Fry, 1995). De facto,
nao s6 as mudancas provocadas pela idade sdo influenciadas pelo estado psicossocial do indivi-
duo (Verona, Cunha, Pimenta, & Buriti, 2006), como também os modelos e referéncias que carac-
terizam a analise do processo de envelhecimento sdo geralmente feitos segundo dimensdes pes-
soais, grupais e sociais (no contexto de relacao da sociedade com o sénior) (Rodriguez, 2000).

A cultura ocidental atual, na qual a sociedade portuguesa se integra, € particularmente ori-
entada a padroes de beleza associados a juventude e bem-estar fisico, 0 que contribui para que
um sénior sinta que o envelhecimento seja o evento mais traumatico da sua vida (Aiken, 1995);
para além disso, os estudos da historia do envelhecimento séo virtualmente unanimes em conside-
rar que, segundo a visédo das sociedades ocidentais do séc. XX, ou mesmo antes, a idade sénior &€
um “problema” (Achenbaum, 1996). Mas no geral, e ao contrario do que podera ser de senso co-
mum, a generalidade dos seniores continua apta a preencher a sua vida, a manter relagbes sociais
significativas e a contribuir para 0 bem comum; os obstaculos a estas situagdes estédo, na realida-
de, associados a perda de pessoas dentro do seu circulo social proximo, a reforma e ao ageism
(Pires, 2008).

A definicéo classica de ageism é dada por Butler (como citado por Aiken, 1995, p. 227):

O preconceito e discriminagcdo contra pessoas porque sdo velhas, da mesma forma que o
racismo e o sexismo 0 sdo em relacdo a cor da pele e ao género. Os cidaddos seniores sdao
categorizados como senis, inflexiveis nas ideias e atitudes, conservadores na moralidade e
habilidades... o ageism provoca que as geragbes jovens vejam os seniores como diferentes

deles proprios, subtilmente desligando-os da sua ligacdo a seres humanos.
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Outros mitos e preconceitos associados ao cidaddo sénior: sempre doentes, senis, inflexi-
veis, incapazes de fazer bem o seu trabalho e que se devem reformar, ndo tém vida sexual, vivem
sozinhos, abandonados pela familia, e que vivem ou deveriam viver em instituicbes; tal como é
vulgar nos preconceitos, estes ndo tém correspondéncia com a realidade (Withbourne & Sneed,
2004).

Ainda outro tipo de preconceito em relacdo aos seniores é a ideia de que eles nao tém ca-
pacidade, nem interesse, em utilizar os novos meios associados as tecnologias da informacédo. De
facto, varios estudos indicam que os seniores correspondem a faixa etaria que menos presenca
tem na Internet (Browne, 2000; Shapira, Barak, & Gal, 2007; White et al., 2002), ficando assim pri-
vados de recursos que de outro modo lhes permitiriam ultrapassar barreiras nas suas interagdes
sociais, reforcar a sua rede de apoio social, combater soliddo e depressao (White et al., 2002) e
melhorar as suas capacidades cognitivas, autonomia e bem-estar (Shapira et al., 2007). Na reali-
dade, os mesmos estudos indicam que os seniores ndo sé tém interesse no uso das novas tecno-
logias, como também, dada a formacao e equipamentos adequados, podem-se tornar tdo capazes
e motivados para navegar na Internet quanto os utilizadores mais novos. O que acaba por surgir
como principal obstaculo ao uso da Internet por parte dos cidadaos seniores é a falta de adequa-
¢ao do design do software e hardware aos constrangimentos fisicos, mentais e cognitivos deste
grupo social. No contexto das Tecnologias da Informagao e Comunicagao (TIC), o techno-ageism
reflecte-se na presenca de preconceitos relativos as aptiddes desta populagédo para o uso de tec-
nologias da comunicacéo e da informacéo (Torres, 2008) resultando na incapacidade ou desinte-
resse dos criadores de contetdos e dos fabricantes de dispositivos de criar produtos de design
inclusivo. Esta situagado produz o efeito perverso das TIC acabarem por, para esta faixa etaria, te-
rem o feito contrario ao pretendido: aumentar ainda mais a exclusédo e marginalizagdo dos senio-
res, ao impedi-los de usarem as tecnologias que constituem o motor da nova Sociedade da Infor-
macéao (Basdekis, Klironomos, Antona, & Stephanidis, 2006).

Apesar da visdo dominante da sociedade em relagéo ao envelhecimento ser essencialmente
negativa, e apesar dos preconceitos existentes, a verdade é que a maior parte dos seniores man-
tém uma sensacgao positiva de subjetivo bem-estar; de qualquer forma, o reforco negativo existen-
te ndo deixa de potenciar a interiorizacéo das atitudes negativas com as quais sdo identificados. O
medo de serem conotados com determinado estere6tipo negativo (por ex. incapacidade cognitiva)
podem leva-los a reconceptualizar a sua identidade de forma a nao considerar esse dominio na
sua autoapreciacao, tornando real a sua suposta incapacidade (Withbourne & Sneed, 2004). O
autoconceito, ou o valor percebido pessoal, é determinado em grande parte pelas atitudes transmi-
tidas pelas outras pessoas, sendo que num cidadao sénior, o autoconceito tem influéncia direta na
qualidade do envelhecimento bioldgico (Aiken, 1995). De qualquer forma, assiste-se a mudancas
na forma como o sénior é encarado na sociedade: embora as atitudes negativas em relagcédo ao

sénior sejam muito dificeis de mudar e requeiram esfor¢o continuo, encontram-se indicadores dis-
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so mesmo nas diferencas da forma como séo retratados nos media atuais em comparacdo com o
seu retrato nos media dos anos 70 (Aiken, 1995).

Outro fator fundamental para a qualidade da saude psicossocial do sénior € 0 seu grupo de
apoio social, constituido pelo cénjuge, filhos, netos e amigos. Estudos indicam que o grupo de
apoio social tem uma elevada influéncia na morbidez fisica e psiquica, mortalidade e bem-estar
subjetivo (Dean, Kolody, & Wood, 1990). Sera de prever que, conforme o individuo vai envelhe-
cendo, a morte e a doenga diminua o seu grupo social de apoio, ao mesmo tempo que o declinio
da sua propria saude o impeca de conhecer novas pessoas e de socializar com o seu grupo. O
que acontece na realidade é que o numero de ligagdes fortes mantém-se estavel até uma idade
bastante avangada, e que o sénior se vai tornando mais positivo em relagéo a sua rede social con-
forme vai envelhecendo. Alguns investigadores creem que a diminuicdo da rede de apoio social
ndo se deve tanto a uma diminuicdo da capacidade de manter contacto, mas sim a um processo
de selecao social — o sénior prefere investir em relagdbes emocionalmente significantes, e ndo per-
der tempo com aquelas que lhe parecem inconsequentes (Lindley, Harper, & Sellen, 2008). Curio-
SO serd ainda observar que os amigos, em determinados critérios (ex. depresséo), fornecem um
apoio mais positivo ao sénior do que os familiares; este facto dever-se-4 ao caracter da relagao
existente ser baseada numa escolha e ndo numa “obrigagcéo” (Dean et al., 1990). No entanto, An-
tonucci (cit. por Pires, 2008) adverte que as pessoas com niveis socioecondmicos mais baixos se
encontram desfavorecidas a este nivel, apresentando redes sociais mais pequenas, trocas de
apoio com poucas pessoas e menor satisfagdo com o apoio recebido. De qualquer forma, a perda
de pessoas significativas esta potenciada nesta fase da vida. A medida que essas perdas sucessi-
vas vao ocorrendo, maior € a possibilidade de percegcéo de isolamento e de consequentes sinto-
matologias depressivas. A entrada na reforma pode contribuir para o agravamento desta percecgao,
ja que representa a perda do contacto, pelo menos frequente, com uma parte da rede social, os
colegas de trabalho (Pires, 2008).

Segundo dados estatisticos do Recenseamento Geral da Populagdao de 2001 (Pordata,
2010), 50,8% da populagao que vive sozinha tem mais de 65 anos, sendo que em valores absolu-
tos, o numero de seniores a viver sozinhos tem sofrido um aumento constante. Mas embora a soli-
dao seja uma condi¢éo inexoravelmente associada a velhice, na realidade s6 cerca de um décimo
da populagao sénior se sente frequentemente, ou sempre, s6 (Forbes, 1996; Lindley et al., 2008).
Para entender este nimero é necessario distinguir entre soliddao — um sentimento subjetivo que se
segue a uma falta de relagdes intimas ou envolvimento numa rede social — e isolamento. Este ul-
timo n&o se traduz necessariamente num sentimento de soliddo: € mais importante a natureza e
substancia da relagéo social, do que o mero numero de contactos sociais, sendo que o0 inverso
também é verdade: é possivel coabitar-se com um grupo social numeroso, e viver-se em solidao
(Lindley et al., 2008). De qualquer das formas, € importante que haja uma boa relagdo do sénior

com o seu mundo social, na medida em que individuos mais isolados ou menos integrados sao
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menos saudaveis fisicamente e psicologicamente, e mais propensos a morrer (House, Landis, &
Umberson, 1988), sendo que pessoas com limitagdes fisicas, dificuldades financeiras e institucio-

nalizadas sdo particularmente vulneraveis a soliddo (Forbes, 1996).
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3. Human-Computer Interaction

3.1. Contextualizacao histérica

Para uma melhor definicdo da influéncia das TIC na vida do cidadao sénior importa compre-
ender os dominios em que se desenrola a interacdo humana com os dispositivos que dao corpo a
Sociedade da Informagédo. A area de Human-Computer Interaction (HCI) & um dos termos mais
utilizados para circunscrever o conjunto de disciplinas e areas do conhecimento envolvidas nesse
processo, sendo esse termo o que sera utilizado nesta contextualizagéo.

Segundo a definicdo proposta pela Special Interest Group on Computer-Human Interaction,
da Association for Computing Machinery (ACM SIGCHI), HCI é uma disciplina que se ocupa do
design, avaliacdo e implementacéao de sistemas computacionais para uso humano e do estudo dos
fendbmenos associados (Hewett ef al., 2009). Apesar da sua origem se encontrar nas Ciéncias In-
forméaticas, o estudo do HCI envolve areas téo diversas quanto a psicologia e ciéncia cognitiva,
ergonomia, sociologia, engenharia informética ou economia (Dix, Finlay, Abowd, & Beale, 2004).
Para este enquadramento, dar-se-a particular relevo a perspetiva do design e da sua influéncia na
construgédo da experiéncia de intera¢cdo humana.

Embora baseado em areas de conhecimento implantadas a mais tempo, o termo HCI s6 se
tornou de uso comum desde os anos 80 do século XX (Dix et al., 2004), e até este momento tem
sido uma area em transformagéo constante, assistindo-se ao longo das Ultimas décadas a véarias
mudancas de paradigma do entendimento da relagdo do homem com o computador. Importa as-
sim fazer uma breve contextualiza¢éo histérica da evolucéo desta area.

A ergonomia afirmou-se como disciplina durante a Segunda Guerra Mundial, contribuindo
para solugcbes para o design de equipamentos com fortes caracteristicas sensério-motores (pai-
néis de instrumentos e cockpits de avides, entre outros). O estudo do uso humano dos computado-
res adveio como evolugao natural da ergonomia, sendo que as dimensdes essencialmente fisico-
motoras se acrescentavam aspetos cognitivos, comunicacionais e de interagdo. A necesséria ex-
tensdo do ambito da ergonomia as questdes cognitivas levou ao surgimento dos termos “ergono-
mia cognitiva” e “engenharia cognitiva”, sendo que os estudos ergonémicos iniciais enfatizavam a
relagdo com o local de trabalho e fatores de stress, tais como habitos e postura de trabalho e de-
senho dos terminais de trabalho (Hewett et al., 2009). De qualquer forma, o esfor¢o da ciéncia e
engenharia para a operacéo de equipamento na 1.2 metade do século XX centrava-se essencial-
mente na eficiéncia da tarefa e na fiabilidade de uso por parte do operador (Grudin, 2008).

Na era dos primeiros computadores (anos 40 e 50 do século XX), o principal objetivo relativo
a interagdo com o computador era a redugao do esforco dos operadores que mantinham e alimen-
tavam os equipamentos com dados; procuravam-se entao formas de reduzir o tempo de substitui-

¢ao dos tubos de vacuo e de ligagédo de cabos, sendo que mesmo com algumas inovagdes iniciais
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que permitiam aumentar a longevidade dos tubos, cinquenta destes tinham de ser encontrados e

substituidos num dia normal de trabalho (Grudin, 2008).

| ¥

Figura 4 . ENIAC — Electrical Numerical Integrator and Calculator (Computer History Musem, 2010)

A invencado do transistor alterou por completo 0 ambito de uso dos computadores; estes
comecaram a deixar de ser utilizados apenas por técnicos altamente especializados para come-
carem também a ser usados para tarefas de engenharia e ciéncia por parte de utilizadores menos
ligados & informatica. Surgiram também por esta altura os primeiros terminais visuais, permitindo
um unico operador usar um computador unicamente através do seu terminal. A melhoria da ergo-
nomia dos botdes, interruptores e ecras alimentou as tematicas dos primeiros artigos sobre intera-
¢ao, publicados por esta altura (Grudin, 2008). Com a popularizagdo dos computadores operados
por transistores surgiu também uma onda de inovag¢des e experiéncias que avancaram o estudo
da interacéo, e cuja influéncia ainda hoje se faz sentir. De entre esses trabalhos, destaca-se o arti-
go de Vannevar Bush As We May Think, no qual é feita a descricao do memex, um hipotético dis-
positivo de funcionamento mecénico que anteciparia muitas das funcionalidades de um computa-
dor atual. Através de um sistema de armazenamento e disponibilizacdo de informacdo em
microfilme, este dispositivo seria capaz de permitir a procura e relacionamento de informagéao, nédo
através do uso de um indice estatico, mas de associa¢des, simulando, segundo o autor, 0 proces-
so mental humano de relacionamento de informac&o — um “acrescento intimo e aumentado a me-
moéria” (Bush, 1945, p. 45).
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Figura 5. Memex (http://www.kantl.be/ctb/vanhoutte/teach/slides/hcl0403.htm)

Em 1960, o psicélogo J.C.R. Licklider descreveu o conceito de “simbiose homem-maquina”,
no qual os computadores haveriam de ter uma relagdo com o homem que iria ultrapassar a situa-
¢ao, da altura, de meros dispositivos de processamento de dados e disponibilizacdo de informa-
¢ao. O computador que Licklider descreve para uma comunicagcdo homem-maquina online reque-
ria a existéncia de timesharing entre varios utilizadores, superficies eletronicas para comunicagéo
de informacgédo simbdlica e visual, suporte para programacéo e disponibilizagdo de informacao em
tempo real, armazenamento em larga escala e facilitagao da cooperagdo humana (Grudin, 2008).

Ivan Sutherland, na sua tese de doutoramento de 1963, apresenta o Sketchpad, um sistema
que utiliza uma caneta de luz para desenhar diretamente num visor, e que suportava representa-
¢des iconicas de constrangimentos, copia, movimentacao e eliminagdo de objetos ligados hierar-
quicamente, conceitos de programagdo orienta a objetos, técnicas de interagdo e de animacgéao.
Com este sistema Sutherland, que pretendia tornar o uso do computador mais acessivel, langa as
bases para o uso de graficos e daquilo que seriam, 20 anos depois, as Graphical User Interfaces
(Grudin, 2008).

Figura 6 . Sketchpad (Computer History Musem, 2010)
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Outro nome de referéncia para os primérdios do HCI é de Douglas Engelbart. Em 1963 pu-
blica o influente artigo A Conceptual Framework for the augmentation of Man’s Intellect, dedican-
do-se nos anos seguintes a criar solugbes que dessem corpo a sua visao. Entre as contribui¢cdes
deste engenheiro contam-se a conceptualizagdo do editor de texto, a invencao ou aperfeicoamento
de dispositivos de entrada tais como o rato e o uso de ambientes graficos com integracao de texto
e imagens e video em janelas. Também era um defensor da avaliagcdo dos fatores humanos de
sistemas (Grudin, 2008), um elemento fundamental de qualquer metodologia atual de criagdo de
interfaces.

Observando-se as contribuicdes dos autores citados, € possivel afirmar que ja em 1965 mui-
tas das bases conceptuais das interfaces graficas atuais estavam langcadas; no entanto, foram
precisas pelo menos mais duas décadas para que o hardware se tornasse suficientemente aces-
sivel a todo um novo conjunto de utilizadores de fora da area de informatica, e a0 mesmo tempo,
capaz o suficiente para a concretizagdo da simbiose homem-maquina proposta por Licklider. Ja
em 1973, o futuro das interfaces graficas tomava forma através do Xerox Alto, o primeiro compu-
tador projetado com esse tipo de interface. Embora sem ser um produto de massas — nunca foi
disponibilizado comercialmente — e limitado em termos de capacidade, o Xerox Alto concretizava o
tipo de interagcdo grafica que Engelbart havia conceptualizado na década anterior (Grudin, 2008).
Em 1981, a Xerox langa o Star, um computador pessoal comercial destinado a uso em escritério
equipado com rato, interface grafico, e orientado para utilizadores sem experiéncia informatica.
Nao foi um sucesso comercial, mas o seu interface, em conjunto com o trabalho desenvolvido no
Xerox Alto, constituiu uma forte influéncia no desenvolvimento do Apple Lisa e, posteriormente,
Apple Macintosh (Johnson et al., 2005), computador que viria a consolidar a era da interface

gréfica.
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Figura 7 . Imagem de ecra do Xerox Star (Johnson et al., 2005)
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Ao contrario do que o panorama atual parece indicar, o estudo dos interfaces graficos no
seio do HCI néo foi consensual. Os GUI eram mais dificeis de programar, consumiam mais recur-
sos do sistema, afastavam o utilizador de uma complexidade que, posteriormente, teriam de enca-
rar, e levantavam obstaculos a quem ja tinha experiéncia prévia com computadores. Havia tam-
bém a questédo de, embora facilitando a aprendizagem do sistema por parte do utilizador iniciado,
o GUI nao era, a longo prazo, tao eficiente para um utilizador experiente quanto era a linha de co-
mando (Grudin, 2008). Esta opini&do em particular revela uma tendéncia que dominou o estudo do
HCI durante varios anos: a procura da maxima eficicia para o utilizador experiente.

