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RESUMO

O projecto de investigacao “Largo Novo” encontra-se em desenvolvimento no Dep. de
Comunicacdo e Arte da Universidade de Aveiro, e tem como objectivos construir uma
“comunidade social” on-line para cidaddos seniores com a sua participacao activa. O
portal ¢ uma plataforma/ferramenta colaborativa de comunicagdo e de partilha de
informacao para a “comunidade social” construida com estes cidaddos. Pretende-se com
este projecto responder a alguns dos problemas associados aos cidaddos seniores
utilizando as novas tecnologias. Com um processo de design centrado no utilizador a
preocupacdo de base para o arranque e desenvolvimento do projecto foi compreender as
especificidades do publico-alvo. Por ultimo, realizou-se um estudo exploratorio
preliminar com o publico alvo sénior em algumas institui¢des do concelho de Aveiro.

PALAVRAS-CHAVE: cidadao sénior; comunidade on-line; servigos web 2.0;
comunica¢do mediada tecnologicamente.

1. INTRODUCAO

A ideia de construir uma comunidade para cidaddos seniores com suporte na web
revelou-se premente, no sentido em que ja existem diversas comunidades mas poucas
para integrar, como preocupag¢do central, o cidaddo sénior.

Admitindo que o fenémeno da globalizagdo nos estd a empurrar para uma sociedade do
conhecimento e pressupondo que este segmento da populagdo pode e deve ser mais
envolvido na partilha do conhecimento inerente a uma experiéncia de vida, adivinha-se
que os servigos web 2.0 podem desempenhar um papel bastante importante na mediagao
da partilha. O desafio desdobra-se em varias frentes fortemente correlacionadas:

1) tornar este segmento populacional informalmente activo na construgdo e consolidagao

do reportdrio de conhecimento global;
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11) conseguir estratégias de motivagdo e definir contextos de participagdo que
proporcionem conforto e satisfacdo num ambiente de partilha mediado
tecnologicamente;

iii) o processo de construcdo e partilha deve sustentar-se no conceito de comunidade
distribuida, institucionalmente coerente e estrategicamente alinhada, em suma uma
metodologia interventiva para o estabelecimento/fortalecimento de lagos sociais;

iv) os primeiros resultados da aplicacdo da metodologia devem apontar para um
incremento da socializacdo e criagdo/fortalecimento de relagcdes de confianga
pessoais/grupais € mesmo institucionais;

v) deverd ser possivel avaliar o impacto da aplicagdo da metodologia em qualquer
momento com recursos a métrica adequada, esperando-se que revele, uma melhor
qualidade de vida do cidaddo sénior (continuidade no contributo para o
desenvolvimento social, respeito e consideracao pelo conhecimento detido pelos mais
velhos); em prolongar o estado de satisfagdo e de saude na vida das pessoas (mais
tempo em tarefas de comunica¢do e partilha de informag¢do e conhecimento; em
introduzir mais momentos de caracter ludico, de natureza presencial e ndo presencial
mas que promovam o convivio grupal/comunidade (ex: damas on-line com equipas de 2
institui¢des em rede) e em promover mais momentos de interacgdo geracional (jardim

de infancia com o cidaddo sénior) presencial e ndo presencial.

2. METODOLOGIA DE DESENVOLVIMENTO DE UM PROJECTO PARA
CIDADAOS SENIORES

2.1. ENQUADRAMENTO TEORICO

O projecto “Largo Novo” ¢ um projecto transdisciplinar que cruza diferentes areas do
conhecimento, nomeadamente, a comunica¢do interpessoal, a comunicacdo mediada
tecnologicamente, a psicologia, a interac¢do humano-computador . Estas areas do

conhecimento tem a sua relevancia neste contexto quando aplicadas ao cidadao sénior.

2.1.1. ENVELHECIMENTO DA POPULACAO
Devido a melhoria das condic¢des higiénicas e dos conhecimentos médicos, tem vindo a

assistir-se ao prolongamento do tempo de envelhecimento individual. Associado a este
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aumento da longevidade individual encontra-se o aumento do envelhecimento
demografico. O século XXI, em que nos encontramos, tem sido inclusivamente definido
como o século do envelhecimento, por ser caracterizado pelo aumento abrupto da
proporgao de pessoas idosas na populagdo total.

