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Design de uma interface digital
para seniores analfabetos

Designing a digital interface for
illiterate senior users

Atendendo que a generalidade dos dispositivos digitais atuais raramente conside-
ram as caracteristicas fisicas e cognitivas da populacao sénior, dificultando assim
0 Seu acesso as vantagens providenciadas pelas Tecnologias da Informagao e
Comunicacao, para cidadaos seniores analfabetos a barreira digital € um obstaculo
essencialmente inultrapassavel. Neste artigo pretende-se explorar a viabilidade

do design de solugdes de interface adaptadas a utilizadores seniores analfabetos
através de uma abordagem de design centrada no utilizador, usando como caso
de estudo a criagao de uma aplicagao para tablet destinada a comunicacao audio-
visual assincrona. Os resultados preliminares desta investigagao apontam para a
existéncia de recetividade por parte dos seniores para a aprendizagem e uso do
dispositivo, bem como a pertinéncia da aplicagéo de técnicas de design participati-
vO na obtencao de informagcao util para o desenho do artefacto; porém, a curta du-
racao da fase exploratéria desta investigagao nao permitiu tirar conclusoes acerca
da capacidade dos seniores de criacdo de um modelo mental adequado para o uso
do dispositivo.

Palavras-chave design, sénior, analfabetismo, user centred design, tecnologias da informagao
e comunicagao.

If the majority of today's digital devices rarely consider the physical and cognitive
characteristics of the senior population, hindering their access to the benefits
provided by Information and Communication Technology, for illiterate senior citizens,
the digital divide constitutes an insurmountable barrier. In this paper we intend to
explore the feasibility of creation of digital products tailored to illiterate senior
users using a user-centered design approach, through the creation of a tablet app
for asynchronous audiovisual communication as a case study. Preliminary results
of this research account for the receptivity by the senior for the learning and use

of the device as well as the relevance about the use of participatory design tech-
niques to inform the design of the artifact; however, the brevity of this study did not
allow to draw conclusions about the capability of the seniors for the creation of a
suitable mental model for the device.

Keywords design, illiteracy, user centred design, information and communication technologies.
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1. Introdugao

O panorama demografico de Portugal, tal como acontece na generalidade dos paises europeus,
tem vindo a ser marcado pelo progressivo aumento do envelhecimento da populagéo, associa-

do ao aumento da esperanga média de vida e continua redugdo da taxa de natalidade (Pordata,
2015a). A criacdo de condigdes para um envelhecimento ativo e promotor de uma maior qualidade
de vida é um desafio com que as sociedades ocidentais se deparam, considerando os obstacu-
los fisicos, psiquicos e sociais que a idade avancada acarreta. Em paralelo, a democratizagao do
acesso a internet revolucionou a forma como as pessoas trabalham, comunicam, aprendem e

se distraem, sendo que as vantagens proporcionadas pelas TIC estendem-se com naturalidade a
populacdo sénior, nomeadamente no ultrapassar de barreiras nas suas interagdes sociais, reforgo
da sua rede de apoio social, combate a solidao e depresséo (White et al., 2002) e na melhoria das
suas capacidades cognitivas, autonomia e bem-estar (Shapira, Barak, & Gal, 2007).

Mas se a literatura cientifica do tema é recorrente a referir os beneficios do acesso dos cidadaos
seniores as TIC, esta faixa etéria é, por grande margem, aquela que possui menor presenga na
internet (Browne, 2000; Shapira et al., 2007; White et al,, 2002). Entre os motivos mais relevantes
para tal contam-se a falta de adequagao da generalidade dos dispositivos e softwares atuais as
especificidades fisicas e cognitivas deste publico (Basdekis, Klironomos, Antona, & Stephanidis,
2006) e o preconceito relativo a aparente falta de aptidéo e interesse dos cidadaos seniores pelas
TIC (Torres, 2008). Estes factos produzem o efeito perverso das TIC acabarem por, para esta faixa
etdria, aumentar ainda mais a sua exclusao e marginalizagdo (Basdekis et al., 2006).

