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Design participativo na construgao de solugoes de interagao para
cidadaos seniores
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Resumo: Com a tendéncia para o crescimento de populacdo sénior e considerando as
vulnerabilidades advindas das suas especificidades fisicas, psicologicas e sociais, seria
de concluir que as tecnologias da comunicagdo e da informagdo (TIC) ajudariam os
utilizadores seniores a estabelecer novos contactos através da comunicagao mediado por
computador (CMC). Apesar dos estudos que revelam o impacto positivo das TIC na
vida dos seniores, a inadequacdo ao publico sénior de muitos dos dispositivos e
interfaces existentes constitui um relevante fator de exclusao.

O design participativo ¢ uma abordagem ao design de intera¢dao que envolve o utilizador
final no desenvolvimento de um produto interativo; no entanto nem sempre o utilizador
tem a capacidade de vincular a sua experiéncia e conhecimento as necessidades do
projeto, facto que podera ser exacerbado no caso de utilizadores seniores. Este artigo
apresenta o desenvolvimento de uma aplicacdo correio eletronico multitatil segundo
uma metodologia de design participativo, nomeadamente PICTIVE, com focus groups
de seniores oriundos de duas Institui¢des Particulares de Solidariedade Social (IPSS) do
concelho de Aveiro.

Os resultados obtidos indicam que a interface multitatil lhes facilita a aprendizagem e
uso dos referidos dispositivos, ultrapassando as barreiras fisicas e cognitivas associadas

ao envelhecimento.

Palavras-chave: sénior, interacdo multitatil, comunicacdo mediada por computador,

design de interagdo, qualidade da experiéncia

Abstract: Considering the trend of senior population’s growth and some vulnerabilities
which arise from the aging process such as physical, psychological and social changes,
Information and communication technologies (ICT) seem to be social promoters

through the use of Computer Mediated Communication (CMC) by senior citizens.
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Despite several studies have been showing positive impacts of ICT in senior citizen’s
well-being, there are still many devices and interfaces not adequated to this age group.
This fact constitutes an important exclusion factor.

Participatory design is an interaction design method, which involves the end-user in the
whole interactive product’s development process. However, sometimes, users have not
the ability to connect their experiences and knowledge to the needs of the research
problem statement.

This paper presents a multitouch electronic mail application based on the methodology
of participatory design (PICTIVE) and a focus groups with seniors from a Private
Institution of Social Solidarity (IPSS), in Aveiro.

The results indicate that a multitouch interface eases the learning and increments the
usage of new technologies by overcoming physical and cognitive barriers related to the

aging process.

Keywords: senior, multitouch interaction, computer mediated communication,

interaction design, user exeperience

1. Introdugao

O crescimento da percentagem de cidaddos seniores no contexto populacional nacional
ndo tem tido uma correspondéncia direta com o aumento da sua qualidade de vida. O
tratamento dado a terceira idade por parte dos media, valorizando fendmenos negativos
como o abandono e a solidao, colaboram para o esquecimento do papel social do sénior
na manuten¢do da memoria e identidade de um povo e na estrutura de uma familia. Os
preconceitos ligados a idade dominam a opinido que os extratos etarios mais novos tém
sobre a velhice, afetando diretamente o cidaddo sénior na sua qualidade de vida a nivel
fisico e emocional, e desvanecendo, aos olhos dos jovens, a sua identidade como ser
humano.

Simultaneamente, assiste-se a uma transformacao social motivada pela rapida expansio
das Tecnologias de Comunicagdo e Informacdo (TIC) e a massificagdo do acesso a
Internet revolucionou a forma como as pessoas trabalham, comunicam, aprendem e se
distraem. Contudo, as vantagens das TIC para o cidadao sénior tém sido ténues. A
auséncia de dispositivos, conteudos e incentivos a participacao online do cidadao sénior
reflete-se numa presenca virtual muito baixa desta faixa etdria privando-os,

efetivamente, das vantagens proporcionadas pelas novas tecnologias.
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Perante esta situagdo, comprova-se a relevancia da investigagdo do problema da
infoexclusdo do cidaddo sénior. Nesta investigacao pretende-se dar um contributo para a
aproximagdo dos seniores as TIC através do estudo do design de interfaces,
considerando o caso pratico de elaboragao de uma aplicagao multitatil concebida para

uso pelo cidadao sénior.