As Nagdes Unidas prevéem que, nos paises desenvolvidos, até 2050, a populagdo jovem
continue a diminuir e a populagdo idosa a apresentar os maiores aumentos, ou seja, que
o envelhecimento demografico seja ainda mais agravado (UNITED NATIONS, 2001).
Nos graficos da Figura 1 observa-se isso mesmo: existe uma franca diminui¢cdo das
faixas etarias mais jovens ¢ a faixa etaria a partir dos 65 anos de idade ¢ a que apresenta
um crescimento maior. Mais especificamente, segundo as projec¢des das Nagdes Unidas

a populacdo mundial em 2050 sera constituida por 21% de jovens e 15,6% de idosos.
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Figura 1 - Projec¢@o do crescimento da populacdo, por grupos etarios, nos paises mais desenvolvidos
(Adaptado da Divisao de Politica Social e de Desenvolvimento das Nagdes Unidas, 2001).

2.1.2. MUDANCAS BIOPSICOSSOCIAIS DO CIDADAO SENIOR

E consensual que uma populagio envelhecida esta exposta a maior vulnerabilidade, por
conta das perdas biopsicossociais que podem estar associadas ao processo de
envelhecimento individual.

Embora seja importante realcar que o envelhecimento individual é muito heterogéneo,
ndo se pode negligenciar que existem perdas que aumentam a probabilidade de
ocorréncia com o avancar da idade.

A nivel fisiologico, todos os sistemas do organismo podem reflectir o envelhecimento
dos seus orgdos, inclusivamente o sistema nervoso (que se reflecte em alteragdes a nivel
dos neurotransmissores, na atrofia cerebral, nas alteracdes celulares, na diminui¢do da
oxigenac¢ao e fluxo sanguineo cerebral, entre outras).

Nao se pode negar que existe bastante evidéncia acerca do declinio cognitivo associado
ao envelhecimento e até se tem conseguido associar empiricamente este declinio a

atrofia cerebral (ALBERT & KILLIANNY, 2001). Este declinio cognitivo também
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parece estar associado a sintomas depressivos, especialmente os declinios moderados
(e.g., FORSELL, JORM e WINBLAD, 1994) e, por consequéncia, a diminui¢ao de
outras variaveis psicoldgicas importantes, como o auto-conceito e a qualidade de vida
(que sao afectadas por todo o conjunto de perdas associadas a idade). O declinio
cognitivo associado ao envelhecimento de que falou (VAZ-SERRA, 2006) ¢ geralmente
caracterizado por diversas alteragdes, nomeadamente, aumento da dificuldade em
compreender mensagens longas ou complexas e em recuperar rapidamente termos
especificos; discurso mais repetitivo; dificuldade acrescida nas tarefas de raciocinio que
envolvem uma analise logica e organizada de material abstracto ou ndo familiar; maior
lentiddo no desempenho de tarefas que implicam planear, executar e avaliar sequéncias
complexas de comportamento; maior lentiddo nos aspectos perceptivos, mnésicos,
cognitivos e motores; declinio da capacidade de reconhecimento e reproducdo de
configuragdes espaciais complexas ou ndo familiares; dificuldade em seleccionar
informagdo, em repartir a atencdo em multiplas tarefas ou em desviar a aten¢do de um
para outro topico; diminui¢do da capacidade de execucdo das tarefas perceptivomotoras
novas e rapidas; prejuizo da memoria, especialmente da memoria secundaria, que se
refere a aquisicdo de nova informagdo; aumento da sugestionabilidade; aumento de
dificuldades no raciocinio indutivo, na orientacdo espacial, na memoria verbal, na
velocidade perceptiva e nas aptiddes numéricas e verbais.