De facto, comparando o cenario atual do uso do computador com aquele que existia a 30
anos atras, o estudo do HCI assistiu no seu seio a uma mudanca de paradigma: neste momento o
utilizador dominante do computadores sdo pessoas sem conhecimentos técnicos, ou que usam o
computador arbitrariamente para trabalho ou diversao, ou para os quais o computador é apenas
um meio transparente para a realizagdo das suas inten¢des. O utilizador discricionario, sendo in-
trinsecamente motivado, implica metodologias de estudo para além daquelas disponiveis na ergo-
nomia tradicional. Para ele, torna-se prioritario o apelo visceral e experiéncia inicial, em compara-
¢do com a usabilidade a longo prazo e utilidade (Grudin, 2008). Nesse sentido, autores como
Donald Norman demonstraram o papel central da emocéo da experiéncia de uso dos artefactos,
sendo esta potenciada por fatores como a estética (Norman, 2004). Ao mesmo tempo, 0 surgi-
mento de novas tecnologias informaticas, como o reconhecimento de voz, multimédia, visualizagdo
de informacao, realidade virtual e informatica mével apresentou novas oportunidades no design de
interacdo, ao mesmo tempo que exigia a intervencdo de novas areas do conhecimento: design
grafico, industrial, produgéao de filmes, sociologia, antropologia e dramaturgia (J. Preece, Y. Ro-
gers, & H. Sharp, 2005).

O HCI continua a ser uma disciplina em rapida transformagéo, tornando-se dificil prever que
dire¢des a interagdo homem-computador tomara. Segundo a ACM SIGCHI (Hewett et al., 2009), a
evolugdo do HCI incorporara as seguintes caracteristicas: comunicagao ubiqua, sistemas de alta
funcionalidade, disponibilizacdo em massa de sistemas gréaficos, mixed media, interacbes de ban-
da larga, dispositivos embebidos, interfaces grupais, interfaces personalizaveis e servigos de in-
formacéo publica, sendo que uma das consequéncias que se adivinha sera a progressiva dissolu-
¢ao da tecnologia no ambiente quotidiano, tornando-se cada vez mais intimamente associada as

atividades das pessoas.

3.2. O papel do design de interacao

Apesar de ser atualmente um termo de uso comum, definir “design de intera¢cdo” implica
muitas das mesmas dificuldades do que ¢ definir “design”, dada a abrangéncia deste conceito. Se-

gundo Preece e os seus colegas, o design de interacdo é definido, de forma algo tautolégica, co-

Mestrado de Comunicagdo Multimédia | DeCA | UA 21



O Uso de Dispositivo Multitacteis para a Infoinclusédo do Sénior

mo o “design de produtos interativos que fornecem suporte as atividades quotidianas das pessoas,
seja no lar ou no trabalho” (Preece, Rogers, & Sharp, 2005, p. 6). Pelo contrario, Dix e colegas
optam por uma definicdo mais lacénica: design é “atingir objetivos dentro de constrangimentos”
(Dix et al. 2004, p. 193). Uma definicao mais abrangente é dada por Terry Winogard (como citado
em Preece et al., 2005, p. 6), no qual ele considera o design de interagdo como “o projeto de es-
pagos para comunicacgdo e interacdo humanos”, destacando este autor a mudanca de énfase no
estudo das maquinas para a observacao das pessoas que as usam. Este autor alerta ainda que,
perante esta visdo humana, os fatores relevantes tornam-se dificeis de quantificar, e até, de identi-
ficar (Winograd, 1997), destacando o relativismo na avaliacao dos fatores humanos.

Mais facil sera definir o design de interacéo através dos seus objetivos. Na literatura relativa
ao tema, dois aspetos fundamentais emergem: o foco no utilizador e nas praticas de avaliagao.

Shneiderman (1998) oferece uma visao oriunda das ciéncias informéaticas, ao suportar que o
design de interfaces deve essencialmente considerar questbes de adequacdo ao publico alvo e
avaliacdo, sendo esta feita segundo os seguintes cinco critérios principais: tempo de aprendiza-
gem, velocidade da performance, taxa de erro dos utilizadores, retencao ao longo do tempo, e sa-
tisfac&o subjetiva.

Dix et al. (2004) destacam o papel do utilizador ao longo de todo o processo de design, pro-
pondo abordagens etnogréaficas para a compreensdo da diversidade humana na construgdo de
artefactos.

Para Preece et al. (2005), a interagdo € um processo que envolve quatro atividades basicas:
identificar necessidades e estabelecer requisitos, desenvolver designs alternativos que preencham
esses requisitos, construir versdes interativas dos designs de maneira a que possam ser comuni-
cados e analisados e avaliar o que esta sendo construidos durante o processo.

Para estes autores € necessario ndo s6 compreender o utilizador (através da observagéo,
entrevistas e testes), mas também envolvé-lo no préprio design dos artefactos, i.e., fazer a avalia-
¢do segundo uma abordagem centrada no utilizador.

Para este estudo sera considerada a abordagem de Preece et al. acerca dos objetivos do
design de interagdo — usabilidade e experiéncia de uso — para a subsequente contextualizagédo

tedrica deste capitulo, enquadrados dentro de uma abordagem de UCD (Preece et al., 2005).

3.3. User-Centered Design

O conceito de User-Centered Design (UCD) é abrangente e descreve processos de design
nos quais o utilizador final influencia de uma forma ou outra o desenvolvimento do produto.

O papel do UCD é o de facilitar a execugéo de tarefas para o utilizador e assegurar-se que
ele é capaz de fazer uso do produto tal como pretendido e com um esfor¢go minimo de aprendiza-

gem (Abras, Maloney-Krichmar, & Preece, 2004). Ao utilizar-se uma abordagem centrada no utili-
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zador, fomentam-se novas visdes no desenvolvimento de um produto, bem como se possibilita o
questionar de praticas e assungdes pré-estabelecidas, favorecendo o aparecimento de solugbes
inovadoras e Uteis para o utilizador (Black, 2008). Atualmente, as abordagens centradas no utiliza-
dor correspondem a praticas ja bem implantadas no HCI; a isto se deve um conjunto de vantagens
tais como aumento da funcionalidade, adequacgéao e utilidade dos produtos, mas também a gestao
das expectativas do utilizador e aumento do sentimento de pertenca (Preece et al., 2005).

O UCD engloba uma série de diferentes metodologias, cuja base se encontra definida no
standard 1SO 9241-210 — Ergonomics of human-system interaction — Part 210: Human-centred
design for interactive systems (versao actualizada da norma ISO 13407 — Human-centred design
process). Nessa norma séao identificadas quatro fases principais de trabalho (Usability Professio-

nals' Association, n.d.):

« Especificar contexto de uso: identificar as pessoas que irdo utilizar o produto, para o qué,
e em que condicoes;

« Especificar requerimentos: identificar requerimentos de negécio ou de utilizagdo para o
produto ser bem sucedido;

« Criar solugdes de design: processo multifaseado situado entre a concepg¢ao do primeiro
esboco até ao design final;

» Avaliar designs: a parte mais importante do processo, idealmente feita através de testes

de usabilidade a utilizadores finais.

Tendo o designer no contexto do UCD o papel de facilitador da participacao do utilizador no
processo, varios autores, como Norman, Nielsen ou Shneiderman, criaram guias, principios e su-
gestdes dos elementos que um processo centrado no utilizador deve conter (Abras et al., 2004).
Essas varias indicagdes vao de encontro aos trés principios que Gould e Lewis, em 1985, acredi-
tavam ser necessarios para a criacdo de “um sistema informatico Util e facil de usar” (como citado
em Preece et al., 2005); sendo esses principios o foco no utilizador, a avaliagcdo empirica e o de-
sign iterativo. De forma a dar corpo a pratica do UCD, foram criadas varias metodologias, entre as

quais aqui se destacam a etnografia e o design participativo, seguidamente descritas.

3.3.1. Etnografia

A maior parte das metodologias UCD tem como fase inicial a observagao dos utilizadores. A
observagao etnografica consiste na observagdo das pessoas no seu ambiente natural, no escutar
do que dizem e no interrogar das suas agdes, ao longo de um periodo consideravel de tempo; ga-
nha-se assim uma compreensdo do comportamento individual do utilizador e do seu contexto na

instituicdo (Shneiderman, 1998). A etnografia constitui uma abordagem bastante ampla, no qual se
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procura “tornar explicito o implicito” (Preece et al., 2005, p. 288) — os utilizadores, estando tao
imersos com o seu ambiente e tarefas diarias, ndo veem importancia nas agbes com as quais es-
tdo familiarizados, ndo as destacando assim em entrevistas ou noutras metodologias de recolha
de dados. Caracteristicamente, na etnografia é dificil definir que tipo de dados séo recolhidos,
sendo que o intuito, ndo sera tanto a recolha em si, mas a compreensdo de um experiéncia. As-
sim, Hughes et al. (como citado em Preece et al., 2005, p. 291) afirmam que “fazer etnografia esta
muito relacionado com o ser razoavel, cortés, pouco ameagador mas interessado no que esta
acontecendo”, sendo também fundamental para a realizagio dessa atividade treino e pratica.
Preece et al. (2005) sugerem um estrutura de facilitagdo de interpretacdo de dados etnogra-

ficos para designers, segundo trés dimensdes gerais:

« Coordenacao distribuida: enfoque na natureza distribuida das tarefas e atividades, bem
COmo 0s meios e mecanismos pelos quais sao coordenados;

« Planos e procedimentos: suporte organizacional para o trabalho, como modelos de fluxo
de trabalho e esquemas organizacionais;

« Consciéncia de trabalho: enfoque na forma como as pessoas se mantém informadas no

trabalho dos outros, se relacionam e partilham informacéo.

3.3.2. Design patrticipativo

No design participativo o utilizador toma um papel ativo no desenvolvimento do produto, tor-
nando-se parceiro do designer no processo. Esta abordagem ao UCD teve a sua origem na Es-
candinavia, no fim do terceiro quartel do século XX, advindo dos movimentos sindicais que reivin-
dicavam um maior papel dos trabalhadores na definicdo do seu ambiente de trabalho. O direito a
voz dos trabalhadores na definicdo da gestdo do seu ambiente de trabalho tomou inclusivamente
forca de lei, estando em vigor até hoje (Preece et al., 2005).

O design participativo baseia-se na percecédo que a experiéncia e capacidades dos traba-
Ihadores deve estar presente no design e organizacéo da implementacéo de sistemas informéticos
e do trabalho que estes irdo suportar. Os defensores do design participativo defendem que dessa
maneira se assegurara uma melhor ligacdo entre tecnologia e as formas como as pessoas preten-
dem realizar o seu trabalho (Kensing & Blomberg, 1998). Procura-se “uma relagdo mais humana,
criativa e eficaz entre aqueles envolvidos no design de tecnologia e 0 seu uso, e entre a tecnologia
e as atividades humanas que providenciam sistemas tecnoldégicos como a sua razdo de existir”
(Suchman, 1993, como citado em Kensing & Blomberg, 1998).

Embora seja uma metodologia que na maior parte das vezes produz resultados positivos, o
design participativo implica riscos: o envolvimento dos utilizadores pode ser dispendioso e provo-

car atrasos no processo, criar antagonismos com pessoas que néo estdo envolvidas ou cujas su-

24 Mestrado de Comunicagao Multimédia | DeCA | UA



O Uso de Dispositivo Multitacteis para a Infoinclusédo do Sénior

gestdes sejam rejeitadas, forcar os designers a chegar a solu¢gdes de compromisso de formar a
satisfazer participantes menos competentes, ou oferecer oposi¢céo a implementacéo (lves & Olson,
1984, como citado em B. Shneiderman, 1998). Outro problema com esta metodologia é a incapa-
cidade que, por vezes, o utilizador tem de vincular a sua experiéncia e conhecimento as necessi-
dades do projeto. Em relagéo a tal, as metodologias de design participativo recorrem a técnicas de
magquetizacao e prototipagem, tais como o PICTIVE (Muller, 1991) e o CARD (Tudor, Muller, &
Dayton, 1993), que permitem ultrapassar as barreiras de entendimento entre o designer e o utili-
zador. Estas técnicas usam materiais de escritorio, de baixa fidelidade (PICTIVE) ou cartas com
figuras de ecras de computador (CARD) — como forma de proporcionar aos utilizadores o poder de
atuar como participantes totais no processo, e de aumentar a sua aquisicao de conhecimentos em
design (Preece et al., 2005), bem como tornar o processo de design mais divertido para todos os

envolvidos (Shneiderman, 1998).

Plastic "lcons”

Interactive,

= "Equal Opportunity"”
B Design Surface

Shared Design

Surface
Labels (data fields)
T
T e
-
Colored Pens Colored Highlighers

Figura 8 . Objetos e ambiente de trabalho PICTIVE (M. J. Muller, 1991)

3.4. Usabilidade

Existem multiplas definicbes de usabilidade, mas talvez um bom ponto de partida seja a de-

finicdo inscrita na norma I1SO 9240-11:

Ponto ao qual um produto pode ser usado por utilizadores especificos para atingir objetivos
especificos com eficacia, eficiéncia e satisfacdo num determinado contexto de uso (Bevan,

2006, p. 15).
Esta visdo da usabilidade, embora com as suas limitagbes, é particularmente atil em abor-

dagens quantitativas, na medida em que facilita a delimitacéo de critérios mensuraveis — eficiéncia,

eficacia e satisfagao (Dillon, 2001).
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Para uma melhor compreensao deste conceito consideraram-se as visdes de diferentes es-
pecialistas em usabilidade: Dumas e Redish, Nielsen, e Preece. Comegando por Dumas e Redish
(1999), estes autores afirmam que a esséncia deste conceito reside em quatro pontos fundamen-

tais:

» Foco no utilizador: para um produto ser usavel, & preciso conhecer, compreender e tra-
balhar com as pessoas que irdo de facto utilizar os produtos;

e As pessoas usam produtos para serem produtivas: os utilizadores consideram um produ-
to facil de aprender e utilizar em relagdo ao tempo que demoram e nimero de passos
que necessitam para completar as suas tarefas;

« Os utilizadores sdo pessoas ocupadas que tentam realizar tarefas;

« Os utilizadores € que decidem quando um produto € facil de usar.

A usabilidade é uma qualidade intrinseca de qualquer produto interativo, sendo influenciada
por todos 0s processos inerentes ao seu processo de criagdo e desenvolvimento — por esse moti-
vo, a usabilidade deve ser considerada desde o inicio do ciclo de vida do produto. De forma a ga-

rantir a usabilidade do artefacto, estes autores consideram necessario:

» processos de desenvolvimento e design iterativos;

« envolvimento do utilizador no processo;

e 0 permitir que as necessidades dos utilizadores interfiram no processo;

» trabalho em equipas com especialistas em usabilidade em conjunto com designers de in-
terface e comunicadores técnicos;

« definir objetivos qualitativos de usabilidade no inicio do processo de design;

« testar os produtos para a usabilidade mas também avaliar a usabilidade através de ou-
tras metodologias;

« comprometimento em fazer a tecnologia servir as pessoas (Dumas & Redish, 1999).

Para Nielsen (1993) a usabilidade deve ser enquadrada dentro de uma estrutura maior de
relagcdo entre o homem e o computador a que chama de aceitabilidade do sistema, que engloba a
aceitagdo social — relagéo do sistema com as normas e enquadramento social da pessoa — e a
aceitacao pratica. Esta Ultima inclui a usabilidade dentro de um contexto de utilidade, sendo a utili-
dade o principio no qual um sistema faz aquilo que é necessario que faca, e a usabilidade é o

quao bem o sistema pode ser usado para atingir um determinado objetivo.

26 Mestrado de Comunicagao Multimédia | DeCA | UA



O Uso de Dispositivo Multitacteis para a Infoinclusédo do Sénior

Social
acceptability

Utility

Usefulness
Easy to learn

Efficient to use

System acceptability

Easy to remember

accepta-
oility . Few errors
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Figura 9 . Modelo de atributos de aceitabilidade de um sistema (Nielsen, 1993, p. 25)

Assim, segundo este autor, a usabilidade é uma caracteristica que se aplica a todos os as-
petos de um sistema com os quais o utilizador interage, e que se define pelos seguintes compo-

nentes:

« Aprendizagem: o sistema deve ser facil de aprender e permitir rapidamente a realizacao
de trabalho;

« Eficiéncia: o sistema deve ser eficiente, de forma a que a aprendizagem se traduza num
nivel elevado de produtividade;

» Memorizacdo: o sistema deve ser facil de relembrar, de forma a nédo exigir reaprendiza-
gem durante os periodos em que néo é usado;

« Erros: o sistema deve funcionar com uma baixa taxa de erros, e permitir uma recupera-
¢ao facil dos mesmos aquando da sua ocorréncia;

» Satisfacdo: o sistema deve ser agradavel, e deve fomentar uma satisfacdo subjetiva a

quem O usa.