2. Enquadramento tedrico do estudo

2.1. Design participativo

No design participativo o utilizador toma um papel ativo no desenvolvimento do
produto, tornando-se parceiro do designer no processo. Baseia-se na percecdo que a
experiéncia e capacidades dos trabalhadores deve estar presente no design e organizagao
da implementagdo de sistemas informadticos e do trabalho que estes irdo suportar. Os
apoiantes do design participativo defendem que dessa maneira se assegurard uma
melhor ligagdo entre tecnologia e as formas como as pessoas pretendem realizar o seu

trabalho (Kensing & Blomberg, 1998).

Apesar das vantagens atras referidas, a metodologia do design participativo também
implica riscos: o envolvimento dos utilizadores pode ser dispendioso e provocar atrasos
no processo, criar antagonismos com pessoas que ndo estdo envolvidas ou cujas
sugestoes sejam rejeitadas, ou forcar uma solucdo de compromisso mais direccionada a

satisfazer as diferentes opinides dos varios membros do grupo do que a dar uma

resposta real ao problema (Ives & Olson, 1984, como citado em Shneiderman, 1998).

Outro problema com esta metodologia € a incapacidade que, por vezes, o utilizador tem
de vincular a sua experiéncia e conhecimento as necessidades do projeto. Em relagdo a
tal, as metodologias de design participativo recorrem a técnicas de maquetizagdo 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 utilizador. Estas técnicas usam materiais de escritorio, de baixa fidelidade (PICTIVE)
ou cartas com figuras de ecrds de computador (CARD) — como forma de proporcionar

aos utilizadores o poder de atuar como participantes totais no processo, € de aumentar a

sua aquisi¢do de conhecimentos em design (Preece et al., 2005), bem como tornar o

processo de design mais divertido para todos os envolvidos {Shneiderman, 1998).

2.2. Interagdo Multitatil e o cidaddo sénior

No mundo fisico, os seres humanos usam ambas as maos para a realizagdo de tarefas.
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No entanto, na generalidade da interacdo com o computador, o uso de ambas as maos

acontece apenas no ato de teclar (Hinckley, 2008). Os interfaces multitateis — interfaces

que fazem uso da liberdade de agdes permitida pelo uso simultdneo dos dedos e
membros do utilizador — s3o uma tecnologia emergente, que se constitui como uma
abordagem prometedora a aprendizagem de sistemas informaticos, através da reducdo
da carga cognitiva consequente da manipulacdo direta de objetos. O apelo da
manipulacdo direta através de interfaces multitatil advém da experiéncia que
proporcionam — ao fazer-se com que os objetos manipulados se movem de forma
previsivel e realista, ¢ dada ao utilizador a ilusdo de estar a agarrar objetos reais. A
manipulacdo direta providencia uma relagdo intuitiva entre pontos no espaco local e no
espaco do ecrd, sem necessidade de nenhum processamento explicito do gesto

Reisman, Davidson, & Han, 2009).

Nesse sentido, varios estudos indicam vantagens para a referida faixa etdria na adocao
de interfaces multitateis, tais como Sharetouch, AIR Touch, ElderGames, FP7 EU
SOCIABLEV ¢ HERMES (Annett et al., 2009{|Petsatodis, Soldatos, Pnevmatikakis, &

Talantzis, 2009}{[Tsai & Chang, 2009), apontando no sentido dos dispositivos multitateis

poderem oferecer mais-valias para a melhoria de, pelo menos, alguns fatores da
qualidade de vida do cidaddo sénior. Destaca-se que, nos estudos enunciados, os
dispositivos multitateis utilizados eram sempre dotados de superficies de grandes
dimensdes, ndo sendo possivel generalizar as potenciais vantagens dessas interfaces em
dispositivos portateis, ou fab/ets.. No entanto, no estudo realizado por StoBel e colegas
para avaliacdo do uso de dispositivos multitateis portateis de pequenas dimensdes por
cidadaos seniores ¢ indicado que a idade influencia a velocidade de agdo gestual, mas
ndo a acuidade, sendo que os utilizadores seniores ndo demonstraram maiores
dificuldades que os utilizadores jovens na realizagdo de acdes gestuais de entrada
(StoBel, Wandke, & Blessing, 2010). Considerando que a portabilidade e a crescente
acessibilidade dos novos dispositivos multitateis, juntamente com as vantagens atras
enunciadas da interacdo multitatil, acredita-se que se poderd assumir que o uso e

sucesso destes sistemas para inclusdo digital do cidaddo sénior € promissor.