Relativamente as perdas sociais que a passagem dos anos mais vulgarmente envolve,
dizem respeito a perda de pessoas significativas (por morte de pares e familiares ou
somente por distancia fisica), de apoio social (isolamento), de poder (financeiro ou
somente social, devido a entrada na reforma, a desactualizacdo de conhecimentos ou ao

fenomeno de Ageism’).

> Optamos por manter o termo original, porque este fenémeno ndo tem, na nossa opinido, uma tradugio equivalente
para Portugués. Esta foi uma palavra criada por Bulter, partindo de fendémenos de discriminagdo contra outros grupos
populacionais, mais especificamente do racismo (contra os negros) e do sexismo (contra as mulheres) (Butler, 2005).
Em Portugués se adoptassemos o mesmo processo de construgdo da palavra, dariamos origem a palavra Idadismo,
que ndo existe no 1éxico Portugués actual e, no nosso ponto de vista, também ndo revelaria o preconceito contra os
idosos, pois revelaria mais um preconceito baseado na idade sem se especificar a sua direc¢do. Esta palavra
assemelhar-se-ia, entdo, a outra ja existente em Portugués do Brasil - Edaismo. Outra opgao seria designarmos este
preconceito de Adultismo, mas esta designagdo, para além de também ndo estar ainda oficialmente integrada no
léxico Portugués, ja ¢ utilizada algumas vezes para fazer referéncia ao preconceito contra os jovens, conforme
podemos verificar no glossario da pagina da Internet de Anti-discrimina¢do da Unido Europeia (Ver http://www.stop-
discrimination.info/1832.0.html). E de referir que Fonseca (2005) optou pela adopgdo do termo Idadismo, que nds
nao consideramos tdo elucidativo quanto o termo original por ndo especificar a direc¢do do preconceito.
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2.1.3. A UTILIZACAO DAS TIC PELO CIDADAO SENIOR

Virios estudos tém feito referéncia aos beneficios da utilizacdo das tecnologias de
informagdo e de comunicacdo (TIC) nos idosos, nomeadamente a nivel de apoio social
(e.g. WRIGHT, 2000; WHITE et al.,, 1999), de melhoria das fung¢des cognitivas
(e.g. BOND, et al, 2001), de sintomatologia depressiva (e.g. WHYTE & MARLOW,
1999, 2002) e de qualidade de vida (e.g., LEUNG & LEE, 2005; MCCONATHA,
MCCONATHA & DERMIGNY, 1994). Destes destaca-se o beneficio de apoio social,
que parece ser obtido também devido a possibilidade de acesso a rede de Internet e a
consequente possibilidade de contacto com um elevado nimero de pessoas.
Relativamente a este aspecto, ¢ inquestionavel que a Internet representa um dos maiores
veiculos de informag¢do e comunicagdo actuais, sendo o maior, o que faz com que
forneca a possibilidade, a quem a utiliza, de ter acesso a varias areas de informacgao de
interesse, e especificamente do interesse da populacdo idosa, como a saude, a
comunidade e os servigos (de compras, de servicos bancarios e de educacdo, por
exemplo), o que pode contribuir para a independéncia destes individuos. A utilizagdo da
Internet pode, pela mesma razao, possibilitar o contacto com familiares e amigos, o que
pode contribuir para a diminui¢do do isolamento a que uma grande parte desta
populagdo esta sujeita e, consequentemente, para o aumento da qualidade de vida desta
populacdo, pois para os individuos desta faixa etaria o apoio social € uma importante
fonte de qualidade de vida.

Em Portugal, segundo o Instituto Nacional de Estatistica (2007) a populacdo idosa tem
vindo a utilizar cada vez mais as TIC. Segundo as estimativas desta entidade, em 2006,
4,4% dos individuos dos 65 aos 74 anos de idade utilizavam o computador, o que
representa um aumento em relacdo a 2002, em que se verificou que a proporgdo de
idosos que fazia esta utilizagdo se cingia a 2,6%, o que demonstra uma tendéncia de
utilizagdo crescente. A utilizag@o da Internet ¢ menos prevalente, representando 3% dos
individuos desse grupo etario em 2006, mas representa também um aumento
comparativamente a 2002, em que abrangia 1,3% desta populagio. E de observar
também que a utilizagcdo das TIC pela populagao idosa portuguesa se encontra abaixo da
média de utilizagdo desta faixa etaria nos EUA e na Europa (no geral), 4,4% contra a
média de cerca de 10% na Europa e 30% nos EUA, o que pode estar relacionado com a