Embora o envelhecimento populacional seja um problema transversal aos paises europeus, em
Portugal da-se a especificidade de a populagdo maior de 65 anos ter um nivel de escolaridade
muito limitado. O baixo desenvolvimento econémico do Portugal do séc. XX e as barreiras no
acesso ao ensino basico levantadas durante o Estado Novo, principalmente até aos anos 40 (Can-
deias, 2005), sdo algumas das causas para uma taxa de analfabetismo' de cerca de 30% entre os
cidadaos idosos (Pordata, 2015b). Se para a generalidade dos seniores 0 acesso aos beneficios
proporcionados pelas TIC é limitado pelos motivos atras referidos, para o sénior analfabeto a au-
séncia de solugbes adequadas aos seus constrangimentos tornam o uso das TIC impossivel.
Este artigo considera a viabilidade da exploragao de solugdes de interfaces para uso por cidadéos
seniores analfabetos, usando como caso de estudo a criagdo de um servigo de comunicagao audio-
visual assincrono. O estudo, de ambito ainda meramente exploratdrio, foi realizado com a colabo-
ragéo de seniores analfabetos, utentes do Patronato de Nossa Senhora de Fatima, uma instituicdo
privada de solidariedade social da regiao de Aveiro, o que possibilitou uma abordagem iterativa de
idealizag&o e teste das propostas de interface do servigo, num contexto de design participativo.
Nenhum destes seniores havia utilizado computadores anteriormente (embora indiquem ja ter
usado outros dispositivos elétricos dotados de interface de utilizador, tais como comandos de tele-
visdo), sendo que o veiculo escolhido para o primeiro contato dos seniores com um interface digital
pessoal foi um tablet multitactil (iPad mini). A maior acessibilidade fisica proporcionada por estes
dispositivos comparativamente aos computadores dotados de rato e teclado (StoRel, Wandke, &
Blessing, 2010b) permitiu minorar a influéncia dos factores fisicos na interagao dos seniores que
participaram no estudo com o dispositivo, possibilitando aos investigadores o foco na observagao
dos processos de criagao de modelos mentais de interagéo por parte dos mesmos.

2. Enquadramento teodrico

De acordo com os dados estatisticos do INE (2009), a populagéo total de Portugal podera continuar
em 2060 préxima do nimero atual de 10 milhdes de habitantes; porém, o quadro demogréfico sera
muito distinto, fruto do continuo envelhecimento da populagéo, prevendo-se que durante a segunda
metade deste século se atinja a proporcao de trés seniores por cada jovem residente no pafs. Os
cidadaos da (crescente) faixa etaria dos maiores de 65 anos sdo os mais vulneraveis a situagoes
de solidao, depressao e isolamento social, fatores mitigaveis através do aumento da rede de apoio
social do sénior (White et al., 2002). A internet € um meio privilegiado para a anulagao das barreiras
fisicas e sociais que o sénior encontra entre si e 0 seu grupo social (Shapira, Barak, & Gal, 2007), mas
varios fatores a nivel social, cognitivo e ergonémico impedem a concretizagao desse potencial. A ni-
vel do design de interfaces, é preciso compreender as necessidades especificas da populagéo sénior
e popularizar uma abordagem de design que seja cada vez mais inclusiva (Abascal & Nicolle, 2005).
Para o universo da populagéo sénior analfabeta em Portugal, as barreiras existentes no acesso
as TIC afiguram-se como inultrapassaveis; a generalidade das interfaces digitais e mesmo os
préprios guias de boas préticas de design de interfaces para utilizadores seniores partem do
pressuposto que este terd de ser um utilizador que saiba ler e escrever (Pernice & Nielsen, 2002,
SPRY Foundation, 1999). Mas tal ndo significa que ndo exista um grande volume de investigagao
no sentido de se compreender como a tecnologia pode ser desenhada para dar apoio a utilizado-
res analfabetos; varias abordagens ja foram propostas nesse sentido, nomeadamente através da
criagdo de interfaces baseados em icones, em respostas vocais interativas, combinagdes de voz
e interface grafico, entre outras (Rochadiani, Saptadi, & Chan, 2013). Porém, a generalidade dos
projetos identificados (Friscira et al., 2012; Lalji & Good, 2008; Rochadiani et al., 2013) tém como