2.3. Qualidade da experiéncia
Atualmente, considera-se cada vez mais a criagdo de sistemas que sejam satisfatorios e
agradaveis — procura-se assim definir aquilo que o utilizador vai sentir ao usar o

interface — a sua experiéncia de uso — sendo que as metas desta experiéncia sdao
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subjetivas, fundamentalmente diferentes das metas da wusabilidade que sao

essencialmente objetivas (Preece et al., 2005). Esta mudanga de paradigma acompanha

desenvolvimentos oriundos de areas como a psicologia, neurociéncia e design, que se
traduzem numa abordagem na qual ¢ dada relevo ao prazer e motivagdo 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).

Uma das teorias advindas da psicologia que tem vindo a ganhar importancia ¢ a teoria
do fluxo. Esta teoria descreve um determinado estado mental advindo da experiéncia
Otima, resultado da realizagdo de algo cuja recompensa ¢ a sua propria acdo, realizada

num estado de total envolvimento, concentragdo, desfrute, e perda de nogdo do tempo,

com equilibrio entre desafios extrinsecos e capacidade intrinseca (Csikszentmihalyi,

1975). Quando uma atividade produz esse efeito, mesmo quando desprovida de

motivacdo externa ou recompensa material, a tendéncia do individuo sera repetir a

experiéncia sempre que possivel {Chen, Wigand, & Nilan, 1999). Nesse sentido, varios

investigadores sugerem que o uso da Internet ¢ em si um meio facilitador para a

ocorréncia do fluxo (Chen et al., 1999}|Novak, Hoffman, & Yung, 1999).

Outro conceito emergente, hedonomia, ¢ definido por Hancock éf a/. como o ramo da

ciéncia e design dedicado a promocao do relacionamento agraddvel entre homem e

tecnologia (Hancock, 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 relagao sinergética entre os
dois conceitos. Na sua critica a usabilidade tradicional, os autores alertam que,
considerando os objetivos da usabilidade de eficacia, eficiéncia e satisfagdo, esta tltima
tem tendéncia a ser ignorada quando em conflito com as duas primeiras.
Adicionalmente acrescentam que varias avaliagdes de usabilidade ignoram referéncias a
satisfacdo, e muito mais ainda, ao prazer; a este facto, ndo serd alheio a satisfagdo
carecer de métricas e de orientagcdes de implementacao. Para a criagdo de uma estrutura
teorica da hedonomia, Hancock propde a criacdo de uma pirdmide de necessidades

ergondmicas e hedonomicas, que a semelhanga da piramide de necessidades de Maslow

1943), categoriza estas necessidades de forma hierdrquica, comegando pelas

necessidades ergondmicas da seguranca, funcionalidade e usabilidade, e terminando nas

necessidades hedonomicas de experiéncia agradavel e individualizagao.

ﬁ__"") cﬂﬂpp FCT SOPCOM s IE

_



£3LUSOCOM

Federagao Luséfona de Ciéncias da Comunicagio

3. Investigacao Empirica

3.1. Métodos e técnicas de investigacao

Para esta investigacdo, a interacdo com a realidade a ser inquirida foi feita no ambiente
natural do grupo de estudo, concretamente, nas IPSS onde se encontram residentes os
seniores que foram envolvidos no projeto, € que permitiu um conhecimento maior da
sua realidade fisica e do grupo de apoio social envolvente. As comunidades
intervencionadsa foram duas IPSS integradas no projeto SEDUCE, anteriormente

envolvidas numa investigacdo destinada a aferir a influéncia da utilizacao das TIC no

autoconceito e qualidade de vida no cidadao sénior (Ferreira, 2010).