maior propor¢ao de idosos portugueses sem escolaridade ou com pouca escolaridade.
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Estudos realizados especificamente com a TIC especifica de Videojogos, na populagao
em geral, tém concluido que estes instrumentos especificos trazem diferentes beneficios
aos utilizadores (LAGER & BREMBERG, 2005), a diferentes niveis: visual (GREEN &
BAVELIER, 2003, 2006, 2007, RISENHUBER, 2004); de visualizagdo no espago
(SUBRAHMANYAM & GREENFILED, 1994); nos tempos de reac¢ao (BIALYSTOK,
2006); na coordenacdo oculo-manual (GRIFFITH et al, 1983) e na qualidade de vida
(LEUNG & LEE, 2005).

Apesar de serem escassos os estudos que se dedicaram ao estudo da aplicagdo dos
videojogos em idosos e de varios apresentarem problemas metodoldgicos, os que o
fizeram também defendem que estes podem trazer beneficios para esta populagcdo
especifica. Antes de mais, ¢ importante referir que desde os primeiros estudos se
verificou que estes instrumentos podem ser aplicados a idosos e que desencadeiam o seu
interesse enquanto actividade de entretenimento, ao contrario do que ¢ geralmente
expectavel devido ao Techno-ageism. Alias, esta ¢ uma actividade que tem vindo a ser
cada vez mais utilizada por esta populagdo (HORI e CUSSACK, 2006; SCHIESEL,
2007). Os beneficios que t€ém sido encontrados nos idosos dizem respeito especialmente
aos tempos de reaccdo (e.g., DUSTMAN et al, 1992; CLARK, LANPHEAR &
RIDDICK, 1987; GOLDSTEIN, 1997); as funcdes cognitivas em geral (FARRIS et al,
1994); a inteligéncia (DREW & WATERS, 1986); a coordenagdo &culo-manual
(DREW & WATERS, 1986); ao aumento da aten¢do e concentracdo (WEISMAN,
1983), a auto-estima e a qualidade de vida (MCGUIRE, 1984; GOLDSTEIN, 1997).
(GREEN & BAVELIER, 2006a) colocam a hipdtese de que estes beneficios possam
estar relacionados com o aumento de dopamina cerebral que os videojogos provocam,
que se encontra em declinio na idade avangada (conforme ja mencionamos) € que tem
sido sugerido como um factor importante na modificagdo cerebral depois de treino
cognitivo em animais.

Relativamente a utilizagdo de videojogos ¢ também interessante notar alguns autores
(GREEN & BAVELIER, 2003, 2006, 2007) verificaram efeitos de recuperagdo
relevantes a nivel da fun¢ao sensorial visual, cuja deterioragdo é um forte factor de risco
de declinio cognitivo (LINDENBERGER & BALTES, 1994). Estes autores chegam
mesmo a sugerir a possibilidade de se utilizar videojogos na reabilitacdo de défices

visuais tipicos do envelhecimento (GREEN & BAVELIER, 2007).
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O termo usabilidade (PREECE et al, 1996; PREECE, ROGERS e SHARP, 2002)., de
um produto refere-se a uma medida e utiliza-se o grau de eficicia, eficiéncia e
satisfacdo que um produto ¢ utilizado pelos utilizadores especificos para atingir metas
especificas na realizagdo de determinada tarefa.