T Segundo a UNESCO, “uma pessoa analfabeta é aquela que nao consegue ler, nem escrever e como conseguéncia
compreender ou interpretar um texto escrito. (Vacarelu, 2011).
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publico-alvo populagbes em idade ativa e localizadas em comunidades existentes em paises em
vias de desenvolvimento. Por conseguinte, varias das observagdes feitas nesses estudos ndo s&o
generalizaveis em relagdo ao publico a que este estudo se refere: para além das evidentes diferen-
gas culturais entre estas populagdes, muitas das estratégias identificadas nos estudos referidos
acerca da forma como os utilizadores analfabetos usam referéncias visuais para ultrapassar as
suas limitagdes na compreensao da informagao disposta na interface (Friscira et al., 2012) dificil-
mente serdo aplicaveis a utilizadores que ao longo da vida nunca tiveram contato com qualquer
espécie de dispositivo digital. A diminuicdo das capacidades cognitivas, nomeadamente a me-
moria, a aprendizagem, a atencao, a linguagem, a capacidade viso-espacial, a conceptualizagao,
as condutas apreendidas e a inteligéncia geral (Garcfa, 2000), tornam muito dificil a utilizadores
seniores analfabetos a tarefa de aprendizagem de um novo dominio de conhecimento, ao mesmo
tempo que competéncias adquiridas anteriormente ao longo da vida podem, na pratica, assumir
mais o papel de obstaculo do que de ajuda a aprendizagem (Wu & Slyke, 2005).

A construcdo tedrica utilizada neste estudo para a consideracgado da viabilidade de interfaces digi-
tais para seniores analfabetos foi a do modelo mental. Este € um conceito originario nas ciéncias
cognitivas, e que se traduz numa representagao interna de uma realidade externa, que é criado no
momento, derivado de experiéncias anteriores, percepcoes e praticas de resolugéo de problemas.
Caracteriza-se por se constituir por quantidades minimas de informagao, ser instavel e sujeito a
mudanga (Davidson, Dove & Weltz, 1999). Considerado no dmbito do HCI, o modelo mental é o
conjunto de crengas de um utilizador acerca de como um sistema funciona, e através do qual a
interagao é possivel (Norman, 1998). Apesar do modelo mental de um utilizador ser uma repre-
sentagéo incompleta e frequentemente errénea do modelo de design de um sistema (i.e. a forma
como este é concebido pelo designer do sistema na sua representagao ao utilizador), muitos dos
esforgos na pratica do HCI centram-se na compreensao das expetativas dos utilizadores de forma
a criarem-se modelos de design cada vez mais préoximos dos seus modelos mentais. Considera-
dos os contextos de vida e limitagdes fisicas e cognitivas do publico-alvo em quest&o, importa
investigar a aferigdo das suas capacidades de criagdo e retencdo de modelos mentais que se
adequem e prevejam as agdes de uma interface digital.

Para a criagao e avaliagao de um sistema adequado aos objetivos deste estudo considerou-se o User
Centered Design (UCD) como o framework metodoldgico mais adequado. Abordagens UCD focam o
desenvolvimento do artefacto nas necessidades e percegdes do utilizador, e usam o seu feedback para
orientar e melhorar o produto ao longo do seu ciclo de desenvolvimento (Abras, Maloney-Krichmar &
Preece, 2004). Ao utilizar-se uma abordagem centrada no utilizador, fomentam-se novas visdes no de-
senvolvimento de um produto, bem como se possibilita o questionar de praticas e conceitos pré-esta-
belecidos, favorecendo o aparecimento de solugdes inovadoras e Uteis para o utilizador (Black, 2008).
Atualmente, as abordagens centradas no utilizador correspondem a praticas ja bem implantadas no
Human Computer Interaction (HCI); a isto se deve um conjunto de vantagens tais como aumento da
funcionalidade, adequacéo e utilidade dos produtos, mas também a gestéo das expectativas do utiliza-
dor e aumento do sentimento de pertenga (Preece, Rogers, & Sharp, 2005).