Nielsen (1993) considera ainda a usabilidade como uma disciplina da engenharia, pelo que
deve poder ser definida por componentes precisos e mensuraveis, evitando-se abordagens que
nao sejam qualitativas e uso de conceitos vagos como “amigo do utilizador”. Para tal, Nielsen, cri-
ou as chamadas “heuristicas da usabilidade” — principios de usabilidade de aplicagdo pratica —
destinadas a serem usadas em contexto de discount evaluation, de forma a permitir a simplifica-

¢ao dos processos de avaliagdo em usabilidade, e consequentemente, tornar mais provavel a sua
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aplicagao real. Os principios, que o autor refere como “devendo ser seguidos por todos os desig-

ners de interface”, sao:

Dialogo simples e natural: os dialogos néo devem conter informacéao irrelevante ou rara-
mente necessaria;

Falar a linguagem do utilizador: o didlogo deve ser expresso em conceitos familiares ao
utilizador;

Minimizar a carga na memoria do utilizador: o utilizador ndo deve ter de memorizar in-
formacéao de uma parte de um diélogo para outro;

Consisténcia: o utilizador ndo deve ter de considerar se as mesmas palavras significam o
mesmo em diferentes contextos;

Feedback: o sistema deve continuamente fornecer informagao do que se esta a passar;
Saidas claramente marcadas: o utilizador deve poder sair facilmente de situagdes inde-
sejadas;

Atalhos: aceleradores que sejam invisiveis para o utilizador inexperiente, mas que facili-
tem as agbes de quem ja seja experiente;

Boas mensagens de erro: as mensagens de erro devem ser expressas de forma clara,
sem codigos, e conter sugestdes para uma solugéao.

Evitar erros: desenhar a aplicagdo de forma a que se cometam o menor numero de erros
possiveis em primeiro ligar;

Ajuda e documentagdo: embora seja melhor que o sistema possa funcionar sem manual,
essa informacgédo deve existir e ser facil de procurar, focada nas tarefas do utilizador, e

nao ser demasiado grande (Nielsen, 1993).

Preece et al. (2005) destacam o papel da usabilidade para a otimizacao das relagcbes das

pessoas com o0s seus produtos de forma a tornar o seu uso facil, eficiente e agradavel, estabele-

cendo para a usabilidade “objetivos”, comuns as definicdes aqui referidas: eficacia, eficiéncia, se-

gurancga, utilidade, aprendizagem e memorizagdo. A autora considera o uso das heuristicas de

Nielsen uma abordagem Uutil ao estudo da usabilidade numa vertente mais prescritiva, adequada

principalmente a analise de protétipos e sistemas existentes; todavia, os autores sublinham tam-

bém uma abordagem a usabilidade sustentada em principios de design, relacionando este com

conhecimento baseado em “teoria, experiéncia e senso comum”, e destinado a orientar os desig-

ners a pensar nas suas opgdes de design. Os principios que a autora cita em concreto sdo os

mesmos que Norman declarou anteriormente no seu livro The Design of Everyday Things: visibili-

dade, feedback, restricbes, mapeamento, consisténcia e affordance, sendo estes elementos nao

tanto regras concretas, mas orientacdes gerais que devem estar presentes na mente do designer.

28
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3.5. Experiéncia de uso

A exploracao das reagdes emocionais do uso dos interfaces € um topico de crescente im-
portancia no panorama atual do design de interagao, situagdo que é a acompanhada pela mudan-
ca de foco do estudo da interagcéo das ferramentas profissionais para os contextos de uso discrici-
onario e nao profissional (Shneiderman, 2004). Adicionalmente, a multiplicacdo de contextos de
aplicacéo das TIC e a emergéncia de novas tecnologias de entretenimento revelou um conjunto
alargado de interesses que ultrapassa em muito uso do computador para a melhoria da eficiéncia
e produtividade na realizagao de trabalho.

Atualmente, considera-se cada vez mais a criagdo de sistemas que sejam satisfatérios,
agradaveis, divertidos, interessantes, motivadores, esteticamente apreciaveis, incentivadores da
criatividade, compensadores e emocionalmente equilibrados; procura-se assim definir aquilo que o
utilizador vai sentir ao usar o interface — a sua experiéncia de uso — sendo que as metas desta sdo
fundamentalmente diferentes das da usabilidade: enquanto que as da usabilidade s&o objetivas, a
natureza da experiéncia é essencialmente subjetiva (Preece et al., 2005). Esta mudanga de para-
digma acompanha desenvolvimentos oriundos de areas como a psicologia, neurociéncia e design,
que se traduzem numa abordagem na qual é dada relevo ao prazer e motivagao intrinseca no uso
nos interfaces, em detrimento do seu mero uso instrumental, passando-se de um design centrado
no utilizador para um design centrado no humano (Santos, 2009).

Um dos modelos advindos da psicologia que tem vindo a ganhar importancia é a teoria do
fluxo, em que se descreve o determinado estado mental advindo da experiéncia étima, resultado
da realizagdo de algo cuja recompensa € a sua prépria acao, realizada num estado de total envol-
vimento, concentracdo, desfrute, e perda de nogéo do tempo, em equilibrio entre desafios extrin-
secos e capacidade intrinseca (Csikszentmihalyi, 1975). Quando uma atividade produz esse efei-
to, mesmo quando desprovida de motivagcdo externa ou recompensa material, a tendéncia do

individuo sera a de repetir a experiéncia sempre que possivel (Chen, Wigand, & Nilan, 1999)
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Figura 10 . Modelo da teoria do fluxo (http://austega.com/education/articles/flow.htm)
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Vérios investigadores sugerem que o uso da Internet € um meio facilitador para a ocorréncia
do fluxo (Chen et al., 1999; Novak, Hoffman, & Yung, 1999), sendo que para que tal seja possivel,

se relinam os seguintes fatores (Chen et al., 1999):

» providenciar feedback imediato;
» fornecer regras e objetivos claros;
« providenciar suficiente complexidade de forma a nédo se esgotar rapidamente;

o criar desafios dinamicos e nao estaticos.

Outro conceito emergente, hedonomia, é definido por Hancock et al. como o ramo da cién-
cia e design dedicado a promog¢ao do relacionamento agradavel entre homem e tecnologia (Han-
cock, Pepe, & Murphy, 2005). Através deste termo, Hancock e colegas procuram contrariar o foco
do HCI no mero combate a dor — ergonomia — promovendo as dimensdes do prazer — hedonomia
— e estabelecendo uma relagdo sinergética entre os dois conceitos. Na sua critica a usabilidade
tradicional, os autores alertam que, considerando os objetivos da usabilidade de eficacia, eficiéncia
e satisfacdo, esta Ultima tem tendéncia a ser ignorada quando em conflito com as duas primeiras.
Adicionalmente acrescentam que varias avaliagdes de usabilidade ignoram referéncias a satisfa-
¢ao, e muito mais ainda, ao prazer; a este facto, ndo sera alheio a satisfagdo carecer de métricas e
de orientacdes de implementagcédo. Para a criagdo de uma estrutura teérica da hedonomia, Han-
cock propde a criagdo de uma piramide de necessidades ergonémicas e hedon6micas, que a se-
melhanca da piramide de necessidades de Maslow (1943), categoriza estas necessidades de for-
ma hierarquica, comeg¢ando pelas necessidades ergondmicas da seguranca, funcionalidade e
usabilidade, e terminando nas necessidades hedon6micas de experiéncia agradavel e individuali-

zagao.

Individuation
A(Personal P?l:—fe:tion)‘

> Hedonomics

Pleasurable Experience
(Promotion of Pleasure)

Collective
Individual

Usability
(Priority of Preference)

Functionality
(Promulgation of Process) > Ergonomics

Safety
+ (Prevention of Pain)

Figura 11 . Hierarquia de necessidades ergonomicas e hedondémicas (Hancock et al., 2005)
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Embora o estudo da hedonomia esteja no seu inicio, Hancock sugere o fomento de caracte-
risticas hedonémicas no design de interagdo através da promogé&o da individualizagédo (exploragéo
de formas pelas quais cada individuo possa personalizar a eficacia e agradabilidade das suas fer-
ramentas da sua propria interagéo), longevidade estética (equilibrio entre formas classicas e op-
¢bes inovadoras) e interacdo sem atrito (seamless interaction — transparéncia da ferramenta em
relacéo ao utilizador, de forma a promover a experiéncia de fluxo, ou experiéncia 6tima). Nao sen-
do ainda possivel definir regras de design para fomento de prazer, os autores deixam, no entanto,

as seguintes orientacdes gerais (Hancock et al., 2005):

» O design do prazer deve ser um objetivo explicito na fase inicial do projeto;

e 0 design da hedonomia deve, por ora, estar subordinado a seguranca, funcionalidade, e
usabilidade;

« E necessario definirem-se metodologias validas e seguras de “medicéo de prazer”;

« Fundamentar o design hedonémico numa estrutura teérica e numa validagao empirica;

» Promover a personalizacado individual, através da longevidade estética e interacdo sem

atrito.

3.6. Design inclusivo

Os computadores sao ferramentas com grande potencial para a melhoria da autonomia e
comunicacdo das pessoas com necessidades especiais, sendo o fator relevante para a exploragao
das potencialidades inclusivas do computador a adequacé&o universal do interface de utilizador. O
desenho de interfaces acessiveis permite aos computadores facilitarem a comunicacao pessoal e
remota das pessoas com deficiéncias, assistir na sua locomog¢ao, manipular o seu ambiente, tor-
nando-as mais ativas socialmente e produtivas (Abascal & Nicolle, 2005).

A acomodagéo da diversidade humana, nas caracteristicas fisicas, cognitivas e percentuais,
no processo de criagdo de interfaces € um desafio para qualquer designer. Nesse sentido, ao lon-
go das décadas, as disciplinas da antropometria e ergonomia produziram extensa literatura e in-
vestigacao destinada a uma construgcdo da medida média do corpo humano, bem como dos seus
percentis de variagdo; esse conhecimento, comummente aplicado no design industrial, tem tam-
bém validade na criagéo de sistemas informaticos. No entanto, devido a grande variedade fisiol6-
gica humana, os dispositivos de interface informéticos sdo necessariamente comprometidos pela
necessidade de, com um Unico parametro (por ex. dimensdes de um teclado), dar suporte a maior
percentagem possivel de utilizadores, e nivelar as solugdes de design pelo “melhor possivel”. Nes-
se sentido, dispositivos que permitam ajustes individuais, como a altura e inclinacdo de uma cadei-

ra, sao preferiveis (Shneiderman, 1998).
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Mas os dispositivos desenhados para o cidadao médio ndo conseguem satisfazer, em mui-
tos casos, as necessidades de grupos sociais em condicédo de fragilidade, como por exemplo as
pessoas portadoras de deficiéncia ou os cidadaos seniores. A existéncia de sistemas informaticos
— nomeadamente os interfaces de utilizador — que n&do séo desenhados segundo uma filosofia de
design inclusivo, potenciam uma situagdo que afeta ndo sé atividades desses grupos que sejam
mediadas por computador, mas também tem consequéncias no seu comportamento individual e
na consciéncia coletiva, ambiente econémico e social. Ndo sendo a sua atuagdo social suportada
pela caracteristicas da nova “sociedade da informagao”, estes grupos sociais, ja& marginalizados,
sa@o deparados com o reforgo da sua excluséo (Basdekis et al., 2006).

A exigéncia social pela informatica inclusiva é, no entanto, um fenbmeno em crescimento.
Para tal, deve-se a democratizagdo dos dispositivos informaticos, sendo estes atualmente relati-
vamente baratos e faceis de utilizar em comparagédo com geracdes anteriores desses produtos, e
deve-se também a crescente percecao dos cidadaos com deficiéncia dos seus direitos e necessi-
dades. Na consequéncia da visivel influéncia benéfica dos computadores para estes grupos de
cidadaos, e tendo em conta a dificuldade envolvida na criacdo de interfaces que suportem as dife-
rentes necessidades fisicas, cognitivas e sensoriais, técnicas e metodologias foram desenvolvidas

para tornar os interfaces mais acessiveis (Abascal & Nicolle, 2005):

« 1.2 abordagem — adaptagéo de sistemas existentes: durante anos, a principal tarefa das
tecnologias assistivas era a adaptacao de computadores disponiveis comercialmente a
utilizadores com deficiéncias. A interacéo era feita essencialmente com o rato e teclado
normais, sendo os dispositivos de interface adaptados ou substituidos conforme a defici-
éncia em causa; esta era uma abordagem que néo era reutilizavel para outros utilizado-
res, e que ndo se adaptava ao surgimento de novas tecnologias;

» 2.2 abordagem — aplicacédo de paradigmas HCI a tecnologia assistiva:

o Independéncia entre a interface e a aplicagao: esta abordagem permite a criagao de
interfaces que comunicam com o computador e que se adaptam as necessidades do
utilizador sem ser necessario modificar a aplicacao;

o Técnicas avancadas de design de interface: interfaces que tentam quebrar a barreira
cognitiva entre o utilizador e o sistema, servindo como intérprete entre os diferentes
objetivos, pontos de vista e linguagens. Nestas tecnologias integra-se a computagao
afetiva, que considera o estado emocional do utilizador para melhorar a comunicagao
e performance, e a computagao pervasiva, que permita a criagdo de sistemas ubiquos

sensiveis ao contexto (Abascal & Nicolle, 2005).
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Figura 12 . Exemplo de tecnologia assisitiva: teclado de grandes dimensbes em membrana para uso por cfi-

ancas com limitagées fisicas (http://computer.yourdictionary.com/assistive-technology)

Paralelamente ao desenvolvimento metodol6gico, o conceito de Design for All foi surgindo
como uma nova abordagem ao problema da acessibilidade universal. Este conceito considera que
as interfaces de utilizador devem ser criadas de forma a poderem ser adaptadas facilmente a
qualquer pessoa, sem necessidade de modificagdo adicional. Uma vez que a adaptagdo de um
interface a uma necessidade especifica costuma ser um processo rigido e dispendioso, o Design
for All evita o recurso a solugdes avulsas, considerando as necessidades de todos os utilizadores

desde o momento inicial (Abascal & Nicolle, 2005). Assim o Design for All promove:

» O design de produtos interativos adaptados a maior parte dos utilizadores sem necessi-
dade de modificagdes;

« O design de produtos com interfaces estandardizadas, capazes de ser acedidas por dis-
positivos especializados;

« Design de produtos facilmente adaptaveis a diferentes utilizadores (Basdekis et al.,
2006).
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4. Interacao Multitactil
4.1. Dos GUI aos TUI

Os interfaces informaticas possuem uma natureza comum: fazer a ligagéo entre o computa-
dor e as intengdes do utilizador, dentro do contexto em que operam. No entanto, a constante evo-
lugéo tecnoldgica dos dispositivos informéticos e as mudancas na compreensédo da relagdo do
humano com o computador fomentou vérias transformacdes nos paradigmas dessa relagédo. Se-
gundo Fishkin, Moran & Harrison (1998), a tendéncia da evolugcéo do estudo dos interfaces sera a
procura da redugao da distancia cognitiva entre um objetivo e as a¢gdes humanas necessérias para
a realizagdo desse mesmo objetivo, sendo que essa evolu¢gdo caminhara para a criacdo de “um

ideal de interface invisivel”, conforme se observa no seguinte esquema evolutivo das interfaces:

e 1.°-Keyboard Ul, ou Command Ul;

e 2.°— Graphical UI- surgimento de representagcdes metaféricas de objetos reais e a capa-
cidade de manipular diretamente esses objetos;

e 3.°— Gestural Ul: introdugéo de formas de manipulagdo mais generalizaveis e que permi-
tem maior liberdade de expressao;

e 4.° — Tangible Ul: introducédo de objetos que representam ag¢do; a manipulagdo fisica
desses objetos produz efeitos num ecra ou no préprio objeto em si;

o 5.°— Embodied Ul: a manipulagdo mais direta do objeto pretendido, e maior coincidéncia
entre entrada e saida;

e 6.7— ... invisible user interface: estilo de interacdo mais baseada no real, sem percecao

da mediacéo (Fishkin et al., 1998).

Para os objetivos deste estudo importa principalmente compreender as caracteristicas dos
interfaces gestuais, sem ignorar as propriedades tangiveis dos atuais dispositivos de interacéo
multitactil (como é o caso do Apple iPad), cuja presenca dos varios dispositivos, como microfone,
camara, acelerémetro e giroscopio, permitem que a manipulacdo e representacdao estejam inte-
gradas no mesmo objeto. Por uma questdo de sintese, os varios paradigmas de reducédo da abs-
tracdo através da incorporagao de informacgao digital no espaco fisico sdo apresentados aqui como

Tangible User Interfaces (TUIl), em oposicao aos Graphical User Interfaces (GUI).
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Figura 13 . Apple iPad (http.//www.apple.com/ipad/features/)

Os GUI representam atualmente o paradigma dominante de interacdo humano-computador.
Tiveram o seu inicio nos anos 70, com a construgcao do Xerox Alto (Grudin, 2008), mas foi nos
anos 80, com o lancamento do Apple Macintosh, e sucesso posterior do sistema operativo Win-
dows, que os GUI ganharam a preponderancia que tém hoje (Ishii, 2008).

Nos GUI, a informacgéo € apresentada através de elementos graficos projetados num ecra, e
controlada através de dispositivos de entrada como ratos e teclados. Ao haver uma separagao
entre representagéo (ecré — dispositivos de saida) e controlo (dispositivos de entrada), permite-se
que haja uma grande liberdade de simulacdo de diferentes media. Utilizando-se representacdes
graficas e agbes de “apontar e clicar”, consegue-se uma aprendizagem do interface muito mais
facil do que a que seria possivel com uma Command Line Interface (CLI), na medida em que néo
se impbe um esforgo tdo grande na capacidade de memorizagdo. No entanto, os GUI, estando
inexoravelmente ligados aos ecrés, teclados e ratos, ficam, dessa mesma forma, separados do
restante mundo fisico (Ishii, 2008).