Existem diversos estudos com indicacdes de guias de usabilidade para constru¢do de
website amigaveis para cidadaos seniores (NIELSEN, 2002), (ZAPHIRIS et al, 2005) e
as guias do NIA National Institute on Aging (2002). Destacam-se assim alguns topicos a
ter em consideragdo, nomeadamente, no design dos textos deve-se optar por letras
estilos simplificados e com tamanhos e pesos confortaveis a leitura, justificados e com
duplo espacamento entre linhas; no uso dos graficos deve colocar-se informacao ALT
nas imagens, clarificar e simplificar na concepcao dos icones e colocar apoio textual; na
navegacdo deve-se clarificar e simplificar a navegacdo, apresentar a localizagdo do
utilizador; no design de interacgdo, os objectos devem apresentar as areas de interac¢ao
grandes, visiveis e com um bom feedback; no design das caracteristicas das janelas deve
evitar-se barras de deslocamento horizontal e vertical, e evitar manter mais do que uma
janela aberta para interac¢do; no design do conteudo do /ayout, a linguagem deve ser
simples e clara, evitar informagdo redundante e desnecessaria e realgar a informagao
importante; nas caracteristicas de interac¢ao das hiperligacdes, devem existir estratégias
de cor e de tipo de letra para diferenciar as hiperligacdes activas, visitadas, activas; as
estratégias de design devem facilitar o reconhecimento das areas e das tarefas a realizar,
apostar sempre na consisténcia e clareza; nas cores optar por utilizar sempre bons
contrastes entre as letras ¢ a cor de fundo; e na procura de informagao devem existir

sempre que possivel mecanismos de pesquisa interna dentro do proprio website.

2.2. MODELO CONCEPTUAL DO PROJECTO

Apesar de ja existem diversos websites® para o cidaddo sénior sio poucos, 0s que
espelham a integracdo do cidaddo sénior na sua constru¢do, nutricdo e na dinamizagao
da sua utilizagdo. A ideia fundamental que teve por base a constru¢do do projecto
“Largo Novo” foi o envolvimento e a participacao activa dos cidaddos seniores numa
comunidade que sera principalmente para si. A Figura 2 apresenta o modelo conceptual

sintético da comunidade on-line que genericamente se intitulou o “Portal do Cidadao

6 http://nihseniorhealth.gov/; http://www.projectotio.net/portal.php?Zona=0& Tipo=1;
http://www.seniornet.org/jsnet/index.php?option=com_frontpage&Itemid=1;
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Sénior”. Esta comunidade sera constituida por um conjunto de areas de servigos, como
por exemplo, comunicacdo sincrona (ex: Instant Messenger), comunica¢do assincrona
(ex: e-mail), entretenimento (ex: jogar jogos on-line com parceiros de outras
instituicdes), partilha de informacgao diversas (ex: saude, tricot, culinaria). O nimero de
areas envolvidas depende das necessidades de comunicagdo e de informacao que forem
surgindo na comunidade. A ideia fundamental ¢ a associagdo e a participacao das varias
instituicdes a comunidade (elementos I1 ... IN representados na Figura 2) e dentro das
instituicdes o envolvimento dos seus cidaddos (elementos C1 ... CN representados na
Figura 2). Por exemplo, o cidadao C1 da instituicdo I1 deve poder relacionar via o
“Portal do Cidadao Sénior” com o cidaddao C2 da instituicdo I4 quer via comunicacdo
sincrona quer via comunicagdo assincrona, ou jogar um jogo on-line, ou dinamizar

qualquer outra actividade.

Figura 2 — modelo conceptual da comunidade on-line

2.3 ESTRUTURA DE EXECUCAO DO PROJECTO

Segundo Preece (PREECE et al, 1996; PREECE, ROGERS e SHARP, 2002) o processo
de design deve conter trés premissas: 1) ser centrado no utilizador e envolver os
utilizadores tanto quanto possivel, de tal modo que possam estimuld-lo a uma
participagdo proactiva; 2) integrar o conhecimento e especialidades das diferentes
disciplinas que contribuem para o design em HCI; 3) ser altamente iterativo, de tal
modo que os testes possam ser feitos para verificar que o design vai de facto de

encontro aos requisitos ou expectativas do utilizador.
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Tendo em consideracdo as premissas indicadas, as caracteristicas do publico-alvo
enunciadas na sec¢do 2.1 e o modelo conceptual apresentado na seccdo 2.2 considera-se
que a melhor metodologia para a execu¢do de um projecto com estas caracteristicas € a
abordagem de design centralizado no utilizador (UCD)’.