A aplicagao de uma metodologia UCD pode ser feita a partir de diferentes abordagens, como por
exemplo o Contextual Inquiry (Preece et al., 2005); para este estudo, optou-se pelo uso do Partici-
patory Design, considerando a necessidade sentida pelos investigadores em ter um contato maior
com os modelos mentais que os seniores envolvidos no estudo produzem em consideragao aos
objetivos fornecidos, e 0 uso anterior bem sucedido desta abordagem em publicos com caracte-
risticas semelhantes (Fonseca, 2011). No design participativo o utilizador tem um papel ativo no
desenvolvimento do produto, tornando-se parceiro do designer no processo. Baseia-se na perce-
Gao que a experiéncia e capacidades dos utilizadores devem estar presentes no design e organi-
zagao da implementacgéo de sistemas informaticos e do trabalho que estes irdo suportar (Kensing
& Blomberg, 1998). Considerando a dificuldade que por vezes os participantes tém na vinculagdo
da sua experiéncia as necessidades do projeto, as metodologias de design participativo recorrem
a varias técnicas de maquetizagao que permitem ultrapassar as barreiras de entendimento entre o
designer e o utilizador. Neste caso, optou-se pelo PICTIVE (Muller, 1991), técnica que usa mate-
riais de escritério para a criagcdo de maquetes de baixa fidelidade (marcadores, post-its e demais
objetos juntamente com outros meios de recolha de dados mais sofisticados, como camaras de
filmar), como forma de proporcionar aos utilizadores o poder de atuar como participantes totais
no processo e tornar o processo de design mais ludico para todos os envolvidos.

O dispositivo digital escolhido para a realizagéo deste estudo foi um tablet com ecrd multitactil.
Varias condicionantes fisicas e motoras associadas ao avango da idade, tais como diminuigao da
massa muscular, densidade ¢ssea, nimero de células nervosas e volume de cartilagem, provocam
perda de energia e forca, além de rigidez nas articulagdes e maiores dificuldades no movimento,
tornando-se particularmente dificil realizar trabalho &rduo, principalmente quando requer movimen-
tos rapidos (Aiken, 1995). Os dispositivos de entrada padrdo dos computadores desktop e portateis,
nomeadamente o rato, implicam para o cidad&o sénior um maior esforgo muscular, com a conse-
quente maior taxa de erro em agdes, tanto de baixa como de alta preciséo, e grandes dificuldades
em agdes de rato, tais como o duplo clique (Laursen, Jensen & Ratkevicius, 2001); em contraste, in-
vestigagao relativa ao uso de dispositivos de entrada multitacteis revela que os utilizadores seniores,
embora tenham uma velocidade de execucdo inferior a de utilizadores mais novos, ndo tém maior
dificuldade que os outros utilizadores na realizagdo de gestos precisos, mesmo em dispositivos com



Figura 1. Patronato de Nossa
Senhora de Fatima em Vilar, Aveiro.

Tabela 1. Composigdo do grupo

de participantes em termos de idade,
sexo, atividade profissional anterior
e regime de frequéncia na institui¢ao.

Tabela 2. Uso por parte dos partici-
pantes de dispositivos elétricos com
interface de utilizador.
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ecras pequenos (Stokel, Wandke & Blessing, 2010a). Adicionalmente, a manipulagao direta através
de interfaces multitacteis, ao fazer com que 0s objetos manipulados se movam de forma previsivel e
realista, fornecem ao utilizador a ilusdo de estar a agarrar objetos reais. A manipulagéo direta provi-
dencia uma relagao intuitiva entre pontos no espago local e no espago do ecra, sem necessidade de
nenhum processamento explicito do gesto (Reisman, Davidson, & Han, 2009). Este factor ndo sera
alheio a existéncia de varios projetos de estudo de interagéo entre cidaddos seniores e dispositivos
multitacteis, seja para fins Itdicos, educacionais ou terapéuticos, tais como o Sharetouch (Tsai &
Chang, 2009) e 0 AIR Touch (Annett et al., 2009). Considerando ainda na relagéo entre tablets e com-
putadores (sejam desktop ou portéateis) os factores portabilidade, simplicidade do software-padrdo e
custo do hardware, o tablet afigura-se desta forma como a opgdo mais adequada para este estudo.