Em oposicéo aos GUI, os TUI tém como ideia base a materializacdo da informacéo digital —
a forma fisica serve a dupla fungao de representacao e controlo da informagéao digital, tornando-se
diretamente manipulavel pelas maos e perceptivel aos sentidos; consequentemente, a representa-
¢ao tangivel ajuda a estabelecer a ligagcéo entre o virtual e 0 mundo fisico.

Na manipulacdo de representacdes tangiveis, a representacao digital é alterada em confor-
midade. Inversamente, considerando que as propriedades dos objetos fisicos € de natureza mais
dificil de alterar que as representacdes formadas por pixéis, os TUl também podem ser utilizados
com “representacdes maleaveis” tais como projec¢des de video ou sons, de forma a dar expressao

a transformacéo digital inerente.
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De considerar ainda que ao usarem-se formas tangiveis para interagir com os computado-
res, & possivel enquadrar esses interfaces no ambiente fisico da pessoa, tornando-os invisiveis, e
indistinguiveis desse ambiente. Os TUI aproximam-nos, assim, da visdo da Computacdo Ubiqua,

proposta por Mark Weiser (Ishii, 2008).
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Figura 14 . Paradigmas de interagdo CLI (MS-DOS), GUI (Xerox Star) e TUI (ReacTable) (Santos, 2009)

4.2. Interacao Multitactil

No mundo fisico, os seres humanos usam ambas as maos para a realizacao de tarefas. No
entanto, na generalidade da interagdo com o computador, o uso de ambas as maos acontece ape-
nas no ato de teclar (Hinckley, 2008). Os interfaces multitacteis — interfaces que fazem uso da li-
berdade de ag¢des permitida pelo uso simultdneo dos dedos e membros do utilizador — sdo uma
tecnologia emergente, tornada popular nos meados da primeira década do século XXI, e que se
constitui como uma abordagem prometedora a aprendizagem de sistemas informaticos, através da
reducéo da carga cognitiva consequente da manipulagéo direta de objetos.

O apelo da manipulagéo direta através de interfaces multitactil advém da experiéncia que
proporcionam; ao fazer-se com que os objetos manipulados se movem de forma previsivel e rea-
lista, & dada ao utilizador a iluséo de estar a agarrar objetos reais. A manipulagéo direta providen-
cia uma relacéo intuitiva entre pontos no espaco local e no espag¢o do ecrd, sem necessidade de
nenhum processamento explicito do gesto (Reisman, Davidson, & Han, 2009).

O interesse popular por esta tecnologia surgiu em 2006, aquando da apresentacdo Confe-
réncia TED’06 do sistema multitactil projetado por Jeff Han. O sistema criado por este investigador
era facil e barato de construir, e apresentava ja& uma série de técnicas de aplicagao da interacao
multitéctil. Pouco tempo depois, em 2007, a Apple lang¢a o iPhone, um dispositivo portatil com ecra
multitactil capacitivo, e que coloca definitivamente no imaginario publico esta nova forma de in-
teracéo (Schéning et al., 2008). No entanto, esta é uma tecnologia em investigacéo a, pelo menos,

trés décadas (Buxton, 2007).
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Figura 15 . Jeff Han no TED’06 (http.//www.gadgetell.com/tech/comment/what-the-future-holds-control-

everything-on-your-computer-with-two-fingures/)

O entendimento e adocado de interfaces multitdcteis para produtos informéticos apresenta
vérias vantagens: a manipulagéo direta da informacéo no ecra através dos dedos proporciona um
controlo maior sobre a interacdo; a abordagem direta a informacéo digital torna-a acessivel a um
numero maior de utilizadores; é facilitado o trabalho colaborativo simultédneo e co-localizado, prin-
cipalmente sobre grandes superficies; e a inclusdo de comportamentos fisicos nos objetos (como
gravidade e inércia), em conjugacdo com elementos gréaficos interativos, possibilitam a criagdo de
uma experiéncia de uso superior (Bachl, Tomitsch, Wimmer, & Grechenig, 2010). Este paradigma
apresenta também limitagOes: a interacdo multitactil é adequada para usos em fins especificos,
mas nao tao versatil para uso geral como os GUI, e ndo é possivel adaptar um GUI a uma intera-
¢ao multitactil sem uma reformulagéo profunda do mesmo (Bachl et al., 2010).

Sendo esta uma area de investigacdo em curso, ainda muitas questdes se encontram em
aberto em relagdo ao uso dos interfaces multitactil, nomeadamente no conhecimento acerca dos
contextos em que essa interacgao € aplicavel e desejavel, que tipos de agdes por parte do utilizador
sao possiveis, e quais os beneficios da adogao desses interfaces (Schéning et al., 2008). Em par-
ticular, e no interesse deste estudo, importa saber quais os beneficios destes dispositivos para o

cidadao sénior.

4.3. Interacao Multitactil e o Cidadao Sénior

Considera-se, como foi dito acima, que as interfaces multitacteis sdo potencialmente mais
eficazes na redugao de carga cognitiva e na fomentagdo de uma melhor experiéncia de interacao,

0 que constituiria um claro beneficio na construgdo de solugdes de interacdo para utilizadores
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seniores. De facto, varios estudos indicam vantagens na adogao desse tipo de interfaces, confor-
me os exemplos a seguir descritos.

O Sharetouch é um sistema multitactil de interagéo social cujo objetivo é o de melhorar a re-
lacdo social entre cidad&os seniores a viverem numa comunidade. E um sistema que faz a ponte
entre os mundos digital e fisico, usando como superficie de interacdo uma mesa dotada de um
ecra de 52 polegadas, possibilitando o uso comunitario da mesma. Em termos fisicos, € uma me-
sa, sendo como tal um objeto natural para as pessoas a que o sistema se destina. Os resultados
iniciais apontam que os seniores conseguem manipular os conteudos digitais de forma mais direta
e intuitiva, e sdo capazes de explorar técnicas de interacdo sem recurso a instru¢des (Tsai &
Chang, 2009).

Figura 16 . Prototipo Sharetouch (Tsai & Chang, 2009)

O AIR Touch, desenvolvido no Canada, é um projeto que parte da premissa de que o uso de
tecnologias interativas e imersivas em programas de reabilitacdo pode ter um efeito positivo tanto
nos pacientes como nos terapeutas. Nas técnicas terapéuticas convencionais destinadas a recu-
peracéo dos membros superiores, as atividades realizadas (como tragar letras no ar ou atingir al-
vos imaginarios) requerem a realizacdo de movimentos repetitivos, de forma a melhorar a coorde-
nacéo, forca e resisténcia muscular do paciente. No entanto, a maior parte dessas atividades sédo
monotonas e repetitivas, desincentivando os pacientes a sua realizagao. O AIR Touch é uma solu-
¢cao open-source que pretende fornecer aos terapeutas uma ferramenta facil de usar que possa
ser personalizavel no atendimento das necessidades dos pacientes, que aumente a sua motivagéo
e empenho, e que registe varios tipos de indicadores de desempenho. Embora numa fase inicial, o
projeto tem recebido uma resposta positiva por parte dos terapeutas, considerando estes como

sendo de uso facil (Annett et al., 2009).
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Figura 17 . Uma terapeuta e um paciente a realizar uma atividade no AIR Touch (Annett et al., 2009)

Outros projetos encontram-se em curso com a intencéo de usar as TIC para estimular as
capacidades cognitivas do sénior e aliviar problemas relacionados com a memoria, para idosos
com e sem deméncia, através da tecnologia multitactil. Estes estudos suportam a ideia que as in-
terfaces multitacteis sdo ergondmicas e facilmente aceitaveis pelos seniores, sendo adequadas

para projetos de treino cognitivo (Petsatodis, Soldatos, Pnevmatikakis, & Talantzis, 2009):

* no projecto ElderGames desenvolveu-se uma superficie multitactii como ambiente moti-
vacional para cidadéos seniores;

» 0 FP7 EU SOCIABLEV (Motivating platform for elderly networking, mental reinforcement
and social interaction) emprega superficies tacteis no apoio a treino cognitivo, interacao
social e suporte de comunidade para o cidadao sénior;

» 0 projeto HERMES integra a construcdo de jogos cognitivos, baseados em jogos con-

vencionais) em superficies tacteis, para a estimulagao da memoria.

Os estudos apresentados (Sharetouch, AIR Touch, ElderGames, FP7 EU SOCIABLEV e
HERMES) parecem apontar no sentido dos dispositivos multitacteis poderem oferecer mais-valias
para a melhoria de, pelo menos, alguns fatores da qualidade de vida do cidadédo sénior. Destaca-
se que, nos estudos enunciados, os dispositivos multitacteis utilizados eram sempre dotados de
superficies tacteis de grandes dimensdes, ndao sendo possivel desde ja generalizar as potenciais
vantagens dessas interfaces em dispositivos portateis, ou fablets, como o Apple iPad, e que serdo

a matéria de estudo deste projeto. No entanto, no estudo realizado por StdéBel e colegas para ava-
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liagdo do uso de dispositivos multitacteis portateis de pequenas dimensdes por cidaddos seniores
indica que a idade influencia a velocidade de agéo gestual, mas ndo a acuidade, sendo que os
utilizadores seniores ndo demonstraram maiores dificuldades que os utilizadores jovens na reali-
zagao de acgOes gestuais de entrada (StoBel, Wandke, & Blessing, 2010). Considerando que a
pratica, a portabilidade e a crescente acessibilidade dos novos dispositivos multitacteis, juntamen-
te com as vantagens atras enunciadas da interagdo multitactil, acredita-se que se podera assumir

que o uso e sucesso destes sistemas para inclusao digital do cidadao sénior é promissor.
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Parte Il

5. Desenvolvimento da investigacao empirica

5.1. Métodos e técnicas de investigacao

A pertinéncia deste estudo baseia-se na necessidade de exploragéo de solu¢des inovadoras
para a aproximagéo dos seniores aos beneficios proporcionados pelas TIC. Para a operacionali-
zagao da investigacao, a amostra disponivel foi dividida em dois grupos de trabalho: o grupo expe-
rimental, que colaborou com o investigador na criacdo de um interface para um servi¢co de correio
eletrénico, e 0 grupo de avaliagédo, que procedeu ao teste e avaliagdo do protétipo criado. Com o
grupo experimental, estabeleceu-se uma rotina semanal de trabalho de exploracdo do iPad e de
realizacédo de tarefas, no sentido do grupo desenvolver uma maior familiaridade com o dispositivo,
e poder dar contributo no processo de design participativo. A atividade efetuada com o grupo de
avaliagdo aconteceu apenas na fase final do processo de investigacao.

Metodologicamente, esta sera uma investigacdo de natureza exploratéria, na medida em
que se pretende compreender a adequacgao da interagcao multitactil ao contexto especifico de uso
por parte de uma comunidade, neste caso, constituida por cidadaos seniores. Considerando o ca-
racter de responsabilidade social que orienta esta investigacdo, e consentdneo com os motivos
que ditaram a escolha desta tematica, optar-se-a por uma abordagem de investigagdo-agao: pre-
tende-se que o investigador se envolva diretamente no processo de investigagdo, ndo apenas para
a realizagao do estudo, mas também como agente de mudanca (Gray, 2004). Tal como é caracte-
ristico neste tipo de investigacao, e pretendido para este projeto, a interagdo com a realidade a ser
investigada sera feita no ambiente natural do grupo de estudo, concretamente, em duas IPSS’s
onde se encontram residentes os seniores que serdo envolvidos no projeto, e que permitird um
conhecimento maior da sua realidade fisica e do grupo de apoio social envolvente. A investigagéo-
acéo afigura-se também adequada no favorecimento de uma abordagem que pretere o estudo de
variaveis singulares em favor de uma visdo que aborda os problemas de forma holistica, inseridos
dentro de um sistema social complexo (Gray, 2004). A comunidade a intervir serdo duas IPSS’s
integradas no projeto SEDUCE, anteriormente envolvidas numa investigacdo destinada a aferir a
influéncia da utilizagcdo das TIC no autoconceito e qualidade de vida no cidadao sénior (Ferreira,
2010).
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5.2 Apresentacao das instituicoes participantes

A presente investigacdo beneficiou da rede de contactos criada no ambito do projeto
SEDUCE (Senior Citizen Use of computer mediated Communication and information in web Ecolo-
gies) com as IPSS’s do concelho de Aveiro, tendo sido escolhidos para colaboragdo com este pro-
jeto o Centro Paroquial de S. Bernardo (para as fases de desenvolvimento e teste do protétipo) e o
Patronato de Nossa Senhora de Fatima — Vilar (apenas para a fase de teste do protétipo).

O Centro Paroquial de Sao Bernardo € uma instituicdo que presta 0s seus servigos nas
areas de apoio social e educativo a infancia e a 3.% idade, desenvolvendo no seu espaco ativida-
des sociais, culturais e recreativas. O Centro de Bem-Estar Infantil iniciou a sua atividade em 4 de
Outubro de 1971, com um grupo de quarenta criangas em jardim de infancia. O Centro de Apoio a
3.2 Idade iniciou o seu trabalho a 3 de Novembro de 1999, com apoio a seis pessoas idosas, sen-
do atualmente um espago que combina as fung¢des de lar e de centro de dia. O aumento das insta-
lacbes e o alargamento dos servigos prestados tem surgido como resposta as solicitagdes da co-
munidade, nomeadamente devidas ao aumento demografico na freguesia e as alteragcbes sociais
da mesma (Centro Paroquial de S. Bernardo, 2011).

O Patronato de Nossa Senhora de Fatima — Vilar, € uma Instituicdo Particular de Solidarie-
dade Social, da Par6quia de Nossa Senhora da Gléria, em Aveiro. O espago & dotado das valén-
cias de creche, centro de dia, jardim de infancia e lar, realizando também um servigo de apoio ao
domicilio. O centro de dia foi criado em 1988, integra vinte e quatro funcionarios e tem a capacida-
de para acolher trinta seniores. A infraestrutura dispde de um ginasio, cabeleireiro, biblioteca, ser-
vico de bar e computador com acesso & Internet. E um espago que, segundo a descricdo do seu
préprio sitio web, pretende que “os seus idosos se sintam bem, num ambiente de amizade, calmo,

confortavel, divertido e sobretudo respeitador.” (Patronato de Vilar, 2011)

5.3 Selecao da amostra

Para este estudo foram criados dois grupos de trabalho: o grupo experimental, constituido
por trés seniores do Centro Paroquial de S. Bernardo, e que foi parte integrante do processo de
construgcao do protétipo; e o grupo de avaliagao, composto pelos seniores atras referidos mais os
cinco seniores instituidos no Patronato de Vilar, que participaram apenas na avaliagdo do prototi-
po. Para ambos os grupos ficou definido que os participantes deveriam preencher os seguintes

critérios:

« Ter mais de 65 anos (idade habitualmente indicada como o inicio da 3.% idade);

o Ser alfabetizado;
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» Nao possuir défice cognitivo (aferigéo feita através do MMSA);

» Apresentar motivagdo para o uso das TIC, bem como para participar no estudo.

Por razbes praticas, o tipo de amostra utilizado é nao-aleatério e de conveniéncia. Conside-
rando-se também o numero reduzido de membros da amostra (trés participantes no grupo experi-
mental, mais cinco participantes no grupo de avaliagado), os resultados do estudo ndo poderao ser
generalizaveis ao universo da populagdo sénior. Porém, o nUmero de membros do grupo de avali-
acao estard ja, no entanto, dentro do minimo aconselhavel de cinco elementos para a avaliagao do
protétipo ao nivel da sua usabilidade, considerando que varios autores defendem que o teste de
interfaces com pelo menos cinco utilizadores permite ja detetar cerca de 80% dos erros de usabili-
dade existentes (Nielsen, 2000; Virzi, 1992).

Para a selecao dos seniores e das instituicdes que iriam integrar as amostras, contou-se
com a colaboracao das investigadoras e membros do projeto SEDUCE Sénia Ferreira e Jessica
Simdes (Ferreira, 2009; Simdes, 2010). O trabalho de investigagdo previamente realizado sobre o
uso das TIC pelos seniores facilitou a escolha de participantes, atras enunciadas, com as caracte-
risticas adequadas para este projeto.

Para o grupo experimental, o processo de selecéo iniciou-se na sessdo n.° 1, e que contou
com uma visita prévia as instalagbes da IPSS do Centro Paroquial de S. Bernardo para um primei-
ro contacto com 0s seniores, com o seu espaco fisico e com as assistentes responsaveis por esse
espaco, tendo sido ja na sessdo n.° 2 que se explicou aos participantes os objetivos da investiga-
¢ao; nessa sessao foram ainda aplicados os questionarios de caracterizagdo da amostra e de
MMSA, bem como o formulario de consentimento na investigagéo. Para o grupo de avaliagéo, con-
tou-se com os residentes da IPSS do Patronato de Nossa Senhora de Fatima — Vilar. Os patrtici-
pantes desta instituicado possuem caracteristicas idénticas as da IPSS de S. Bernardo (mais de 65
anos, experiéncia prévia com o computador, motivagao para o uso das TIC), com a diferenga de
nao possuirem experiéncia prévia no uso de dispositivos multitacteis, nem conhecimento prévio do

ambito desta investigacao.

5.4 Caracterizacao da amostra

A amostra total deste estudo é composta por oito seniores, divididos por entre o grupo de
experimental (trés participantes), dedicado ao acompanhamento e desenvolvimento do interface
do protétipo, e grupo de avaliagéo (cinco participantes), para teste do prototipo. A tabela 2 apre-
senta a composi¢cdo da amostra em termos de sexo, idade, habilita¢gdes, anterior atividade profis-
sional e regime de frequéncia dos participantes. No grupo experimental a média de idades € de
cerca de 82 anos (0 = 6,79), enquanto que no grupo de avaliagdo é de 79 anos (o = 2,41). De for-

ma a garantir a protecao da identidade dos participantes, eles seréo identificados neste documento
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pela sigla P. De referir que a avaliagdo do protétipo final realizou-se com a totalidade da amostra

da investigacéo, que incluiu os seniores parte do grupo experimental e do grupo de avaliacéo.