A pertinéncia deste estudo baseia-se na necessidade de exploragdo de solugdes
inovadoras para a aproximagao dos seniores aos beneficios proporcionados pelas TIC.
Para a operacionalizacdo da investigagdo, a amostra disponivel foi dividida em dois
grupos de trabalho: o grupo experimental, que colaborou com o investigador na criagcdo
de um interface para um servico de correio eletronico, ¢ o grupo de avaliagdo, que
procedeu ao teste e avaliagdo do protdtipo criado. Com o grupo experimental,
estabeleceu-se uma rotina semanal de trabalho de explorag¢do do /Pad e de realizagdo 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 avaliacdo aconteceu apenas na fase final do processo de investigagao.

3.2. Caracterizagdo dos participantes

A amostra total deste estudo ¢ composta por oito seniores, divididos pelo grupo
experimental (trés participantes), dedicado ao acompanhamento e desenvolvimento do
interface do protdtipo, e pelo grupo de avaliagdo (cinco participantes), para teste do
protdtipo. A Tabela 1 sintetiza as caracteristicas da amostra em termos de sexo, idade,
habilitagdes, anterior atividade profissional e regime de frequéncia dos participantes. No
grupo experimental a média de idades ¢ de cerca de 82 anos (6 = 6,79), enquanto que no
grupo de avaliagdo ¢ de 79 anos (c = 2,41). De forma a garantir a protecdo da identidade
dos participantes, eles serdo identificados neste documento pela sigla P. De referir que a
avaliacdo do prototipo final realizou-se com a totalidade da amostra da investigagao,

que incluiu os seniores parte do grupo experimental e do grupo de avaliacao.
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Atividade profissional

Grupo Instituicdo ~ Sénior Idade Sexo Habilitagbes 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 1. Composigdo da amostra em termos de sexo, idade, habilitagdes, anterior atividade profissional

e regime de frequéncia dos participantes

3.3. Fases do desenvolvimento do estudo empirico

A Tabela 2 descreve as fases de desenvolvimento do estudo empirico, as sessdes € as
diferentes tarefas desenvolvidas durante sete meses de 2011. A primeira fase do estudo
integrou o contacto informal com a institui¢ao de acolhimento e da sele¢cdo dos seniores
que iriam fazer parte do grupo inicial de trabalho; essa selecdo foi feita através do uso
dos dados recolhidos em atividades anteriores por parte de investigadores do projeto
SEDUCE, e através do questionario inicial e questionario MMSE aplicado aos seniores
candidatos a amostra. A segunda fase da investigacdo consistiu essencialmente num
processo de observagdo participante, no qual foram realizadas vérias atividades
exploratorias do funcionamento do /Pad por parte dos seniores membros da amostra. A
terceira fase da investigacdo consistiu principalmente em exercicios para a
concretizacdo conceptual de um interface multitatil de correio eletronico, através de um
processo de design participativo. Nesta fase tratou-se ainda de se realizar um primeiro
teste as orientagdes obtidas a partir das sessdes de design participativo, através da
avaliacdo de uma protdtipo de baixa fidelidade. A quarta e ultima fase do processo de

investigacao consistiu no teste do prototipo de alta fidelidade pela totalidade da amostra

e preenchimento dos respetivos questionarios de avaliacdo.

(O CAPP.  EcT soecom | >

_



£3LUSOCOM

Federagao Luséfona de Ciéncias da Comunicagao

Fase Sessbes Tarefas Datas
1 - Fase 12 Primeiro contacto com a instituicdo acolhedora (Centro Paroquial de S. Bernardo). 9e16de
inicial ’ Selecdo dos membros da amostra. Fevereiro

Uso de funcionalidades béasicas do iPad; contacto com algumas aplicagdes de

3 entretenimento disponiveis; experimentagdo no uso de gestos através da 23 de Fevereiro
manipulagédo de algumas fotografias; primeiro uso do teclado.
4 Uso do iPad para navegacéao na Internet. 2 de Marco
2 —nppser;/agao 5 Uso da aplicagao de correio eletrénico do iPad. Realizagdo de um jogo no fim da 23 de Marco
participante sessdo, como tarefa de relaxamento. ¢
Outra atividade de uso do correio eletronico. Primeiro experiéncia no envio de
6 30 de Marco
mensagens de voz.
7 Atividade de comunicagéo sincrona audiovisual, através da aplicagdo Skype, 6 de Abril 2011

ocorrida entre os seniores participantes e funcionarias do CPSB.

8,9 Sessoes de design participativo através do uso da técnica PICTIVE.