3. Descri¢ao do estudo

A fase exploratéria da investigacéo dividiu-se em duas partes distintas: uma primeira fase de recolha
e andlise dos dados através da revisdo bibliografica, entrevistas e questiondrios ao grupo de seniores
que participaram no estudo, sequida de uma fase de idealizagao e teste dos protétipos de baixa e
média fidelidade com a participagao dos séniores. Em toda a fase de recolha de dados e de valida-
¢ao dos protodtipos foi feito um registo audiovisual, observagao participante e diério de campo.

3.1. Caracterizagao da instituicao

Fundado em 1956, o Patronato de Nossa Senhora de Fatima situado em Vilar, concelho de Aveiro,
é uma Instituigéo Particular de Solidariedade Social (IPSS) inicialmente dedicada ao cuidado de
criangas em risco. Atualmente contempla os servigos de creche, pré-escolar, lar de 3.2 idade e
centro de dia. As valéncias do espaco incluem ginasio, cabeleireiro, biblioteca, servigo de bar e
computador com acesso a internet.

3.2. Selegao e caracterizagao dos participantes

Considerando os objetivos deste estudo, definiu-se que cada participante deveria obedecer aos
seqguintes critérios:

- Ter mais de 65 anos (idade habitualmente indicada como o inicio da 3.2 idade);

- Nao ser alfabetizado;

- N&o possuir défice cognitivo, aferido através do Mini Mental State Examination;

O grupo de participantes deste estudo ficou constituido por quatro seniores com uma média de
idades de cerca de 83 anos (0 = 4,193).

senior idade  sexo atividade profissional anterior regime de frequéncia
P1 83 F cozinheira Lar

P2 87 F costureira Centro de dia

P3 84 F doméstica Centro de dia

P4 77 M trabalhador da construgéo civil Lar

Nenhum dos seniores integrantes do estudo possuia experiéncia prévia no uso de computadores
ou tablets. Porém, foi referido uso anterior de outros dispositivos elétricos dotados de interface
com o utilizador, na sua maior parte em ambiente doméstico, conforme explicito na tabela 2:

senior telemdvel comando televisio magq. fotografica  multibanco radio outros eletrodomésticos
P1 X X X X X varinha mdgica, microondas
P2 X X X microondas, cafeteira elétrica
P3 X X X X varinha magica
P4 X

3.3. Instrumentos e procedimentos de recolha de dados

Todas as sessdes de recolha de dados foram feitas de forma individual e na prépria instituigao.
Foi garantido aos participantes o anonimato e explicado que o objetivo deste estudo nao seria
averiguar as suas capacidades, mas sim recolher informacéao vélida para o estudo. Este trabalho
exploratério evoluiu ao longo de 4 sessdes presenciais ocorridas conforme a sequir se detalha:

A sessao n.° 1 teve como objetivo proporcionar um primeiro contato dos seniores com o tablet, e
aferir acerca de atividades que lhes despertassem interesse no uso do dispositivo. A andlise da
observagao da realizacdo das atividades ditou o servigo a ser desenvolvido — um interface para
comunicagao audiovisual.

A sessao teve inicio com a realizagao do Mini-Mental State Examination (MMSE), um exame
destinado a avaliagdo dos aspetos cognitivos da fungdo mental, e concebido para preenchimento
rdpido, i.e. entre 5 a 10 minutos (Folstein, Folstein, & McHugh, 1975), com o objetivo de aferir a
presenca de sinais de deméncia — um fator de exclus&o tendo em conta os objetivos do estudo.
Todos os elementos do grupo de participantes tiveram um resultado no teste acima da linha de
corte. De forma a promover uma estratégia de recolha de dados menos cansativa para os partici-
pantes, ndo foi realizado nesta sessao o questionario de caracterizagao do grupo.

Com o intuito de criar uma relagdo de confianga e empatia entre sénior-investigador foi feito um
primeiro contato com o tablet. Trés dos participantes reconheceram o dispositivo, mas afirmaram
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nunca o terem experimentado. No primeiro contato com o dispositivo, o sénior P4 revelou descon-
forto com o ato de tocar no ecrd, demonstrando medo em cometer erros.