Atividade profissional

Grupo Instituicdo Sénior Idade Sexo Habilitagdes anterior Frequéncia
P1 75 M basico ferroviario (GG 8) centro de dia
Design CPSB P2 91 M secundario fiscal (GG 3) lar
P3 79 F secundario  assistente enfermagem (GG 3) lar
P4 79 F basico auxiliar de educacgao (GG 3) centro de dia
P5 77 M secundario mecanico (GG 7) centro de dia
Avaliacdo PNSFV P6 79 F secundario educadora de infancia (GG 3) centro de dia
P7 78 F basico domeéstica centro de dia
P8 84 M basico operario (GG 7) centro de dia

Tabela 2. Composigdo da amostra em termos de sexo, idade, habilitagcbes, anterior atividade profissional e

regime de frequéncia dos participantes

Como é possivel observar na tabela anterior, esta amostra é composta por um numero igual
de participantes do sexo masculino e feminino, situando-se a média de idades nos 80 anos ( 0 =
4,71). Em termos de escolaridade, metade da amostra possui formacao até ao quarto ano, tendo a
outra metade formacédo secundaria (até ao 9.° ano de escolaridade).

Considerando a anterior atividade profissional dos membros da amostra, e segundo a atri-
buicdo da Classificacdo Nacional de Profissées ("Classificacdo Nacional de Profissées 2010,"
2010), a maioria dos membros da amostra (50%) pertence ao Grande Grupo 3 — Técnicos e Pro-
fissionais de Nivel Intermédio, seguido pelo Grande Grupo 7 — Operarios, Artifices e Trabalhado-
res Similares, representado por dois membros da amostra (25%). Em relagcdo ao regime de fre-
quéncia, 75% da amostra frequenta as instituicdes participantes apenas como centro de dia, sendo
s6 dois dos membros da amostra residentes em regime de lar.

Todos os seniores da amostra tém experiéncia prévia no uso de computadores, embora
sempre acompanhados, sendo que apenas os seniores do grupo experimental haviam tido contac-
to com o iPad anterior ao teste do protétipo final.

As atividades que os seniores realizaram com os computadores, ao abrigo do programa
SEDUCE, envolveram a navegagdo na Internet, o uso de servigos de correio eletronico e de ins-
tant messaging, e processamento de texto no Microsoft Word. Os seniores do grupo experimental
beneficiaram ainda de varias sessbes de uso do iPad, enquanto que os seniores do grupo de ava-

liagdo s6 tomaram contacto com esse equipamento no dia do teste.
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5.5 Técnicas e instrumentos de recolha de dados

O método de investigacéo escolhido para orientar este projeto — a investiga¢do-acéo — tra-
duz-se geralmente numa pratica de contacto préximo entre o investigador e os participantes. E
dado destaque as atitudes e perspetivas das pessoas no seu ambiente social, sendo a recolha de
dados feita através do recurso a diferentes métodos quantitativos e qualitativos (Gray, 2004). Sen-
do esta uma investigacdo que implicou a concepgdo de uma solugéo tangivel de software num
contexto de UCD, as técnicas de recolha de dados a seguir descritas serviram n&o s6 para cons-
truir a realidade do contexto da investigacdao, como foram parte integrante do processo de concep-

¢ao do protétipo do servico de correio eletronico.

5.5.1 Questionarios

Foram empregues varios questionarios aos longo do processo de investigacdo. Relativa-
mente ao grupo experimental, os questionarios iniciais foram aplicados na sesséo de trabalho n.°

2, ocorrida no Centro Paroquial de S. Bernardo, sendo constituidos pelos seguintes elementos:

» Um questionario de caracterizagdo da amostra, de perguntas rapidas, no qual se inquiriu
acerca da identidade e situagéo social do individuo (nome, data de nascimento, estado
civil, habilitagbes literarias, profissao, atividades de tempos livres, regime de frequéncia,
e situacdo social na habitagdo), e acerca da familiaridade no uso das tecnologias infor-
maticas (como comunica com familiares/amigos, nivel de utilizagdo do computador, fre-
quéncia de utilizagdo, habitos de uso). De forma a prevenir eventuais dificuldades no
preenchimento do questionario, essa agao foi realizada pelo investigador, de acordo com
as respostas dadas pelos sujeitos (o referido questionario encontra-se no anexo 2 do CD
que acompanha este documento);

e O questionério aplicado de seguida tratou-se do MMSE (Mini Mental State Exam), um
exame destinado a avaliagdo dos aspetos cognitivos da funcdo mental, e concebido para
preenchimento rapido, i.e. entre 5 a 10 minutos (Folstein, Folstein, & McHugh, 1975). E
considerado o instrumento de avaliagdo padronizado mais utilizado a nivel mundial na
pratica psiquiatrica (Sobral, 2006, citado por Marinho, 2010) e foi adaptado e validado
para a lingua portuguesa por M. Ventura & C. Bottino (2001). O exame apresenta uma
escala de 0 a 30 pontos, correspondendo o valor maximo de 30 a auséncia total de indi-
cios de défice cognitivo. O ponto de corte — o valor a partir do qual o paciente é conside-
rado como portador de défice cognitivo — varia conforme a escolaridade do sénior: menor
ou igual a 15 para seniores analfabetos, menor ou igual 22 em seniores com 1 a 11 anos

de escolaridade, e menor ou igual a 27 para seniores com mais de 11 anos de escolari-
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dade (Verissimo, 2006, citado por Marinho, 2010). Nenhum dos participantes dos grupos
de trabalho denunciou a existéncia de indicios de défice cognitivo através deste questio-

nario (anexo 3).

Para os momentos de avaliagdo do protétipo, foi elaborada um grupo de questionarios para

caracterizacdo e avaliagdo de cada sénior participante. Esse documento é constituida pelos se-

guintes questionarios:

Breve caracterizacao social do participante, a ser aplicado antes do teste do protétipo, no
qual este é inquirido acerca do seu nome, idade, nivel de uso do computador, nivel de
escolaridade, anterior ocupacgao profissional e regime de frequéncia (anexo 10).
Questionério de satisfacéo, a ser aplicado ap6s o teste do protétipo. Os questionarios de
satisfagcdo sdo uma ferramenta recorrente na pratica da avaliagdo de usabilidade, sendo
0 questionario aplicado direcionado para a recolha da opinido e experiéncia subjetiva de
uso do protétipo. O modelo de questionario aplicado tratou-se do QUIS — Questionnaire
for User Interface Satisfaction (Chin, Diehl, & Norman, 1988), um dos modelos de questi-
onario mais difundidos para a avaliacdo da satisfacdo de uso, sendo a sua validade
comprovada (Preece et al., 2005, p. 402). Para o0 ambito desta investigacao, considerou-
se que nao seria relevante a avaliagdo das componentes as partes do questionario rela-
tivas a “terminologia e informacéo do sistema” e “capacidades do sistema”, mantendo-se
as secgoes “reagdes gerais ao software”, “ecrd” e “aprendizagem”. As respostas a este
questionario foram dadas através de uma escala de Likert de cinco pontos (anexo 11).
Questionario da qualidade da experiéncia, a ser aplicado apés o teste do prototipo. Este
questionario tem como objetivo a detecdo da eventual existéncia do envolvimento, con-
centracdo e fruicdo caracteristicas de um utilizador com uma experiéncia 6tima de uso,

i.e. em fluxo (Chen et al., 1999) (anexo 12).

O questionario da qualidade da experiéncia encontra-se dividido em duas partes: a primeira

parte procura auferir a presencga, ou ndo, do estado de fluxo durante o uso do protétipo e a segun-

da parte do questionario procura aferir o nivel de qualidade dessa experiéncia de fluxo. Na primei-

ra parte para o levantamento da presenca do estado de fluxo é realizado através da afericdo da

existéncia dos seguintes elementos caracterizadores dessa condigdo: perda da nogao do tempo,

desfrute, desafio e sensagdo de controlo. Na segunda parte, para aferir o nivel de qualidade dessa

experiéncia de fluxo, foi adaptado, a partir do trabalho de Collins, Sarkisian & Winner (2008), um

questionario para avaliagcdo da existéncia de estados de fluxo em seniores na sua rotina diaria e

semanal, através de uma escala de Likert de cinco pontos.
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5.5.2 Registo audiovisual

Procedeu-se ao registo audiovisual de todas as sessdes de trabalho através de uma camara
de filmar equipada com um mini-tripé. Os ficheiros multimédia gerados eram gravados em cartéo
de meméria e transferidos para o computador do investigador no fim de cada sesséo de trabalho.
Todos os seniores envolvidos no projeto concordaram em ser flmados e nenhum dos participantes
levantou objecdes ao uso da camara durante as sessdes de trabalho. Como ferramenta de recolha
de dados, o registo audiovisual funcionou essencialmente como auxilio a memoria do investigador
para revisdo das sessOes de trabalho e apoio na transcricdo de algumas falas dos seniores sobre

a experiéncia de participacao e uso.

5.5.3 Observacgéo participante

Com a observagao participante pretende-se recolher informagdes através da observagéo e
escuta das pessoas no seu ambiente natural, e a compreensao dos significados sociais das suas
atividades. E um processo de partilha, no qual as experiéncias do proprio investigador no terreno
séo valorizadas. Este torna-se também ele préprio parte do grupo investigado, o que Ihe permite
obter uma compreensao da situagdo em estudo advinda de uma experiéncia vivida na primeira
pessoa (Gray, 2004).

Para o processo de trabalho definido, a observagéo participante afigurou-se como uma téc-
nica central. Nao s6 auxiliou a compreenséao do espaco social onde os seniores estavam inseridos,
como facilitou o ultrapassar da barreira que a generalidade das pessoas sente em explicar, ou
mesmo descrever, aquilo que estao a realizar (Preece et al., 2005), dificuldade essa particularmen-
te presente nos cidadaos seniores. Adicionalmente, as metodologia de trabalho de UCD requerem
necessariamente a existéncia de uma, ou vérias fases, de observagao dos utilizadores, na medida
em que sdo as suas reagdes, opinides e contextos de uso os principais orientadores do processo

de criagdo dos produtos (Preece et al., 2005).

5.5.4 Diario de campo

O diario de campo constitui o registo textual das atividades que compuseram as sessodes de
trabalho. Esse registo foi realizado no fim de cada sessao de trabalho, sendo posteriormente com-
parado e corrigido de acordo com os dados audiovisuais existentes. Os registos assim efetuados
auxiliaram a compreenséao das dificuldades e expectativas dos seniores em relagédo ao dispositivo
e funcionalidades disponiveis, e foram elementos orientadores para a posterior criagdo do protéti-

po (anexo 5).
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5.6 Instrumentos de recolha de dados

A presente investigacéo resultou de um processo estruturado de forma faseada. A 1.2 fase
do estudo integrou o contacto informal com a instituicdo de acolhimento e da selecéo dos seniores
que iriam fazer parte do grupo inicial de trabalho; essa selecéo foi feita através do uso dos dados
recolhidos em atividades anteriores por parte de membros do projeto SEDUCE, e através do ques-
tionario inicial e questionario MMSE aplicado aos seniores candidatos & amostra.

A 2.2 fase da investigacao consistiu essencialmente num processo de investigagao partici-
pante, no qual foram realizadas varias atividades exploratérias do funcionamento do iPad por parte
dos seniores membros da amostra. A 3.2 fase da investigagao consistiu principalmente em exerci-
cios para a concretizagdo conceptual de um interface multitactil de correio eletrénico, através de
um processo de design participativo. Nesta fase tratou-se ainda de se realizar um primeiro teste as
orientagOes obtidas a partir das sessdes de design participativo, através da avaliagdo de uma ma-
queta de baixa fidelidade. A 4.2 e Ultima fase do processo de investigagdo consistiu no teste do
prototipo pela totalidade da amostra e preenchimento dos respetivos questionarios de avaliagéo. A

tabela seguinte descreve os procedimentos envolvidos.

Fase Sessdes Tarefas Datas
1 - Fase 12 Primeiro contacto com a instituicdo acolhedora (Centro Paroquial de S. 9 e 16 de Fe-
inicial ’ Bernardo). Contacto e selecdo dos membros da amostra. vereiro

Uso de funcionalidades basicas do iPad; contacto com algumas aplicagdes

3 de entretenimento disponiveis no dispositivo; experimentagéo no uso de 23 de Feverei-
gestos através da manipulagdo de algumas fotografias; primeiro uso do ro
teclado.
4 Uso do iPad para navegacgao na Internet. 2 de Margo
2 — Observa-
¢éao partici- Uso da aplicagdo de correio eletrénico do iPad. Realizagdo de um jogo no
5 - = 23 de Margo
pante fim da sessédo, como tarefa de relaxamento.
Nova atividade de uso do correio eletronico. Primeiro experiéncia no envio
6 30 de Marco
de mensagens de voz.
Atividade de comunicacéo sincrona audiovisual, através da aplicacao .
7 . . L. L 6 de Abril 2011
Skype, ocorrida entre os seniores participantes e funcionarias do CPSB.
) 8,9 Sessodes de design participativo através do uso da técnica PICTIVE. 14 e 20 de
3 — Design Abril
participativo
10 Teste de uma maqueta de baixa fidelidade. 22 de Abril
11,12,13  Avaliagéo do protétipo no Patronato de N. Senhora de Fatima — Vilar. 19,20 e 21 de
Setembro
4 — Avaliacao
N - . 22 e27de
14,15 Avaliagao do protétipo no Centro Paroquial de S. Bernardo. Setembro

Tabela 3. Calendarizacdo das fases e sessbes de recolhas de dados
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5.6.1 Sessoes de recolha de dados

Para a recolha de dados qualitativos fundamentadores desta investigagao, elaborou-se um
plano semanal de trabalho com os seniores do grupo experimental. Esse plano descreveu num
conjunto de diferentes atividades que os seniores teriam de realizar com o iPad, e era adaptado
conforme o feedback oferecido pelos participantes. Pretendeu-se dessa forma que os seniores
fossem progressivamente ganhando maior familiaridade com o dispositivo, de forma a poderem
dar uma mais Gtil contribuicdo na fase de design participativo.

As sessdes de trabalho decorreram habitualmente as quartas-feiras de manha, salvo indis-
ponibilidade por parte do investigador ou de algum dos seniores participantes. As sessdes eram
sempre individuais, e tiveram uma duragcdo média de 30-40 minutos cada uma.

O procedimento de cada sesséo de trabalho consistia habitualmente na seguinte rotina: o
investigador chegava a instituicdo as 10h15 e era encaminhado para uma das salas de atividades
da instituicdo, desocupada durante o tempo em que decorriam as sessdes. Era efetuada a monta-
gem do equipamento, constituido por uma camara de filmar com mini-tripé, o computador do in-
vestigador e o iPad para uso pelo sénior.

Apesar da facilidade de manuseio proporcionada pelo dispositivo, observou-se que, quando
este estava pousado de forma completamente horizontal sobre a mesa de trabalho, os seniores
eram obrigados a colocarem-se numa posicdo mais debrugada sobre o mesmo. A colocag¢ao do
aparelho numa posicao inclinada (com uma inclinacdo de 20° na direcao do sénior), aparentou
proporcionar um maior conforto no uso, permitindo ndo s6 uma postura menos curvada sobre o
aparelho, mas também a reducéo dos reflexos sobre a sua superficie.

As varias atividades descritas foram realizadas no sentido de aumentar a familiaridade do
sénior com o dispositivo e de observar de que forma era feita a sua apropriacéo.

Segue o resumo das atividades mais relevantes realizadas:

Sessobes 1, 2 e 3: Contacto inicial com o iPad

As sessOes n.° 1 e n.° 2 (fase inicial) foram essencialmente dedicadas aos primeiros contac-
tos com a instituicdo acolhedora e com os seniores membros do grupo experimental. Na sessao
n.° 1 travou-se uma conversa informal com os varios envolvidos na instituicdo (funcionarias do
CPSB e seniores) acerca dos objectivos do estudo; a sessao n.° 2 foi dedicada ao preenchimento
do questionério inicial e do MMSE, sendo também feita neste dia a primeira apresentagéo aos
seniores do iPad. Para esse efeito, convidou-se os seniores a interagir com o dispositivo através
da aplicagdo SoundDrop — um brinquedo musical — de forma a proporcionar-lhes um primeiro con-

tacto positivo (figura 18).
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Figura 18. Captura de ecra da aplicagdo SoundDrop

Na sessdo n.° 3 deu-se inicio a fase da observagéo participante. Iniciou-se a 1.2 atividade
com o dispositivo através do uso de algumas das suas funcionalidades basicas: ligar e desbloque-
ar o dispositivo, percorrer e lancar uma aplicagdo. E de notar que nas sessdes posteriores, tomou-
se 0 cuidado de deixar ao sénior a acao de ligar, desbloquear e desligar o dispositivo no fim de
cada sesséo, agOes que os trés seniores do grupo de trabalho passaram a fazer sem dificuldade
em poucas sessoes. Este resultados, que contrastam com a dificuldade que os seniores demons-
tram em ligar e desligar computadores desktop (Simdes, 2011), poderao residir no facto do botéao
de ligar do dispositivo ser o Unico elemento de destaque na superficie minimal que constitui a face
desse aparelho, e também por este ter a capacidade de ficar imediatamente ativo apés o arranque
inicial.

Para a 2.2 atividade, realizaram-se algumas tarefas centradas na coordenagdo motora dos
seniores: jogou-se um jogo tactil de tiro-ao-alvo, passando-se de seguida para uma aplicagcao de
simulacéo de teclado de piano no qual os seniores demonstraram interesse no uso, embora ne-
nhum deles tivesse formacao musical. Ambas as tarefas foram executadas com facilidade, ndo se
notando dificuldades no ato de “clicar” nos objetos pretendidos.