A vantagem de utilizagdo da abordagem centrada no utilizador ¢ que o seu
desenvolvimento procura enquadrar desde cedo no processo de design o perfil do
utilizador final.

Uma outra vantagem da utilizacdo desta abordagem ¢ o envolvimento directo do
utilizador final durante o processo de design, este envolvimento pode ser a tempo
inteiro, em tempo parcial, em determinadas alturas do projecto, depende da opg¢do
tomada na gestdo de projecto (PREECE et al, 1996; PREECE, ROGERS e SHARP, 2002).
O modelo de gestdo de projecto UCD (ISO 13407%) funciona em quatro fases,
articuladas entre si:

Fase 1)Especificar o contexto de uso, implica identificar e caracterizar o publico-alvo
que ira utilizar o produto e as condi¢des em que sera utilizado.

Fase 2)Especificar os requisitos funcionais e técnicos para que os objectivos de
utilizagdo do produto sejam cumpridos.

Fase 3)Apresentar solugdes de design do produto, esta etapa deve apresentar solugdes
prototipadas a partir de um conceito gerado e desenvolvido nas duas etapas anteriores.
Fase 4)Avaliacdo das solugdes prototipadas, esta etapa ¢ fulcral para o produto, e pode
ser realizada a varios niveis; no entanto a avaliacdo de usabilidade, através de testes

com os utilizadores finais permite perceber a qualidade do produto final.

3. PROJECTO LARGO NOVO: ESTUDO DE CAMPO

Apesar dos estudos darem cada vez mais suporte a ideia de que os idosos conseguem
utilizar TIC e retiram diferentes beneficios dessa utilizagdo, bem como, se verifica que
esta populacdo procura utilizar TIC com maior frequéncia, t€ém-se feito poucos esforcos
no sentido de aumentar a adequacao e relevancia das mesmas para esta populagdo. Esta
¢ a conclusdo retirada por diferentes autores, como (CZAJA e LEE, 2007) e (SELWYN

et al, 2003). Esta lacuna parece, ganhar relevo politico, j4 que a constatagdo dessa

7 User Centred Design (UCD) Usability Professionals” Association
http://www.upassoc.org/usability resources/about usability/what _is_ucd.html

8 I . , . o - .
Usability Professionals” Association http://www.upassoc.org/usability_resources/about usability/what is_ucd.html




Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
XXXI Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Natal, RN — 2 a 6 de setembro de 2008
I Coloquio Brasil-Portugal de Ciéncias da Comunicagio

necessidade tem levado instituigdes como a Comissao Europeia (European Comission,
2006) a incentivar a investigagdo que potencie a inclusdo desta populagdo. Este trabalho
procura ser um contributo para essa area de investigagao.

O modelo de projecto apresentado foi aplicado a lares e centros de dia do concelho de
Aveiro, numa experiéncia exploratéria e preliminar, na qual participaram cerca de 20
cidaddos seniores.

Na fase 1 do modelo de projecto apresentado na seccdo 2.3, foram analisados os
requisitos iniciais para especificar o contexto de uso e caracterizar o publico-alvo.

Como resultado dessa analise construiu-se uma identidade para o projecto. O nome
escolhido para identificar a comunidade foi “Largo Novo”, associando a ideia do
“Largo” da aldeia e de comunidade a uma nova forma de comunicagdo, este nome vem
reforcar a ideia de um novo lugar de partilha, de convivio e comunicacdo caracterizado
pelo seu novo suporte: o tecnolodgico. Na Figura 3 pode ver-se o layout do portal “Largo

Novo” publicado on-line no URL:http://web.ca.ua.pt/largonovo/login.asp .