Orientados pelos investigadores, os seniores interagiram com o tablet através da realizagao das
seqguintes atividades:

- Desenho (aplicagao neuKidsDraw),

- Criagéo de sons (Beatwave e SoundDrop);

- Visualizagdo de videos ludicos e de futebol (Youtube);

- Video-chamada para o exterior da sala (Skype).

Como referido acima, em toda a fase de recolha de dados e de validagéo dos protétipos foi feito
um registo audiovisual e observagao participante. Dessa interagdo com os séniores, bem como
do visionamento das 6 horas de gravagao efetuada, resulta evidente que a ultima atividade
(video-chamada) foi a que provocou maior reagdo emocional por parte de todos os participantes
(sorrisos, perplexidade, aten¢éo). Destacam-se alguns exemplos:

*...Que engragado!” (sénior P1)

...Posso falar assim com os meus filhos?” (sénior P3)

... vendo a cara da pessoa, ja nao tenho medo!” (sénior P3)

... quanto custa (o tablet)?" (seniores P2 e P3)

"
"

"

A sessao n.° 2 teve por objetivo validar a importancia e o interesse no envio e recegao de mensa-
gens audiovisuais. Foram exibidas mensagens previamente gravadas por pessoas desconhecidas
aos seniores (alunas do programa doutoral em Design da Universidade de Aveiro), bem como de
uma pessoa suas conhecidas (auxiliar da instituigao). Todos os participantes demonstraram satis-
facao pela recegao das mensagens.

Foi realizado o questiondrio de caracterizagéo dos participantes, através do qual foram identificados
os dados sociodemograficos dos seniores (nome, idade, habilitagdes literarias, regime de frequén-
cia), os suportes de comunicagéo e informagao que utilizam (ex. comando de televiséo, telemdveis
ou electrodomésticos da cozinha) e o contexto de utilizagéo de dispositivos. Constatou-se que s6

0 sénior P1 possuia e utilizava telemdvel, ndo tendo os restantes seniores contacto regular com
dispositivos digitais.

Foi realizada uma avaliagao da capacidade de reconhecimento de icones, usando imagens estili-
zadas de um coragdo, uma seta e um envelope. Todos os icones foram identificados por todos os
seniores, excepto a seta pelo sénior P4. Estes resultados orientaram no sentido de se investir numa
abordagem iconografica para o desenho da interface.

Na sessdo n.° 3 realizou-se a sessdo de PICTIVE, a partir da qual se informou o modelo de intera-
Gao a ser aplicado no protétipo de média resolugao.

Foi apresentado o protétipo de baixa-fidelidade em papel com vérios ecras representativos das
principais areas de um sistema de comunicagao assincrona. Num exercicio de “faz-de-conta”
caracteristico da técnica de PICTIVE, foi pedido aos participantes que refletissem sobre as tarefas
e agdes que tinham de fazer para chegar a um determinado objetivo referido pelo investigador.

Foi elaborado um relatdrio de avaliagao do processo de design participativo, cujas consideragoes
foram tidas em conta para o desenvolvimento do protétipo de média fidelidade.

Plastic "lcons”

Post-ft™

Notes
Interactive,
"Equal Opportunity"”
Design Surface

Shared Design
Surface
Labels (data fields) §
Colored Highlighers

A sesséo n.° 4 teve por objetivo a avaliagdo do protétipo de média fidelidade, ja desenhado de
acordo com o feedback obtido na sessao anterior. O protétipo, programado em Flash e exportado
como um executavel Air para o iPad, permitiu aceder a funcionalidades do tablet tais como camara
e gestos multitacteis, permitindo uma mais rigorosa simulagao de uma aplicagao real.