A 3.2 atividade centrou-se na manipulagdo de um conjunto de fotografias da regido de Avei-
ro, com o intuito de observar a capacidade dos seniores de aplicar agcdes multitacteis a partir de
gestos. A observacéo preliminar demonstrou que os seniores tiveram grande facilidade no uso do
gesto de “slide” e dificuldade média no gesto de “pinch-in" e “pinch-out”; curiosamente, o gesto de
“toque” simples revelou algumas falhas por parte do sénior P2, que se supdem serem devido ao

facto do dispositivo confundir o toque normal com o inicio do gesto de “slide”. De qualquer forma,
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todos os seniores efetuaram as atividades propostas, revelando capacidade no uso de gestos mul-
titacteis, conforme indicado na investigagao de StdBel et al. (2010).

A 4.2 (ltima atividade da sesséao n.° 3 centrou-se no uso do teclado virtual incluido no dispo-
sitivo. Pediu-se aos seniores para teclar um pequeno poema num processador de texto (Apple Pa-
ges), tendo-se detetado varias dificuldades, tais como encontrar as letras pretendidas, “esqueci-
mento” do uso de espacgos entre as letras, incompreensdo da aplicagdo de acentos e simbolos,
desconhecimento do funcionamento das teclas de retorno e de apagar, e dificuldade na corregédo

de erros.

Sesséo 4: Navegacéo na Internet

A sesséo n.° 4 foi dedicada a atividade do uso do iPad para a navegacao na Internet. Inici-
ou-se a navegacgao através de um motor de busca (Google) e procurou-se incentivar os seniores a
procurarem paginas sobre assuntos que lhes despertassem interesse. Consultaram-se paginas
ligadas a atualidades, noticias desportivas, acontecimentos locais e poesia. A observagao prelimi-
nar revelou uma grande dificuldade por parte dos seniores na realizacao de tarefas basicas no uso
de Internet, muito embora ja tivessem tido treino anterior com computadores desktop. O uso de
pop-ups, publicidade e de grande quantidade de contetdos nas péaginas visitadas, bem como difi-
culdade na compreenséo da informagdo apresentada no ecra, constituiram um enorme obstéculo

para o usufruto da Internet por parte dos seniores no estudo.

Sessao 5: Uso do correio eletronico

Considerando como um dos objectivos desta investigagdo a criagdo de um protétipo mul-
titactil de um servigo de correio eletrénico, prestou-se particular atengdo ao uso da solugéo atual
para a consulta de correio eletrénico incluido no iPad. Sendo o iPad um dispositivo concebido
principalmente para uso pessoal, optou-se por ndo considerar os procedimentos relacionados com
processos de autenticacdo (inser¢éo do enderego de correio eletronico pessoal, autenticagdo com
palavra-passe, entre outro); nesse sentido, o dispositivo foi pré-configurado no inicio de cada ses-
s@o com o enderecgo de correio eletrdnico e palavra passe de cada sénior.

Para a sessé@o n.° 5, a atividade realizada consistiu na leitura e na resposta a mensagens
enviadas para as caixas de correio de cada sénior. A observagéo do decorrer da atividade permitiu
identificar algumas dificuldades no processo de leitura do correio, tal como incapacidade na distin-
¢éao entre correio lido e correio por ler, ndo-relacéo entre a coluna de cabecalhos de mensagens e
a mensagem propriamente dita, e na identificacdo das funcionalidades dos botdes (sem etiquetas)
da aplicacdo. Para a resposta a uma mensagem, ou na escrita de uma mensagem nova, as difi-

culdades sentiram-se principalmente no uso do teclado (os mesmos problemas identificados ante-
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riormente), na execugdo da sequéncia de agdes que envolve a inser¢do de um endereco de res-
posta, o ignorar do campo “assunto”, a alternancia de foco entre os varios campos de preenchi-
mento de uma mensagem nova, e a na dificuldade na descoberta do botéo “enviar”. Para o sénior
P1, o aparente baixo nivel de literacia também levantou dificuldades na execugédo da atividade,
que se traduziram na dificuldade em compreender o conteudo das mensagens, e na formulagdo

das mensagens de resposta.

Sesséo 6: Continuagdo do uso do correio eletrénico

A atividade de uso do correio eletrdnico desta sessdo foi semelhante a da sessao anterior,
tendo os seniores voltado a encontrar as dificuldades descritas anteriormente. Sendo o uso do te-
clado a agado que aparenta levantar maiores dificuldades ao grupo de trabalho, optou-se por expe-
rimentar o envio de mensagens eletronicas sonoras, substituindo-se o uso do teclado pela grava-
¢ao direta da voz do sénior. Para tal instalou-se no iPad um sofware de gravagao de voz com
opcao de envio da mesma como anexo de correio eletrénico (QuickVoice Recorder), tendo os
seniores sido orientados através das varias fases de registo e envio da mensagem. Apesar das
dificuldades no uso do teclado, a pergunta “Como prefere enviar as suas mensagens, através de
som ou do teclado”, nenhum dos seniores, surpreendentemente, revelou preferéncia pelo uso de

mensagens sonoras.

Sessédo 7: Comunicagéo sincrona audiovisual

A sessao n.° 7 teve inicio com uma atividade de videochamada através do software de co-
municacdo Skype. Os seniores comunicaram facilmente através do dispositivo, excepto pelo sé-
nior P3 que, devido a limitagbes auditivas, demonstrou dificuldade em perceber o que Ihe era dito.
Repetiu-se novamente a atividade de consulta e resposta ao correio eletrdnico, sendo que as difi-
culdades encontradas foram semelhantes as das sessdes anteriores — o treino anterior, por ter
sido curto e/ou muito intervalado no tempo, ndao permitiu a memorizacdo ou compreensao plena
dos passos envolvidos no processo. Nas sessdes seguintes deu-se inicio a fase de design partici-
pativo, centrando-se o rumo da investigacdo no desenvolvimento e teste do prot6tipo do servigo de

correio eletronico.

5.7 Processo de desenvolvimento do protétipo

Conforme definido no enquadramento tedrico do projeto, a abordagem usada para a criacdo
do servigo de correio eletrénico proposto baseou-se numa metodologia de UCD, tratando-se por-

tanto de uma abordagem multifaseada, na qual a participagdo do utilizador final & parte integral.
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Para apoio ao trabalho do desenvolvimento do protétipo, tratou-se de realizar uma recolha
bibliografica de informacgéo relativa as especificidades na criacdo de conteudos interativos para
cidadaos seniores. Recursos relevantes para a criagdo de uma abordagem orientadora a criagao
de um interface para uso pelo cidaddo sénior incluem os resultados dos estudos publicados por
Browne (2000), Redish & Chisnell (2004), Zaphiris (2005), e guias como a publicagao Older Adults
and the World Wide Web: A Guide for Web Site Creators, da SPRY Foundation (1999). Analisa-
ram-se também, a titulo comparativo, solugdes atuais de correio electrdénico para seniores, tais
como o Eldy (2011) e o Big Screen Live (2011). Esta pesquisa complementou o processo de reco-
Iha de dados através da observacgéo participante, descrita em pormenor no ponto anterior.

Para a delineagé@o concreta do interface do servico de correio eletronico, optou-se por um
processo de design participativo, nomeadamente, o PICTIVE. Esta abordagem, que combina o uso
de objetos de baixa tecnologia, como marcadores, post-it’s e outros comuns objetos de escritorio,
com outros meios de recolha de dados mais sofisticados, como camaras de filmar, permite criar
um ambiente informal de “igual oportunidade” de colaboragé@o entre todos os envolvidos (Muller,
1991).

A calendarizacao desta parte do processo foi definida para ocorrer na fase de design parti-
cipativo, correspondente as sessdes n.° 8, 9 e 10. A sesséo n.° 8 foi constituida pela execucéo de
varias tarefas associadas ao uso do correio eletronico através da técnica do PICTIVE; essas tare-

fas consistiram na simulagéo das seguintes aces:

» Verificacdo da existéncia de correio electrénico novo;

* Escolha de uma mensagem para leitura;

* Leitura da mensagem;

* Resposta a uma mensagem;

* Colocagao de uma mensagem no lixo;

* Colocacdo de uma mensagem no arquivo de mensagens;
e Escrita de uma mensagem nova;

* Escolha de um destinatario para o envio de mensagens.

A sesséo n.° 9 foi semelhante a anterior, com o principal intuito de conformar as escolhas de
interface feitas anteriormente. Na sesséo n.° 10 foi feito um teste preliminar com uma simulag¢ao do
interface no software Apple Keynote.

A preparacao das sessbes de PICTIVE consistiu na definicdo das tarefas a realizar e na
elaboragdo dos conteudos de baixa tecnologia que caracterizam o processo. Conforme indicado
por Muller (1991), os materiais envolvidos nas sessdes de PICTIVE podem pertencer a duas cate-
gorias: materiais normais de escritdrio, como canetas, marcadores, post-it’s, tesoura; e materiais

preparados pelo investigador, sejam elementos de interface genéricos como janelas e menus, ou
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elementos criados especificamente para uma determinada atividade. Para este projeto, optou-se

pelo elaboragédo dos seguintes elementos:

» Uma réplica em tamanho real de um jPad, construido em k-line, que serviu como base
para o enquadramento dos demais elementos de interface;

e Um conjunto de icones desenhados a mao sobre post-it’s. Os icones representavam
acoes ou objetos cujo significado estaria, a priori, por atribuir, e podiam ser alterados ou

acrescentados durante o exercicio (Figura 19);

..

Figura 19 . Exemplo de icones utilizados durante as sessbes de PICTIVE

Um conjunto de cartolinas (cerca de 30) formato A5, representando diferentes &reas e
widgets do interface: janelas, formularios, e teclado. Durante o exercicio, recorreu-se com frequén-

cia a cartolinas em branco para adicionar elementos ao interface conforme fosse necessario (Figu-

ras 20a e 20b) .
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. MUDAR
TV iviwix iy Z_IAMIL.,,H,,

CY |y | Espach ¢ - @'[z q

Figura 20a e 20b . Exemplo de cartolinas utilizadas durante as sessées de PICTIVE, representando uma

mensagem e um teclado virtual
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O procedimento com cada sénior envolvido no projeto durou cerca de uma hora. Para cada
uma das tarefas anteriormente descritas, perguntou-se ao sénior como a gostaria de a ver resolvi-
da. Caso o sénior revelasse dificuldade em tomar uma decisdo ou em revelar uma opinido, eram
apresentadas sugestdes alternativas (por ex. “Prefere ver as mensagens em tamanho grande ou
pequeno?”). Apesar do risco de enviesamento, este tipo de estimulo ao desenrolar do exercicio

revelou-se necessario para 0s seniores conseguirem dar o seu contributo.

Figura 21 . Sesséo de PICTIVE em curso

O registo das opgdes tomadas durante as sessdes de PICTIVE foi feito audiovisualmente
através de camara de filmar, complementado através de anotagbes esquematicas feitas pelo pro-
prio investigador, juntamente com sinteses das sessdes no diario de bordo. A conjugacéo dos da-
dos recolhidos durante as sessdes com o visionamento a posteriori dos videos das sessdes defini-
ram os tracos orientadores para a criacédo da versao de baixa fidelidade do servico.

Considerando que as sessodes de design participativo ocorreram individualmente com cada
um dos seniores envolvidos, o interface resultante ndo corresponde na exatiddao com os interfaces
desenvolvidos durante as sessdes, mas corresponde sim a uma proposta que reuniu 0os elementos
em comum das varias atividades realizadas.

Apos as duas sessdes de PICTIVE planeadas, criou-se uma maquete online em baixa reso-
lucdo, usando o software de apresentacdes Apple Keynote. Desta forma, foi possivel testar a ma-
queta estando esta diretamente acessivel a partir do iPad. Varios dos elementos do interface nao
se encontravam funcionais, nomeadamente o teclado, mas foi possivel aferir que os seniores re-
solviam com facilidade as tarefas propostas, reforcando a validade do modelo conceptual

proposto.
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-
Para: Ivo Daniel
Abrir
] |

t De: Ivo Daniel Carta

a 2s09h34 de 27de Janeiro de 2011

808068060000
aae (A[BICIDIE['FGIH]T] apasar
- nmmmmﬂmm mudar
Escrever Ver 8 m m B de linha
carta Arquivo

Figura 22a . Maqueta de baixa resolugdo — Figura 22b . Criagcdo de nova mensagem

caixa de entrada de mensaaens

De: Ivo Daniel Enviar carta nova para:
s 0gh34 de 27de Janeiro de 2011

Ola, como esta? §

Enviei-lhe esta mensagem electronica

s6 para saber como correu esta

semana, e se esta a gostar de usar o IvoDaniels  Sénia Ferreira
novo computador.

Marcela Oliveira

Ou para o seguinte endereco:( ]

Guardar Voltar

no arquivo
de cartas

Figura 22c¢ . Leitura de nova mensagem Figura 22d . Escolha de destinatario de

mensagem

ApOs os testes com a maquete de baixa resolugéo, passou-se para o desenvolvimento do
protétipo final. Para a elaboracao deste protétipo consideraram-se as informagdes obtidas nas
sessoes de PICTIVE e de teste da maqueta de baixa resolugdo, bem como a literatura relativa ao
design de interacao para utilizadores seniores, tais como as as guias definidas por Browne (2000),
Redish & Chisnell (2004), Zaphiris (2005), e SPRY Foundation (1999). Uma vez que o objectivo da
investigacao era desenvolver um prot6tipo que proporcionasse, e se assemelhasse, a uma experi-
éncia de uso o mais proxima possivel de um produto acabado, o protétipo foi construido de raiz no
software Adobe Flash, sendo dessa forma possivel realizar agdes gestuais e testar widgets de
interface como o teclado virtual.

Considerando a importancia da coeréncia estética de um produto para a sua experiéncia de
uso (Hancock et al., 2005; Overbeeke, Djajadiningrat, Hummels, & Wensveen, 2002) e usabilidade
aparente (Tractinsky, Katz, & Ikar, 1999), houve o cuidado de transmitir ao protétipo a atencéo ao

detalhe grafico que seria desejavel obter num produto final. Nao se encontra ao alcance deste es-
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tudo definir quantitativamente ou qualitativamente as caracteristicas que um software (ou de qual-
quer outro artefacto) para ser considerado “belo”, nem tao pouco considerar as implicagdes cultu-
rais ou fenomenolbgicas dessa intengdo, embora na literatura cientifica, e na histéria de arte, seja
possivel associar a experiéncia estética visual a presenga de conceitos como a simplicidade (Kar-
vonen, 2000) ou o equilibrio (Hancock et al., 2005). No entanto, para a elaboragdo do protétipo,
definiu-se como orientador das opg¢des estéticas do interface a propria experiéncia e sensibilidade
advindas do percurso profissional do investigador no design grafico.

O prototipo apresenta alguns constrangimentos técnicos, advindos do contexto em que foi

realizado:

« As funcionalidades apresentadas pelo protétipo sédo apenas simuladas; a programagao
foi realizada pelo proprio investigador, sem formacédo especifica na area da engenharia
de software;

« O protétipo foi desenvolvido numa plataforma, o Adobe Flash, que nao &€ compativel com
o dispositivo final — 0 iPad — pelo que o teste do protétipo foi feito com o software a correr
remotamente num computador externo, através de uma ligagdo VNC (Virtual Network
Computing) a correr sobre wi-fi

« O protétipo apresenta um conjunto limitado de gestos multitacteis (toque e swipe), limi-

tando o leque de agdes possiveis de conceber e avaliar.

Relativamente as funcionalidades que foram simuladas no protétipo, estas correspondem as
tarefas minimas necessarias para o envio, leitura e armazenamento de mensagens electronicas. O

modelo conceptual de funcionamento do protétipo encontra-se descrito nas seguintes figuras:

* Para o arranque do exercicio, criou-se um ecra inicial com um unico botao, a ser clicado

pelo sénior; isto permite ao participante ser ele a definir o inicio do exercicio (Figura 23a).

Clique no botéao
quando quiser comecar

comegar

Figura 23a . Ecra inicial do protétipo
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* Apbs o clique no botéo “Comecar”, o interface apresenta o ecra principal da aplicagcéo.
Aqui é possivel observar a existéncia de mensagens novas (representadas pelo desenho
de envelopes fechados), escrever uma mensagem nova ou abrir 0 arquivo de mensa-

gens (Figura 23b).

|
. De:Ivo Danj
| ﬁxslusdz?qe St

José Lameira

4> escrever &= ver arquivo

& novacarta = (e cartas

Figura 23b . Ecra principal da aplicagdo, com mensagens novas por ler

» Se for escolhido ler uma mensagem nova, surge uma animagéo de um envelope a abrir,
revelando a mensagem recebida, acompanhada de uma fotografia do remetente (anteri-
ormente colocada pelo gestor da aplicagéo). A partir deste ecra, é possivel realizar trés

acoes: responder @ mensagem, arquivar a mensagem ou deita-la ao lixo (Figura 23c).

7, De: Ivo Daniel
Assunto: Ola, como esta?

Ola! Envio este e-mail s6 para saber se
estd a gostar de usar este novo
computador. Cumprimentos e até a

<Oxima, Ivo.

guardarno | 2@y
arquivo de | T
cartas

e

deitar ao
lixo

responder

Figura 23c . Ecréa de leitura de mensagem
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Se se optar por responder a mensagem, é aberto o ecra de escrita de nova mensagem,
juntamente com o teclado virtual (Figura 23d). Em alternativa, se o sénior arquivar ou
eliminar a mensagem presente no ecré, é apresentada uma animagao da mensagem a

desaparecer para dentro do icone de arquivo ou de lixo, antes de se regressar ao ecra
principal.