Na fase 2 foram elaborados os requisitos funcionais e técnicos da ferramenta
colaborativa em causa. A resolu¢do escolhida para o portal foi de 800X600 pixeis.
Apesar de estatisticamente ndo ser a mais usada’ foi escolhida porque se considera que
esta resolugdo ¢ aquela que representa o tamanho com o melhor compromisso com

apresentacdo a informacao e as caracteristicas do publico-alvo em questao.

e
LARGO NOVO

Noticias
{ @ Mo préxime dia 12 do presente més, o Centro de dia de Vagos ird realizar
um pas
desafios i@
Os interessados podem marcar lugar com a Dona Celeste, responsivel pela
entrada @ visga
ajuda ? A viagom soed f6ta de camicneta ¢ o ponto de encontro serd a S¢é de Aveiro,

45 BhI0. O reqgresso estd previsto para 3¢ 19h do mesmo dia

a Fatima

Mn pragarin nin e sncontram incluidas despasas pessnais nem refeiches

na entanto os pr =4 terdo direito a uma recordacdo na Loja das
Coisinhas & ainda a uma surpresa no fim da viagem

Pedimos confirmagdes ate dia 5 de Abril

Figura 3 — aspecto do layout do portal “Largo Novo”

A solucdo prototipada apresentada na fase 3 ¢ um portal organizado em 4 areas de

diferentes servigos, nomeadamente, informa¢ao, comunicacao, desafios, area de ajuda.

? Segundo os dados estatisticos recolhidos em http:/www.w3schools.com/browsers/browsers_display.asp
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Existem ainda 4 perfis diferentes de acesso para os utilizadores para o portal. O visitante
da Internet que pode obter informacdo sobre a comunidade e a sua missdo em tragos
gerais através dos videos de apresentag@o. Os utilizadores registados, cidadaos seniores
pertencentes as institui¢des da comunidade que tem acesso a todas as areas excepto as
areas administrativas ¢ de manuten¢ao. E por ultimo, o administrador central que faz a
gestdo de todo o portal e os administradores auxiliares, constituidos por administradores
locais de cada uma das instituigdes.

A éarea de Informagdo tem como objectivo divulgar conteudos, nomeadamente, saude,
eventos, telefones tuteis. A area de Comunicagao tem duas ferramentas de comunicagao
baseadas na web 2.0: um forum e um blog. O forum pretende ser utilizado como ponto
de debate e troca de ideias, permite a insercdo de conteudos, tem um moderador que
gere a edicdo e a visualizagdo de contetidos. O blog pretende ser utilizado como
repositorio de memorias, permite inserir conteudos e fazer upload de fotos. Os temas
deverdo ser diversos (historias, lendas, fotos de familia, etc). Esta drea também permite
a pesquisa de conteudos especificos através de um motor de pesquisa interno.

Na area de desafios inclui jogos como refor¢o dos estudos referidos que o estimulo
cognitivo traz beneficios para os utilizadores. Os jogos incluidos nesta fase sdo de
origem open-source adaptados para o portal, no entanto a préxima fase incluird o
desenvolvimento da area desafios.

A area de Ajuda ¢ composta por um conjunto de tutorais video, legendas explicativas,
historico, personalizagdo dos layouts com a respectiva edi¢do (cor/tipo de letra/tamanho
de letra), histérico para memorizar paginas visualizadas e criagdo de um menu com
esses passos realizados.

A area de registo engloba as tarefas de login, registo de novo utilizadores e novas
instituicdes e edicdo de perfis. Os logins sdo verificados relativamente aos utilizadores ¢

as instituicdes. Ambos os perfis podem ser editados e apagados.

4. APRESENTACAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Na fase 4 da gestdo de projecto, indicada na sec¢do 2.3, realizou-se a avaliacdo
preliminar do projecto. Esta foi constituida por um conjunto de diferentes tipos de
testes, nomeadamente, funcionalidade, compatibilidade, conteudos, design e

usabilidade.
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Desta avaliacdo destaca-se a importancia do teste de usabilidade aplicado ao publico-
alvo sénior nas instituigdes do concelho de Aveiro. Os dois grupos que participaram
apresentam diferentes caracteristicas, do ponto de vista do contacto com as tecnologias.
Um dos grupos tem contacto semanal com as tecnologias desde ha cinco anos a esta
parte (G1) e o outro grupo nunca teve contactos com a tecnologia (G2).