14 e 20 de Abril

3 — Design
participativo . o .
10 Teste de um protétipo de baixa fidelidade. 22 de Abril
11,12,13 Avaliag¢éo do protétipo no Patronato de N® Senhora de Fatima — Vilar. 19,20 e 21 de
L Setembro
4 — Avaliacéo
o - . 22 e27de
14,15  Avaliacédo do protétipo no Centro Paroquial de S. Bernardo.
Setembro

Tabela 2. Calendarizagéo das fases e sessdes de recolhas de dados

3.3.1. Observacao participante

Grande parte do esforco de investigagdo deste estudo centrou-se na observagdo e

interacdo com os seniores participantes no estudo. Apesar do uso da aplicagdo de

correio eletronico ter sido a atividade a qual foi dedicada mais tempo, os seniores nunca

conseguiram ganhar autonomia suficiente para utilizarem a aplicagdo autonomamente.

A Tabela 3 sintetiza as dificuldades manifestadas pelos seniores, aquando da interacao

com o servico de correio eletronico e as caracteristicas que o protdtipo deveria integrar.

Dificuldades identificadas

Caracteristicas do protétipo

Distingdo entre correio lido e
nao-lido.

As mensagens lidas e nao lidas devem situar-se em ecras distintos do interface. As
mensagens nao lidas deverao ser representadas pela metafora da “carta fechada”.

Relagéo entre cabegalhos das mensagens As mensagens e os cabecalhos das mensagens nunca deverao ser apresentadas

e corpo das mensagens.

simultaneamente no mesmo ecra, evitando a necessidade de se criar essa relagao.

Identificacé@o das funcionalidades dos

botbes nao-etiquetados.

Todos os botdes deveréo ser legendados textualmente.

Insercdo do endereco de resposta.

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

Ignorar do campo “assunto”.

Nao devera estar disponivel um campo de assunto; o sistema automaticamente devera
adicionar um assunto, composto pelo nhome da pessoa que envia, mais a data de envio.

Mudanga de foco entre campos de

preenchimento.

Nao deve ser apresentado mais do que um campo de interacdo 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 fungdes do teclado deverdo estar acessiveis sem o uso de teclas
modificadoras.

Tabela 3. Dificuldades identificadas durante o processo de observagéo participante
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3.3.2. Concretizagdo conceptual da interface multitatil

Para apoio ao trabalho do desenvolvimento do prototipo, tratou-se de realizar uma
recolha bibliografica de informacao relativa as especificidades na criacdo de contetdos
interativos para cidaddos seniores. Recursos relevantes para a criagdo de uma

abordagem orientadora a criagao de um interface para uso pelo cidadao sénior incluem

os resultados dos estudos publicados por Browne (2000), Redish & Chisnell {2004),
Zaphiris (2005), e guias como a publicagdo O/der Adults and the World Wide Web: A
Guide for Web Site Creators, da SPRY Foundation (1999). Analisaram-se também, a

titulo comparativo, solugdes atuais de correio eletronico para seniores, tais como o E/dy

2017) e o Big Screen Live ("Big Screen Live," 2011). Esta pesquisa complementou o

processo de recolha de dados através da observacao participante, descrita no ponto
anterior. Para a delineacao 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 escritdrio, com outros meios de recolha de dados mais

sofisticados, como camaras de filmar, permite criar um ambiente informal de “igual

oportunidade” de colaboracdo entre todos os envolvidos {(Muller, 1991).

A calendarizagdo desta parte do processo foi definida para ocorrer na fase de design
participativo, correspondente as sessoes 8, 9 e 10. A sessdo 8 foi constituida pela
execuc¢ao de varias tarefas associadas ao uso do correio eletronico através da técnica do
PICTIVE. As tarefas consistiram na simulagdo das seguintes agoes:

e Verificacao da existéncia de correio eletronico novo;

e Escolha de uma mensagem para leitura;

e Leitura da mensagem;

e Resposta a uma mensagem;

e Colocacgdo de uma mensagem no lixo;

e Colocacdao de uma mensagem no arquivo de mensagens;

e Escrita de uma mensagem nova;

e Escolha de um destinatario para o envio de mensagens.
A sessdao 9 foi semelhante & anterior, cujo intuito seria confirmar as escolhas de
interface feitas anteriormente. Na sessdo 10 foi feito um teste preliminar com uma
simulagdo do interface no Software Apple Keynote. A preparagdo das sessdes de