Para: Ivo Daniel

espaco

Figura 23d . Ecré de escrita de mensagem nova

Depois de se clicar no botéo de enviar, é apresentada uma animag¢ao da mensagem a
ser colocada dentro de um envelope e a deslocar-se para fora do ecra, seguida da infor-

magcéao de confirmagao de envio da mensagem (Figura 23e).

- voltar

Figura 23e . Ecra de confirmagdo de envio de mensagem
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* Ainda a partir do ecra principal, é possivel iniciar a escrita de uma mensagem nova, cli-
cando no botao “Escrever nova carta”; é aberto o ecra de escolha de destinatério (Figura
23f), sendo que apos a escolha do recipiente da mensagem, é aberto o ecra de escrita

de mensagem (Figura 23d).

Ivo Daniel enviar para
ivodaniel@ua.pt

Marcela Oliveira
marcelaoliveira@iol.pt

Sonia Ferreira enviar para
soniaafo7@gmail.com

Figura 23f . Ecra de escolha de destinatario

* A Ultima opgao do ecra principal é o acesso ao arquivo de mensagens; aqui 0 sénior po-
de percorrer excertos das mensagens anteriormente recebidas e arquivadas, e selecio-

nar mensagens que pretenda voltar a ler (Figura 23g).

; De: Ivo Daniel

Assunto:
1o ao nosso Ol4, como esta?

ler resto da carta

« voltar

Figura 23g . Ecré de visualizagdo do arquivo de mensagens
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6. Apresentacao e analise de resultados

6.1. Introducao

Este capitulo apresenta e analisa os resultados recolhidos durante a investigagdo, desen-

volvida e apresentada no capitulo 5.

6.2. Analise do processo de observacao participante

Grande parte do esfor¢o de investigagdo deste estudo centrou-se na observagao e interacao
com os seniores participantes no estudo, sendo os resultados apresentados fruto desse procedi-
mento. A compreensdo da relagdo do sénior com as TIC, a forma como criam os seus modelos
mentais do processo de interac@o e o entendimento acerca das suas dificuldades e limitages sdo
fundamentais para constru¢ao de sistemas mais eficazes para a sua infoincluséo.

A leitura das investigacdes de Ferreira (2010) e Simdes (2011), realizadas com uma amos-
tra de participantes sensivelmente semelhante, permite caracterizar uma série de constrangimen-
tos no uso de computadores com interfaces GUI de ordem fisica (uso do rato e teclado) e cognitiva
(navegacao num sistema de ficheiros, reconhecimento de icones, autenticacéo, entre outros).

Considerando que uma das hipdteses de investigagdo deste estudo é “a aplicagdo de inter-
faces multitacteis a servicos CMC reduz os obstaculos fisicos e cognitivos associados ao uso das
TIC por parte do cidadao sénior”, os dados qualitativos recolhidos apontam para a veracidade des-
sa hipo6tese pelo menos ao nivel fisico, conforme a seguir descrito.

Um dos fatores de dificuldade no uso do computador por parte do cidadado sénior indicado
por Ferreira (2010) e Simbes (2011) é o uso do rato, nomeadamente na dificuldade na coordena-
¢ao do momento fisico do dispositivo com o movimento do cursor no ecra, no ato de clicar € no
movimento de arrasto, principalmente para os seniores que sofrem de artrose ou outras doencas
que afetam o uso das maos e a motricidade fina. Nesse sentido, o uso de um interface tactil apa-
renta ser uma vantagem real para o utilizador sénior: a observacgao qualitativa revelou facilidade na
execugdo do gestos de clicar e arrastar e, em menor escala, os gestos de pinch-in e pinch-out.
Estas observagbes conferem com os resultados observados por StéBel et al. (2010, p. 278), os
quais revelam “influéncia da idade na velocidade, mas ndo na acuidade, da qualidade da execugao
do gesto”.

Nas sessodes iniciais de trabalho, dotadas de atividades com menor carga cognitiva (jogar,
desenhar, entre outros), a facilidade do uso do ecra tactil levou frequentemente a interjeicbes es-
pontaneas de agrado por parte dos seniores, como “assim € muito mais facil” ou “gosto muito des-

te computador”. No entanto, embora conseguissem executar os gestos corretamente, era frequen-
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temente necessario relembra-los dos contextos em que estes poderiam ser usados (ex. fazer o
gesto de pinch-out para aumentar o amanho do texto no ecra).

A introdugé@o de dados textuais revelou-se, para este grupo de trabalho, um desafio muito
maior. Foram varias os problemas identificados, tais como dificuldade em encontrar as letras pre-
tendidas, “esquecimento” do uso de espacgos entre as letras, incompreensao da aplicacéo de acen-
tos e simbolos, desconhecimento do funcionamento das teclas de retorno e apagar, e dificuldade
na corre¢ao de erros, dificuldades semelhantes as encontradas nos estudos de Ferreira (2010) e
Simdes (2011) para o uso do teclado.

Relativamente a capacidade de resolucdo das atividades lancadas durante a fase de obser-
vacao participante, observou-se diferentes niveis de sucesso conforme a tipologia de atividade
envolvida. As atividades que envolviam maior esforco fisico do que cognitivo eram frequentemente
bem resolvidas com ajuda minima por parte do investigador. Entre essas atividades contavam-se
0s jogos, a manipulagéo de imagens e as aplicagoes de criacao de desenhos e de sons.

Atividades estruturadas, que impliquem a criagdo de um modelo mental mais completo para
0 seu uso — considerado como a capacidade de traduzir eventos externos em modelos internos
(Staggers, 1993) — revelaram-se consideravelmente mais dificeis de executar.

A navegacéo na Internet afigurou-se como uma tarefa de grande dificuldade. Embora todos
0s seniores do grupo ja tivessem utilizado a Internet anteriormente, nenhum foi suficientemente
autébnomo para conseguir realizar as tarefas mais basicas de navegacdo. Entre as dificuldades

observadas conta-se:

* adificuldade na selegéo da area correta do ecra para a introdugéo de texto (para realizar
uma pesquisa na pagina inicial do Google, por exemplo);

* aincapacidade na compreensédo de paginas dotadas de diferentes areas de conteudos
(como acontece vulgarmente nos sites noticiosos, nos quais séo apresentados simulta-
neamente textos referentes a diferentes noticias),

* adificuldade em lidar com hiperliga¢des que originem janelas de pop-up;

* adificuldade em interpretar certos conteudos da pagina como sendo publicidade;

* 0 esquecimento recorrente da possibilidade de se poder deslocar a zona visivel pagina

para se revelar mais do seu conteudo (scroll).

O relativo desconhecimento por parte do grupo de trabalho acerca das vantagens e potenci-
alidades do uso da Internet também se podera traduzir numa pouca motivagao para um maior tra-
balho de descoberta deste meio. Assim, em termos cognitivos, o uso do iPad para a havegacdo na
Internet nao parece oferecer vantagens em relagao aos computadores com interface GUI.

O uso do correio eletronico revelou-se também uma atividade de grande desafio para o gru-

po de trabalho, embora as dificuldades identificadas sejam distintas das indicadas por Ferreira
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(2010) e Simobes (2011); a tal se deve o uso da aplicagdo nativa de correio eletrénico do iPad, ao

invés do uso de uma aplicacdo de webmail, como o Hotmail ou o Gmail. Considerou-se mais ade-

quado o uso da aplicagéo nativa de correio eletrdnico do iPad pelos seguintes motivos:

Ao contrario dos servicos de webmail disponiveis, a aplicagao de correio eletrénico nati-
va do iPad é construida de raiz para uso gestual;

A aplicacdo nativa dispensa o processo de login, sendo os dados do utilizador introduzi-
dos apenas aquando da primeira utilizagdo, sendo memorizados para as utilizagbes futu-
ras. O processo de login é vulgarmente uma tarefa de grande dificuldade para o cidadao
sénior (Simodes, 2011), encontrando-se em desenvolvimento para o iPad solugdes alter-
nativas de autenticacdo do utilizador que néo incluam a necessidade de se memorizar
credenciais de autenticagcdo, nomeadamente através do uso de informacgéao biométrica do
utilizador (Purcher, 2010);

O interface da aplicagéo nativa de correio eletronico do iPad é destituida de banners pu-
blicitarios e outros elementos distrativos vulgarmente presentes nos servigos de webmail;
A natureza da aplicagédo nativa de correio eletrénico do iPad € mais préxima da proposta

de interface desta investigagédo do que a de webmail.

Apesar do uso da aplicagcao de correio electronico ter sido a atividade a qual foi dedicada

mais tempo (duas sessbes), 0s seniores nunca conseguiram ganhar autonomia suficiente para

utilizarem a aplicagdo autonomamente. Entre os problemas identificados contam-se a incapacida-

de de distincdo entre o correio lido e ndo-lido, o ndo-relacionamento entre os cabecgalhos das

mensagens e as mensagens propriamente ditas, e a identificagcdo das funcionalidades dos botbes

nao-etiquetados da aplicagcdo. No envio das mensagens, as dificuldades dos seniores revelarem-

se no processo de colocagdo de um endereco de resposta, o ignorar do campo “assunto”, a mu-

danca de foco entre os varios campos de preenchimento de uma mensagem nova, e a na desco-

berta do botao “enviar”.

De acordo com as dificuldades identificadas, apresenta-se na tabela 4 as caracteristicas

que o proto6tipo deveria integrar a priori:
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Dificuldades identificadas

Caracteristicas do protétipo

Distingéo entre correio lido e
néo-lido

As mensagens lidas e néo lidas devem situar-se em ecras distintos
do interface. As mensagens ndo lidas dever&o ser representadas
pela metafora da “carta fechada”.

Relagéo entre cabecalhos de
mensagens e mensagens

As mensagens e os cabecalhos das mensagens nunca deverao ser
apresentadas simultaneamente no mesmo ecra, evitando a neces-
sidade de se criar essa relacao.

Identificac@o das funcionalidades
dos botdes nao-etiquetados

Todos os botbes deverdo ser legendados textualmente

Insercéo do endereco de resposta

A escolha do destinatario deve ser feita visualmente, através do uso
da metéafora da “agenda”.

Ignorar do campo “assunto”

N&o devera estar disponivel um campo de assunto; o sistema au-
tomaticamente devera adicionar um assunto, composto pelo nome
da pessoa que envia, mais a data de envio.

Mudancga de foco entre campos de
preenchimento

N&o deve ser apresentado mais do que um campo de interagao por
ecra; o foco deve encontrar-se automaticamente ativo.

Descoberta das letras no teclado

O teclado deve estar organizado por ordem alfabética.

Uso de teclas modificadoras do
teclado

Todas as fung¢des do teclado deverdo estar acessiveis sem o uso de
teclas modificadoras.

Tabela 4. Dificuldades identificadas durante o processo de observagdo participante

6.3 Analise da avaliacao do protétipo final

A avaliagao do protétipo final realizou-se com a totalidade da amostra da investigacéo que

inclui os participantes parte do grupo experimental e de o grupo de avaliacéo.

Para a organizacdo da avaliacdo, definiram-se previamente um conjunto de tarefas (tabela
5) as quais foram registadas com o auxilio de um guido de observagdo (anexo 9). O registo das
dificuldades observadas permitiu a construgdo de uma sintese dos mesmos, bem como a apresen-

tac@o de propostas de melhoria, conforme descrito na tabela 6. Estas propostas de melhoria pode-

réo ser usadas como guias para orientagao para o melhoramento futuro do protétipo.

Abra e leia a mensagem de “Ivo Daniel”.

Guarde a mensagem e volte ao inicio.

Abra, leia a mensagem de “Soénia Ferreira”, e de seguida deite a mensagem fora.

Abra a mensagem restante e escreva uma mensagem de resposta.

O |~ |WO|N| =

Consulte novamente a mensagem enviada por Ivo Daniel, e depois volte ao inicio.
Envie uma mensagem nova para Sonia Ferreira.

Tabela 5. Descricdo das tarefas efetuadas durante a avaliacdo do protétipo final
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Dificuldades observadas

Nao-percegéo da possibilidade de se fazer scroll as
mensagens quando estas ndo cabem por inteiro no
ecra.

Propostas de resolugéo

Adicionar uma affordance que torne essa
funcionalidade mais explicita.

As mensagens sdo enviadas sem terem nada escrito.

Bloquear o botéo de “envio” enquanto nao existir
texto presente na mensagem.

Dificuldade em encontrar o botéo “ler resto da carta” e
outros botdes nao-acompanhados de icone.

Acrescentar icone e aumentar o tamanho aos
botdes em falta.

Falha no registo do toque.

Tornar o sistema mais permissivo em relagédo as
condi¢des do que constitui um toque no ecra.

Dificuldade em encontrar a tecla de espaco.

Aumentar o tamanho da legenda da tecla de
espaco.

Perda da percecao da zona de escrita.

Adicionar um cursor localizagao de insercao de
texto.

Uso acidental/ndo-uso da tecla de selegéo de
mailsculas/minlsculas.

Tornar o uso da tecla de selegéo de
maiusculas/mindsculas mais explicito.

O uso da tecla “voltar” na area de escrita de mensagens

elimina a mensagem em curso.

Manter em meméria o texto digitado enquanto nédo
se procede ao envio da mensagem.

Confusédo quando se desce mais do que um nivel na
hierarquia de ecras da aplicacdo, e se recua para um
nivel que ndo o inicial.

Reduzir ao méaximo a profundidade da aplicagéo; o
bot&o “voltar” deve devolver a aplicagéo ao nivel
principal, em vez de ao nivel anterior.

Tentativa de uso de gestos para além do clique e
arrasto.

Permitir o uso de uma sintaxe de gestos mais vasta,
em complementaridade das agbes existentes.

Dificuldades com a repeticdo automatica das teclas.

Remocao da repeticdo automatica.

Nao ha feedback para acéo de introdugéo de
acentuacao nas palavras.

Adicionar feedback logo que seja premida uma tecla
de acentuacgao.

Dificuldade na correcao de erros de digitacéo.

Possibilitar a selecdo direta no texto da palavra a
corrigir.

Dificuldade no uso e expressdo através do teclado
virtual.

Uso de teclado fisico para as tarefas de introducdo
de texto; uso de formas alternativas de envio de
informacéo (voz).

Tabela 6. Dificuldades registadas durante a avaliagdo do prototipo final

Considerando a segunda hipotese de investigacao: “os interfaces multitacteis possibilitam

uma boa experiéncia no uso das TIC por parte do cidadao sénior”, a analise dos resultados da

avaliagéo do protétipo final parecem indicar a veracidade da proposicao. Para tal comparou-se os

resultados do teste de usabilidade do protétipo com as respostas dos questionarios finais (de sa-

tisfac@o e experiéncia), bem com a propria observacéo qualitativa do investigador.
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Para a avaliagdo do uso do protétipo segundo critérios de eficiéncia e eficacia, registou-se o
n.° de tarefas realizadas com sucesso, o n.° de erros cometidos durante a atividade e o tempo total
de execucdo da atividade. A figura 24 descreve graficamente os valores das variaveis referidas
(note-se que o “n.° de tarefas realizadas com sucesso” refere-se unicamente as tarefas realizadas
sem auxilio do investigador; todos os seniores, a excegao do sénior P2, conseguiram executar as

tarefas propostas apés intervengao do investigador) .

6 25
5 20
4
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3
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2
1 5
0 0
P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8
N.° de tarefas realizadas com sucesso N.° de erros

60
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40
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PI P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8

Tempo de execucgdo total das 6 tarefas

Figura 24. Graficos do desempenho qualitativo do protétipo final

Conforme indicado no gréafico anterior, observa-se uma relagdo direta entre o tempo total de
execucao das tarefas e o n.° de erros cometidos, e uma relagéo inversa entre estas duas variaveis
e 0 numero de tarefas realizadas com sucesso. Os piores resultados sdo os apresentados pelos
seniores P2 e P5, sendo esses resultados consentédneos com as dificuldades observadas pelo in-

vestigador durante a realizagdo dos testes:

» 0 sénior P2 apresentou grandes dificuldades na interacdo com a superficie de toque; vul-

garmente o sistema nao detetava a primeira o toque dado pelo sénior no ecra, ou pelo
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contrario, havia uma grande tendéncia do sistema em registar falsos positivos. A esta si-
tuacéo néo era alheia o facto deste sénior usar o dedo sobre o ecra para auxilio da leitu-
ra, originando inputs acidentais, bem como a tendéncia em tocar inadvertidamente com a
ndo esquerda no ecra enquanto tentava introduzir dados com a direita. Este foi o Unico
sénior que ndo conseguiu concluir as tarefas que incluiam o uso do teclado.

« O sénior P5 apresentou também bastantes dificuldades no teclado — este foi, invariavel-
mente, o elemento que maiores dificuldades levantou aos seniores — sendo que, para a
correcdo dos erros de digitagdo que ocorriam durante as tarefas que implicavam escrita,
este sénior apresentava a tendéncia de carregar no botdo de “voltar” e a recomecar tudo

de novo.

Inversamente, quatro seniores (metade da amostra) conseguiram concluir cinco ou mais das
tarefas propostas sem necessidade da ajuda do investigador (num total de 6), tendo esses partici-
pantes demorado, em média, 25 minutos a concluir todas as tarefas (o = 3,56).

No fim do teste do protétipo foi aplicado o questionario de satisfacdo de uso QUIS (Chin et

al., 1988), considerando as vertentes “reagdes gerais ao software”, “ecrd” e “aprendizagem”. Os

resultados obtidos com este questionarios séo apresentados na figura 25:

P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8

B Reacgdes gerais ao software Ecra [ Aprendizagem @ Média

Figura 25. Gréfico de resultados do questionario de satisfacdo

E possivel observar que, ndo obstante as variagdes individuais, a média dos resultados do
questionério de avaliacao é elevada, situando-se nos 3,9 pontos (o = 0,36). Estes resultados sao
compativeis com as observacbes qualitativas das rea¢des dos seniores perante o primeiro contac-
to com o dispositivo e durante o uso do interface. Um exemplo desse tipo de reaccéo corresponde

as declaracbes espontéaneas do sénior P4: “estou a gostar” e “que engracado!”, do sénior P6 — “es-
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tou a gostar!”, ou do sénior P8 — “é muito pratico” — ditas durante a sesséo de teste, sendo que
mesmo entre 0s seniores com maiores dificuldades, como o P2 (e com menor classificagcdo na es-
cala de satisfagao), este tera dito “estou nervoso mas satisfeito”.