O teste de usabilidade foi realizado em contexto de vida real dos seniores. A técnica de
teste utilizada foi do tipo cognitive walkthrough verbal com observagdo de campo nao
participativa e directamente articulada com o question asking protocol. Os dados foram
registados, durante o teste, numa grelha de observagdo seguido de entrevistas semi-
estruturadas individuais realizadas no fim do teste (PREECE et al, 1996; PREECE,
ROGERS e SHARP, 2002).

Este teste foi efectuado nas areas de Comunicacdo e da Informacdo do portal. Os
resultados dos testes de usabilidade apontam um conjunto de pontos fortes,
nomeadamente, uma boa capacidade de aprendizagem (funcionalidades do portal e de
conceitos basicos), compreensdo ¢ manipulagdo do rato e teclado. Destaca-se o ponto
mais forte do G1 ¢ o dominio na manipulac¢do do rato e do teclado, enquanto que no G2
¢ a compreensdo do processo de utilizacdo do computador para realizar as tarefas
(adicionar contetidos na area de Informagao e pesquisar na pagina da Saude) apesar de
ser constituido por individuos com menor literacia tecnologica.

Os resultados dos testes de usabilidade apontam também um conjunto de fragilidades na
execucao de algumas ac¢des, nomeadamente, no manuseamento do rato, do teclado, do
scroll, das setas (avangar e retroceder), do menu, da pesquisa e do login. Destas
destacam-se a manipulagdo do rato e a utilizagdo do menu no G2, a utilizagdo da barra
de scroll e a utilizagdo da barra de scroll no G1.

Destaca-se ainda, na discussao dos dados, que apesar do publico-alvo ter pouca literacia
tecnologica, entusiasmou-se facilmente ¢ ao fim de algum tempo através de um
processo continuo de aprendizagem, eram capazes de utilizar todas as funcionalidades
disponiveis no portal “Largo Novo”, conseguindo no final da fase de testes apresentar
uma maior destreza. E de realcar, devido as caracteristicas do publico-alvo apresentadas
na sec¢ao 2.1, que se torna indispensavel a presenca duma forte componente de ajuda no
portal, um sistema de manipulag¢do do incremento e do decremento do tamanho da letra,
bem como da alteracdo da respectiva cor. Aspectos que neste momento ja foram

considerados e implementados.
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5. COMENTARIOS FINAIS

O presente estudo afirma-se como um contributo para adequagdo das TIC as
necessidades e especificidades do cidaddo sénior, apesar de se tratar de um estudo
exploratdrio preliminar, que se pretende que tenha continuidade e aprofundamento.

O prototipo desenvolvido apresenta algumas falhas técnicas, nomeadamente, nos
videos, existe alguma falta de qualidade e alguma deficiéncia na consisténcia dos
monologos face a visualizacdo, questdo que pode ser resolvida através da melhoria dos
videos e a seu posterior edi¢do e processamento. Verifica-se a necessidade de
reestruturacdo da area de desafios através da constru¢do de jogos apropriados para o
publico—alvo em causa.

Dentro da area de comunicacao pode realizar-se algumas alteracdes no forum e no blog,
por exemplo, destacar algumas funcionalidades e reforgar esta drea com um sistema de
comunicagdo sincrona (videoconferéncia).

No entanto, considera-se que neste momento existem condigdes para dinamizar esta
comunidade para um conjunto de outras institui¢des como Lares de Idosos e Centro de
Dia. Futuramente pretende-se procurar parcerias para replicacdo e aprofundamento do
estudo noutros contextos, com o objectivo de se aumentar a generalizagdo do portal a
populacdo sénior. Assim, tentar-se-a englobar amostras rurais, ja que a amostra utilizada
se cingiu a uma amostra urbana do litoral de Portugal. Desejavelmente gostariamos
ainda de estender este estudo a realidades internacionais, nomeadamente no espago da

lusofonia por razdes 0bvios de eficiéncia de comunicagdo inter-pessoal.
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