A primeira parte da sess&o consistiu na demonstragao das funcionalidades e navegagao do proté-
tipo, apresentando os diferentes ecras, destacando os elementos clicaveis e as agdes associadas.
Partiu-se entao para a avaliagao de usabilidade, usando-se para tal a metodologia proposta por
Krug (2005) para a realizagao de testes de usabilidade. Pediu-se aos participantes para realizarem
as tarefas especificadas, sem orientagéo dos investigadores. Foram definidas 6 tarefas mensu-
rdveis através da sua taxa de sucesso, nimero de erros até a finalizagdo da tarefa e o tempo que
demorou a ficar concluida. Concluiu-se a avaliagdo com um questionério de satisfagéo de uso.
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Figuras 4. e 5. Desenho do protétipo
de baixa fidelidade.
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Tarefas do teste de usabilidade:

1. Veja o correio novo de (investigador 1);

2. Envie uma carta para (investigador 1);

3. Volte ao inicio;

4. Veja a carta de (investigador 2);

5. Volte ao inicio;

6. Envie uma nova carta para uma pessoa a sua escolha.

3.4. Discussao

3.4.1. Defini¢ao do servico a prototipar

De forma a evitar a imposi¢do de um servigo mais proximo dos arquétipos dos investigadores do
que das necessidades ou interesses dos seniores, dedicou-se a parte inicial da fase exploratdria
do trabalho a observagao dos seniores: primeiramente no seu espago de vivéncia, e depois em
interagéo com o tablet. Entre as agoes realizadas pelos seniores no local e passiveis de exploragao
por meios digitais, foram consideradas:

a) a visualizag&o de contelidos audiovisuais (telenovelas, programas desportivos e de entretenimento);
b) o jogar de jogos de mesa (cartas ou domino);

¢) as atividades manuais (recortes em papel, colagens, tricd e croché);

d) o contato interpessoal (conversas in loco e por telefone).

As atividades de interagcdo com o tablet foram constituidas por alternativas digitais das agdes
previamente observadas:

a) ver videos na internet de carater ludico (excertos de episddios de telenovelas, de jogos de fute-
bol e videos humoristicos),

b) jogos digitais;

c) aplicagdes de criacdo de som e desenho digital;

d) aplicagdes de comunicagdo audiovisual.

Entre todas estas atividades, foi a possibilidade de comunicagao audiovisual a distancia com
outras pessoas a que demonstrou mais interesse da parte dos seniores, seja através das suas
declaragdes como através do manifesto entusiasmo demonstrado. Por esse motivo, optou-se pelo
desenvolvimento de uma solugao de fomento de presencga social mediado por computador.

As capacidades multimédias dos tablets atuais, onde a inclusao de webcams € j& comum, fomen-
tam um maior nivel de presenga social em comparagao a existente numa chamada telefonica, ao
permitir maior capacidade de comunicagao de pistas interpessoais nao-verbais (ljsselsteijn, van
Baren & van Lanen, 2003). A modalidade de comunicagéo do servigo prototipado é assincrona;
essa caracteristica ndo so6 tornou a prototipagem de uma maquete de média resolugao tecnica-
mente mais simples, como mais adequada considerando os préprios objetivos de comunicagao
dos séniores envolvidos no estudo — o saber o estado de outra pessoa (os filhos ou netos) sem
necessariamente a incomodar no sentido de obter essa informagao, e vice-versa. ljsselsteijn, van
Baren, & van Lanen (2003) defendem ainda que o uso de um sistema assincrono por este publico-
-alvo possui as vantagens de: a) enviar e receber mensagens sem estar dependente de horérios
rigidos; b) poder rever as mensagens recebidas e c) visualizar a mensagem quando tiver disponibi-
lidade de forma a n&o interferir nas rotinas do familiar e do idoso.

3.4.2. Idealizagao do protétipo de baixa fidelidade

O desenho da interface e a estrutura de navegacao para o protétipo de baixa fidelidade foi deli-
neada a partir de um conjunto de principios orientadores de boas praticas para este publico-alvo
(Pernice & Nielsen, 2002; Redish & Chisnell, 2004; SPRY Foundation, 1999; Zaphiris, Ghiawadwala,
& Mughal, 2005), bem como recomendagdes dadas por Rochadiani et al. (2013), considerando as
especificidades na elaboracéo de interfaces para utilizadores analfabetos.