Segundo a avaliagdo de satisfacédo, parece ser possivel afirmar que o nivel de satisfagcao
pelo uso do protétipo é elevado. No entanto, a satisfag@o constitui apenas uma dimenséo subjetiva
da usabilidade que, por si s6, ndo serve como condigdo para avaliagdo da experiéncia como um
todo integrador da percegao, acdo, motivacédo e cognicéo (Hassenzahl, 2011).

Para a avaliagdo da experiéncia de uso, adaptou-se o questionario de Chen et al. (1999) da
experiéncia de uso de utilizadores da Internet, através da avaliagao da presenca de fluxo (experi-
éncia 6tima) durante a realizacdo de tarefas online, quee inclui também questdes adaptadas do
trabalho de Colllins et al. (2008) para avaliagdo da qualidade do fluxo em seniores na sua rotina
diaria e semanal. Para esta parte do questionario da experiéncia, pediu-se inicialmente aos senio-
res para comparar trés declaragbes de pessoas a descreverem as suas sensacdes durante um
estado de fluxo, com a sua prépria experiéncia durante o uso do interface. De seguida, perguntou-
se acerca da existéncia de perda da nogédo de tempo, satisfacdo na realizagcédo das tarefas e sen-
sacdo de controlo, elementos constituintes da formulagdo teérica do fluxo (Chen et al., 1999); a

totalidade dos resultados deste questionario encontra-se no anexo 13.

Perda da Satisfagdo na Sensagéo de

Sénior Presenca de fluxo  nocé&o do realizacao das Total
tempo tarefas Eenilely
P1 sim sim sim sim 4
P2 néao nao sim néao 1
P3 sim nao sim “mais ou menos” 2,5
P4 sim nao sim sim 3
P5 sim “talvez” nao nao 1,5
P6 sim sim sim “talvez” 3,5
P7 “mais ou menos” nao sim sim 2,5
P8 sim nao sim sim 3

Tabela 7. Resultado do questionario de avaliagdo da experiéncia

Para a andlise desta tabela, importa referir os seguintes factores:

« E possivel que os resultados presentes sejam enviesados pelo baixo nivel de literacia

dos participantes. As questdes relativas a presenca de fluxo e a presenga da sensagao
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de controlo revelaram-se algo problematicas, implicando por parte do investigador um
esforgo adicional na explanagéo dos conceitos associados;

» Embora mais de metade dos seniores afirmasse nao ter perdido a nogéo de tempo, eram
frequentes as interjeicbes de “n&o dei pelo tempo passar” (sénior P4) ou “foi tdo rapido”
(sénior P6), pelo que a resposta a esta coluna deve ser relativizada e encaixada no con-
texto do questionario.

« Embora as questdes tivessem sido formuladas para terem uma resposta binaria — “sim”

ou “nao” — alguns seniores optaram por uma resposta mais vaga, usando expressoes

como “mais ou menos” ou “talvez. Para facilitar a interpretagéo destes resultados, optou-
se pela aplicagdo de uma simples analise de contetdo (Bardin, 2004), codificando as
respostas positivas com 1 ponto, as respostas negativas com 0 pontos, e as respostas
ambiguas com 0,5 pontos. Na figura 26 é possivel observar a representacdo grafica des-

tes resultados:

P1 P P3 P4 P5 P6 P7 P8

Figura 26. Representacéo grafica do resultado do questionario de avaliacdo da experiéncia

Mesmo considerando os constrangimentos referidos, os resultados obtidos aproximam-se
dos dados apresentados na avaliagdo de satisfacdo (figura 25). A maior parte dos participantes
aparentava, através das reacdes ja descritas, um estado de fruicdo, concentragcéo e envolvimento,
caracteristicos da presenca de fluxo, sendo que os valores mais elevados de presenca de fluxo
correspondem aos dos seniores que resolveram as tarefas em menos tempo, e com menor nime-
ro de erros (conforme visivel na figura 25). Inversamente, os valores mais baixos obtidos (seniores
P2 e P5) correspondem aos seniores que encontraram maiores dificuldades na realizagdo das ta-
refas propostas (menor niUmero de tarefas concluidas sem auxilio do investigador, maior demora
para a conclusao das tarefas). A correlagdo entre o grafico de avaliagdo de experiéncia (figura 26),

e o resultado qualitativo da avaliagdo da satisfacdo (figura 25) permite aumentar a confianga na
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validade das respostas dadas pelos seniores na interpretagéo das questdes relativas a experiéncia

do fluxo.

6.4 Discussao

Considerando a hipoétese de investigagcao, “a aplicacao de interfaces multitacteis a servigos
CMC reduz os obstaculos fisicos e cognitivos associados ao uso das TIC por parte do cidadao sé-
nior”, os resultados do processo de investigagdo confirmam a veracidade da proposicdo na sua
vertente fisica. Na analise qualitativa do processo de observagao participante, observa-se que os
seniores tinham facilidade na execugcédo das tarefas orientadas pelo investigador, e nas tarefas
com baixa exigéncia cognitiva, por ex. jogos. Essa facilidade reflectia-se num aparente retrato de
experiéncia positiva, expressa através de expressdes como “gosto imenso disto; gosto muito, mui-
to, muito”; “para mim, é fantéstico esse computador” (sénior P3); ou “isto &€ engracado, estou a
gostar mais deste (referindo-se ao iPad)” (sénior P2). A excecao na facilidade de uso fisica deste
aparelho prendeu-se com o teclado: lentiddo na escrita, baixa literacia, falta de resposta héptica,
falta de compreensao do uso das teclas modificadores e pouca familiaridade com a disposi¢cao do
teclado contribuiram para a percecao de uma experiéncia menos boa de uso, demonstrada de
forma clara através do suspiro libertado pelo sénior P3 aquando da realizacdo de uma das tarefas
de escrita. Em relacdo aos obstaculos cognitivos presentes nos servigos testados durante a fase
de observacgao participante, o uso do iPad nao permitiu por si s6 a autonomia na realizagao de ta-
refas tais como a consulta e resposta a correio electrénico e a navegacgao pela Internet, pelo me-
nos dentro do tempo disponivel para a realizagédo das atividades. A limitada disponibilidade tempo-
ral para uso do dispositivo por parte dos seniores, impedido o seu treino fora do contexto das
sessdes de trabalho, tera tido impacto negativo na aprendizagem do dispositivo.

A validade da hip6tese de investigacao, “Os interfaces multitacteis possibilitam uma boa ex-
periéncia no uso das TIC por parte do cidadao sénior”, operacionalizada através da avaliagcao de
um servigo de correio eletrénico tactil para uso por utilizadores seniores, afigura-se como verdadei-
ra. Considerando-se o nivel de experiéncia de uso segundo o modelo teérico do fluxo (Chen et al.,
1999), observou-se que o desempenho qualitativo dos seniores, avaliado através do n.° de tarefas
executadas com sucesso, n.° de erros e tempo total de execucdo, tem correlagdo com os resulta-
dos do questionario pos-teste de experiéncia, ndo obstante a dificuldade ja prevista por Chen et al.
dos participantes serem capazes de expor com rigor as suas experiéncias de fluxo. Os resultados
qualitativos de desempenho e da avaliagdo da experiéncia estdo em consonancia com a observa-
¢ao qualitativa.

Dois fatores podem ser considerados para a explicacdo dos resultados obtidos. Diversos in-
vestigadores sugerem que o uso da Internet € uma atividade que fomenta o aparecimento do fluxo

(Chen, Wigand & Nilan, 1998; Hoffman & Novak, 1996; Novak, Hoffman & Young, 1998, cit. por
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Chen et al., 1999), sendo que “o envolvimento interativo, e a sua distingdo da rotina diaria pode
providenciar um ambiente 6timo para ao surgimento do fluxo” (Chen et al., 1999).

Igualmente, central a propria ideia de fluxo é a necessidade de equilibrio balanceado entre
os desafios na realizagcdo das tarefas apresentadas e as capacidades dos utilizador (Csikszen-
tmihalyi, 1975), sendo que, para a presente amostra, dotada de baixa literacia digital, o também
baixo nivel de dificuldade e funcionalidade do protétipo, associado a novidade que constitui esta
forma de interagao, apresentava-se como um desafio adequado ao nivel das suas capacidades.

No entanto, para a manutencao da presenca de estados de fluxo no uso do interface criado,
este teria necessariamente de fornecer um maior nivel de complexidade aos utilizadores que vies-
sem a dominar o funcionamento do interface a este nivel inicial; a avaliagcdo dessa suposicao esta

ja, no entanto, fora do alcance deste estudo.
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7. Comentarios finais

7.1. Conclusoes

A presente investigacao tinha como propésito a elaboragéo de um servigo de correio eletré-
nico, multitactil, adequado ao uso pelo cidadao sénior, que pudesse ser utilizado como modelo
para uma solucdo de aproximacéao do cidadao sénior as TIC.

Para as seguintes questdes de investigacao:

« Que linhas orientadoras deverdo ser consideradas para a concepgao de interfaces de
servicos de CMC (sincrono ou assincrono) para dispositivos multitcteis para uso do ci-
dadéao sénior?

« De que forma as abordagens a interacdo baseadas na manipulagéo tangivel podem ser
usadas para ultrapassar as limitacdes fisicas e cognitivas do cidaddo sénior e permitir-

Ihes uma boa experiéncia de uso?

Apresentaram-se as seguintes hipéteses:

» A aplicacdo de interfaces multitacteis a servicos CMC reduz os obstaculos fisicos e cog-
nitivos associados ao uso das TIC por parte do cidadao sénior;
« Os interfaces multitacteis possibilitam uma boa experiéncia no uso das TIC por parte do

cidadao sénior.

Apo6s a finalizagao do desenvolvimento do trabalho de campo, apresentado no capitulo 5, e
analise dos dados obtidos, apresentados no capitulo 6, concluiu-se que o uso do iPad, como dis-
positivo multitactil, constitui uma vantagem na aproximagédo dos seniores aos mundo das TIC,
através da reducao do esforgo fisico necessario para o uso de interfaces informéticas; este resul-
tado é coerente com as conclusdes de outros estudos que envolvam o uso de tecnologia multitac-
teis com cidadaos seniores (Annett et al., 2009; Tsai & Chang, 2009). Porém, ndo se observou
vantagem significativa no uso do iPad na redugéo das barreiras cognitivas para o seniores envol-
vidos no estudo, sendo que nao foi possivel, durante o tempo que durou o estudo, potenciar um

uso autbnomo do dispositivo. Tal facto pode dever-se a vérios fatores:

« Falta de tempo de treino por parte dos seniores para a interiorizagdo do funcionamento
do dispositivo; os seniores apenas tinham acesso ao iPad nas sessoes de trabalho com
o investigador, sendo que o treino € um fator importante para a aprendizagem das TIC

por parte dos seniores (Shapira et al., 2007);
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» Inadequacdo dos servigos atuais para uso por interfaces multitacteis; recentemente co-
megaram a surgir conteudos na Internet adaptados especificamente para uso através de
dispositivos multitacteis (teleméveis e tablets), mas a grande maioria dos contetidos con-
tinuam a ser pensados maioritariamente para uso através do rato;

» Inadequacgao dos servicos e aplicagGes multitacteis para serem usados pelo cidadao sé-
nior; apesar da vantagem proporcionada aos seniores pelo uso de gestos, ndo sao vul-
gares as aplicacdes multitacteis especificamente desenhadas para corresponder as ne-

cessidades do cidadao sénior.

Para uma abordagem de construcao de solug¢des de interagdo para uso por cidaddos senio-
res, o design participativo afigura-se como uma técnica prometedora. Através da aplicacao da téc-
nica do PICTIVE (M. J. Muller, 1991), néo sé foi possivel obter informagdes validas para a constru-
¢ao do modelo conceptual do servico de correio eletrdénico, como ficou constatado que os seniores
envolvidos compreenderam com facilidade a natureza de “faz-de-conta” exercicio, participando na
atividade com entusiasmo, e realizando até ao fim as tarefas propostas durante o exercicio. No
entanto, dada a similitude dos resultados obtidos, &€ de reconhecer a existéncia de enviesamento,
seja através do tipo de materiais escolhidos para a realizagdo da atividade, seja através da propria
inexperiéncia do investigador na aplicagéo desta técnica. De qualquer forma, conclui-se que o de-
sign participativo podera dar respostas validas para a construgdes de solugbes tecnolédgicas para
cidadaos seniores, sendo necessario a realizagédo de investigagéo adicional nesse sentido.

Os resultados da metodologia de medigao dos niveis de fluxo, efetuada a partir do estudo
de Chen et al. (1999) foram coerentes com os resultados qualitativos do desempenho na avaliagdo
do protétipo e com a observagao qualitativa do procedimento, indicativo da sua validade. Concluiu-
se assim que, a construgdo de interfaces gestuais especificamente adaptadas ao cidadaos sénior
€ ao proporcionar uma boa experiéncia de uso dos mesmos podera ser um meio de aproximagao
deste publico-alvo ao uso das TIC.

O nivel da qualidade da experiéncia observado, medido neste estudo através da afericao da
existéncia de estados de fluxo, pressupdem a existéncia de um estado de concentracéo e desfrute
fomentador de interesse intrinseco, motivador suficiente para o desejo de repeticao da experién-
cia. Deve-se contudo salientar que o servigo de correio eletrénico, por si s6, ndo € um veiculo fo-
mentador de uma experiéncia 6tima: na pratica, os desafios provocados e capacidades envolvidas
sao de um nivel demasiado baixo para provocar tal estado, sendo que a sensacgéo de fluxo nestes
contextos costumam advir na leitura de mensagens intrigantes, ou na resposta a tdpicos de debate
(Chen et al., 1999). No entanto, os seniores envolvidos no estudo tinham presente que as mensa-
gens que se encontravam no prototipo eram simuladas, sendo que a qualidade da experiéncia
sentida advém nédo do contetdo das mensagens, ou da experiéncia emocional do contacto com

outra pessoa, mas da experiéncia exploratéria do uso do interface em si. A avaliagdo permitiu
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também identificar falhas presentes na versao atual do prot6tipo, tendo sido possivel apontar indi-
cagbes para a melhoria do protétipo e continuagao da evolugao do projeto.

Analisando transversalmente as observacbes realizadas ao longo do processo de investiga-
¢ao, conclui-se que é possivel aproximar os seniores do mundo das TIC e criar ferramentas que
proporcione a este extrato social varios dos beneficios da Sociedade da Informagéo. Adicional-
mente, demonstrou-se no grupo de trabalho existéncia de uma motivagao intrinseca para a apren-
dizagem de novas ferramentas, contrariando o preconceito do desinteresse da 3.% idade pelas TIC.
Assim, afigura-se como essencial a continuagéo da investigagao para a criagdo de novas solugdes
de interagdo com os seniores, e de adaptacdo das solugbes ja existentes para este publico alvo.
Para tal, importa aplicar na generalidade dos conteudos e dispositivos interativos uma abordagem
metodoldgica de design inclusivo — Design for All (Basdekis et al., 2006), e apostar em solugdes

inovadoras de interagédo, como os dispositivos multitacteis.
7.2 Limitacoes do estudo

Este estudo sofreu de varios constrangimentos, cuja clarificagdo € necessaria para a leitura
cabal dos resultados.

A principal limitagédo relaciona-se com o tamanho da amostra; o limitado numero e diversi-
dade de participantes no estudo ndo permite a generalizagdo dos resultados obtidos. Também in-
fluiu na qualidade do estudo o limitado acesso que os seniores tiveram ao iPad, nao lhes sendo
possivel exercer o treino necessario para uma maior interiorizagdo do funcionamento do dispositi-
VvO.

Por fim, seria benéfico para o estudo a integracdo do mesmo dentro de uma equipa de in-
vestigacdo multidisciplinar, nomeadamente para o auxilio na categorizacéo e recolha de dados, e
com o know-how técnico para a elaboragcédo de um protétipo que ndo sofresse das limitagdes técni-
cas do modelo atual, nomeadamente, a incapacidade do software de correr nativamente no iPad, e

de registar mais do que um toque em simultaneo.

7.3 Perspectivas de trabalho futuro

Esta investigacao esta enquadrado dentro de um projeto de dimensao transdisciplinar — o
SEDUCE - que tem como objetivo o fomento da participagdo do sénior na construgdo de uma co-
munidade online, e a criagdo de estratégias de dinamizag¢édo do uso das TIC nessa mesma comu-

nidade. Como tal, diversas tarefas se perspetivam para a continuagao desta investigagéao:

» Continuacdo do estudo de abordagens metodolégicas de integragdo dos seniores na

construcéo de solugdes de interagao;
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» Realizagdo de avaliagOes ciclicas das solugdes de interagdo criadas com um ndmero
mais significativo de participantes, de forma a se obter dados de investigacdo generali-
zaveis;

» Transformagao do protétipo existente numa solugéo de correio eletrénico funcional, atra-
vés da integracao do projeto numa equipa multidisciplinar;

» Estudo semi6tico da iconografia e outros elementos visuais do interface para a criagdo
de uma biblioteca visual mais adequada ao extracto etario em questéao;

* A partir dos dados obtidos na construcao do correio eletrdnico, derivar para a concepgao

de outros servigos multitacteis para uso pelo cidadao sénior.
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