PICTIVE consistiu na defini¢ao das tarefas a realizar e na elaboracdo dos contetidos de
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baixa tecnologia que caracterizam o processo. Conforme indicado por Muller (1991), os

materiais envolvidos nas sessdes de PICTIVE podem pertencer a duas categorias:
materiais normais de escritorio, como canetas, marcadores, post-it’s, tesoura; e materiais
preparados pelo investigador, sejam elementos de interface genéricos como janelas e
menus, ou elementos criados especificamente para uma determinada atividade. Para este
projeto, optou-se pelo elaboragdo dos seguintes elementos:

e Uma réplica em tamanho real de um /Pad, construido em k-/ine, que serviu
como base para o enquadramento dos demais elementos de interface, que serviu
de base para o protétipo de baixa tecnologia;

e Um conjunto de cartolinas formato A5, representando diferentes areas e widgets
do interface: janelas, formularios, e teclado. Durante o exercicio, recorreu-se
com frequéncia a cartolinas em branco para adicionar elementos ao interface
conforme a necessidade;

e Um conjunto de icones desenhados & mao sobre post-it’s. Os icones
representavam agdes ou objetos cujo significado estaria, d priori, por atribuir, e

podiam ser alterados ou acrescentados durante o exercicio (Figura 1);

Figura 1 - Exemplo de icones utilizados durante as sessdes de PICTIVE

A sessdo com cada sénior envolvido no projeto durou cerca de uma hora. Para cada
tarefa anteriormente descrita, perguntou-se ao sénior quais as opg¢des que tomaria para
resolvé-la.

O registo das opgdes tomadas durante as sessdes de PICTIVE foi feito audiovisualmente
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através de camara de filmar, complementado através de anotagdes esquematicas feitas
pelo proprio investigador, juntamente com sinteses das sessdes no didrio de bordo. A
conjugagio dos dados recolhidos durante as sessdes com o visionamento 4 posteriori
dos videos das sessdes definiram os tragos orientadores para a criacdo da versdo de
baixa fidelidade do servigo.
Considerando que as sessdes de design participativo ocorreram individualmente com
cada um dos seniores envolvidos, o interface resultante ndo corresponde na exatiddo
com os interfaces desenvolvidos durante as sessdes, mas corresponde sim a uma
proposta que reuniu os elementos em comum das varias atividades realizadas.
Apbs as duas sessdes de PICTIVE planeadas, criou-se um prototipo 0n/iné em baixa
resolugdo, usando o soffware de apresentagdes Apple Keynote. Desta forma, foi possivel
testar a prototipo de baixa tecnologia estando esta diretamente acessivel a partir do
/Pad. Varios dos elementos do interface ndo se encontravam funcionais, nomeadamente
o teclado, mas foi possivel aferir que os seniores resolviam com facilidade as tarefas
propostas, refor¢ando a validade do modelo conceptual proposto.
Relativamente as funcionalidades que foram simuladas no protdtipo, estas
correspondem as tarefas minimas necessarias para o envio, leitura e armazenamento de
mensagens eletronicas. O modelo conceptual de funcionamento do protdtipo encontra-
se descrito nas seguintes figuras:
e 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 2);
e Apoés o clique no botdo “Comecar”, o interface apresenta o ecrd principal da
aplicacdo. Aqui ¢ possivel ver a existéncia de mensagens novas (representadas
pelo desenho de envelopes fechados), escrever uma mensagem nova ou abrir o
arquivo de mensagens (Figura 3);
e Se for escolhido ler uma mensagem nova, surge uma animacao de um envelope
a abrir, revelando a mensagem recebida, acompanhada de uma fotografia do
remetente (anteriormente colocada pelo gestor da aplicacdo). A partir deste ecra,
¢ possivel realizar trés agdes: responder a mensagem, arquivar a mensagem ou
deita-la ao lixo (Figura 4);
e Na opcdo responder a mensagem, ¢ aberto o ecrd de escrita de nova mensagem,

juntamente com o teclado virtual (Figura 5). Em alternativa, o sénior pode
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arquivar ou eliminar a mensagem presente no ecrd, e ¢ apresentada uma
animac¢do da mensagem a desaparecer para dentro do icone de arquivo ou de
lixo, antes de se regressar ao ecra principal;

Depois de clicar no botdo de enviar, é apresentada uma animagdo da mensagem
a ser colocada dentro de um envelope e a deslocar-se para fora do ecra, seguida
da informagdo de confirmacao de envio da mensagem (Figura 6);

Ainda a partir do ecra principal, ¢ possivel iniciar a escrita de uma mensagem
nova, clicando no botdo “Escrever nova carta”; ¢ aberto o ecrd para escolha de
destinatario (Figura 7), e apds a escolha abre-se o ecrd de escrita de mensagem
(Figura 6);

A tltima opgdo do ecrd principal € o acesso ao arquivo de mensagens, onde o
utilizador pode percorrer excertos das mensagens anteriormente recebidas e

arquivadas, e selecionar mensagens que pretende voltar a ler (Figura 8).

Figura 2 - Ecri inicial do prototipo

Figura 4 - Ecri de leitura de mensagem

Clique no botao
quando quiser comecar

novas por ler

B enviar

: Para: Tvo Daniel

ah voltar

De: Ivo Daniel
= Assunto: Ol4, como esta?

0

~ Ola! Envio este e-mail s6 para saber se
esta a gostar de usar este novo
. computador. Cumprimentos e até a
~0xima, Ivo.

apagar

de linha

8 9

H |

Q R mudar
z

A =

Figura 5 - Ecra de escrita de mensagem nova

Figura 3 - Ecrd principal da aplicagdo, com mensagens
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Ivo Daniel enviar para
ivodaniel@ua.pt

X Marcela Oliveira
S marcelaoliveira@iol pt

Sonia Ferreira
soniaafo7@gmail.com

enviar para

Figura 6 - Ecra de confirmagdo de envio de mensagem Figura 7 - Ecra de escolha de destinatario

De: Ivo Daniel

Figura 8 - Ecrd de visualizagdio do arquivo de

mensagens

3.3.3. Avaliagdo do prototipo

A avaliag@o do prototipo realizou-se com a totalidade da amostra da investigacdo que
inclui os participantes parte do grupo experimental e do grupo de avaliagdo. Para a
organiza¢do da avaliacdo, definiram-se previamente um conjunto de tarefas, registadas
com o auxilio de um guido de observacdo. O registo das dificuldades observadas
permitiu a constru¢do de uma sintese dos mesmos, bem como a apresentacdo de

propostas de melhoria, conforme descrito na Tabela 4.
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Dificuldades observadas

Propostas de resolugao

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

Adicionar uma affordance que torne essa
funcionalidade mais explicita.

As mensagens sdo enviadas sem terem nada escrito.

Bloquear o botdo de “envio” enquanto néo existir texto
presente na mensagem.

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

Acrescentar icone e aumentar o tamanho aos
botdes em falta.

Falha no registo do toque.

Tornar o sistema mais permissivo em relacédo as
condi¢cbes do que constitui um toque no ecréa.

Dificuldade em encontrar a tecla de espaco.

Aumentar o tamanho da legenda da tecla de
espaco.

Perda da percecéo da zona de escrita.

Adicionar um cursor a indicar a localizagdo de inser¢édo
de texto.

Uso acidental/ndo-uso da tecla de selegéo de
maiusculas/minusculas.

Tornar o uso da tecla de selecao de
maiusculas/minusculas mais explicito.

O uso da tecla “voltar” na area de escrita de mensagens
elimina a mensagem em curso.

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

Confuséo quando se desce mais do que um nivel na
hierarquia de ecras da aplicacao, e se recua para um nivel
que nédo o inicial.

Reduzir ao méaximo a profundidade da aplicagéo; o
botdo “voltar” deve devolver a aplicagao 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 acdes existentes.

Dificuldades com a repeticdo automatica das teclas.

Remocao da repeticdo automética.

N&o ha feedback para agéo de introducgéo de
acentuacgéo nas palavras.

Adicionar feedback logo que seja premida uma tecla de
acentuacao.

Dificuldade na correcado de erros de digitagcéo.

Possibilitar a selecéo direta no texto da palavra a
corrigir.

Dificuldade no uso e expressao através do teclado
virtual.

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

Tabela 4. Dificuldades registadas durante a avaliagdo do protdtipo

Para a avaliagdo do uso do prototipo segundo critérios de eficiéncia e eficacia, registou-

se o numero de tarefas realizadas com sucesso, o nimero de erros cometidos durante a

atividade e o tempo total de execugdo da atividade. A Figura 9 descreve graficamente os

valores dessas variaveis.
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Figura 9A Figura 9B
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Figura 9. Graficos do desempenho qualitativo do protdtipo final (Figura 9A — n.° de tarefas realizadas

com sucesso. Figura 9B — n.° de erros. Figura 9C — tempo de execugdo total das tarefas)

No fim do teste do prototipo foi aplicado o questionario de satisfagdo de uso QUIS

Chin, Diehl, & Norman, 1988) considerando as categorias “reagdes gerais ao

software”, “ecrd” e “aprendizagem”. Os resultados obtidos com este questionarios sdao

apresentados na Figura 10.

I Reaccdes gerais ao software Ecra [ Aprendizagem @ Média
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Figura 10. Gréafico de resultados do questionario de satisfagdo

E possivel observar que, nio obstante as variagdes individuais, a média dos resultados
do questionario de avaliacdo ¢ elevada, situando-se nos 3,9 pontos (o = 0,36). Estes
resultados sdo compativeis com as observacdes qualitativas das reagdes dos seniores
perante o primeiro contacto com o dispositivo e durante o uso do interface.

Para a avaliagao da qualidade da experiéncia de uso, adaptou-se o questionario de Chen

et al. (1999) da experiéncia de uso de utilizadores da Internet, através da avaliagdo da

presenga de fluxo (experiéncia 6tima) durante a realizagdo de tarefas 0/1/ine, que inclui

também questdes adaptadas do trabalho de Colllins &f a/. (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 seniores para comparar trés
declaragdes de pessoas a descreverem as suas sensagdes durante um estado de fluxo,
com a sua propria experiéncia durante o uso do interface. De seguida, perguntou-se

acerca da existéncia de perda da nocao de tempo, satisfacdo na realizagao das tarefas e

sensagdo de controlo, elementos constituintes da formulacao tedrica do fluxo {Chen et

al.,, 1999). A Tabela 5 sintetiza os resultados obtidos, representados graficamente no

Figura 11.
~ Satisfacédo na ~
- Perda da nocgao . Sensacao de
Sénior Presenca de fluxo realizacéo das Total
do tempo controlo
tarefas
P1 sim sim sim sim 4
P2 nao nao sim nao 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 5. Resultado do questionario de avaliagdo da experiéncia
16
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Nivel de qualidade da experiéncia
N

Seniores

Figura 11. Representagdo grafica do resultado do questionario de avaliagdo da experiéncia

A maior parte dos participantes apresentava, através das reagdes ja descritas, um estado
de frui¢do, concentracdo e envolvimento, caracteristicos da presenca de fluxo (tabela 5),
sendo que os valores mais elevados de presenca de fluxo correspondem aos dos seniores
que resolveram as tarefas em menos tempo, € com menor numero de erros (conforme
visivel na Figura 10). Inversamente, os valores mais baixos obtidos (seniores P2 e P5)
correspondem aos seniores que encontraram maiores dificuldades na realizagdo das
tarefas propostas (menor nimero de tarefas concluidas sem auxilio do investigador,
maior demora para a conclusdo das tarefas). E portanto, possivel observar uma relagio
entre o grafico de avaliacdo de experiéncia (Figura 11), e o resultado qualitativo da
avaliacdo da satisfagdo (Figura 10), o que permite aumentar a confianca na validade das
respostas dadas pelos seniores na interpretacdo das questdes relativas a experiéncia do

fluxo.

4. Consideragoes Finais
Para uma abordagem de constru¢do de solugdes de interacdo para uso por cidadaos

seniores, o design participativo afigura-se como uma técnica prometedora. Através da

aplicacdo da técnica do PICTIVE (Muller, 1991), ndo s6 foi possivel obter informagdes

validas para a constru¢do do modelo conceptual do servico de correio eletronico, 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
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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 aplicagao desta técnica. De qualquer forma, constata-se que o design
participativo podera dar respostas validas para a construcdes de solugdes tecnoldgicas

para cidaddos seniores.
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