Recorreu-se em grande medida ao uso de metaforas visuais, valorizando sempre que possivel o uso
de icones com baixo nivel de abstragao (McDougall & Curry, 2001). Observou-se porém que, embora
os icones utilizados fossem reconhecidos na sua forma gréfica, eram frequentes as ocasides em
gue a sua interpretagéo era feita de forma literal. O exemplo mais evidente dessa constatagao acon-




271

Tem mensagens novas!

Figuras 6. e 7. Ecras do protdtipo
de baixa fidelidade.

Figura 8. Protétipo de baixa
fidelidade, durante o intervalo de
uma sessao de PICTIVE.

Figuras 9. e 10. Protétipo de baixa
fidelidade, durante o intervalo de
uma sessao de PICTIVE.
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tecia com o icone de carta: embora todos os seniores identificassem com facilidade a forma ico-
nografica dessa representagao visual, o sénior P3 considerava que a carta ndo ‘levava mensagens'
mas sim “letras”. Esta dificuldade na abstragao da informagao dada fazia com que a aprendizagem
da interface por parte do sénior P3 fosse particularmente dificil.

Utilizadores analfabetos tém tendéncia a preferir interfaces puramente iconicos; a presenca de
texto pode, para estes utilizadores tornar o interface mais confuso e menos acessivel (Shakeel,
2002). Porém, um interface completamente desprovido de texto torna-o pouco uséavel para outros
tipos de utilizadores, para além do problema da variabilidade na interpretagéo a que os icones
estdo expostos. Optou-se assim, pela colocagao de pequenas etiquetas de texto nos elementos
interativos do interface (ex. botdes), estando cada etiqueta, através do toque, associada a um clip
de som em sintese de voz. Durante o teste do protétipo de baixa fidelidade, esta solugao revelou-
-se abaixo do ideal; a auséncia de dicas visuais do caracter clicavel do texto levava os seniores a
esquecer frequentemente essa possibilidade. Ao reformular-se o aspeto da etiqueta de texto no
protétipo de média fidelidade (colocando o texto num baldo com cor contrastante ao fundo), o re-
correr do sénior ao botao de som para a explicagcdo da agao do mesmo tornou-se mais prevalente.

"

3.4.3. idealizagao do protétipo de média fidelidade

Apesar da facilidade demonstrada pelos seniores na atividade de “faz-de-conta” usada na defini-
¢ao do funcionamento do protétipo de baixa fidelidade, a aferigao da sua capacidade de uso de um
dispositivo digital implica necessariamente a manipulagdo de um protétipo a correr em ambiente
digital. Este ndo s6 permite um aspeto visual mais préximo daquilo que seria um produto final,
como permite aferir de forma mais rigorosa a capacidade do sénior do uso auténomo do tablet.
Posto isto, recorreu-se ao uso de uma ferramenta de autoria multimédia (Adobe Flash) no sentido
de se criar uma magquete interativa que permitisse simular um fluxo de interagéo real e que incluis-
se 0 acesso aos sensores do dispositivo, nomeadamente a camara.

No redesign da interface, e de acordo com o feedback obtido, alterou-se a abordagem do interface
no sentido de dar aos objetos interativos uma affordance de toque mais perceptivel, reconsiderou-
-se a nomenclatura (ex.: usar a express&o “correio” em vez de “mensagem”), a iconografia utilizada
(ex.. imagem do marco de correio), tornou-se a descrigédo das agdes realizaveis mais sucinta e dire-
ta e reduziu-se o n.° de agbes realizaveis em cada ecra. De considerar ainda que os seniores foram
capazes de sugerir alteragbes diretamente para o proprio desenho do interface (ex. P2: “todos os
botdes devem ser redondos”).

Aquando avaliagdo da solugao conceptualizada, os varios seniores foram apresentando dificulda-
des que exigiram a intervengao do investigador para desbloquear situagbes de desorientagéo que
provocaram nos varios casos a conclusao prematura dos testes.

A observagao das sessbes de avaliagdo apontou para a necessidade de uma maior maturagéo do
contato do sénior com a solugado de interagéo proposta e aposta no treino destas pessoas no uso de
dispositivos digitais (Browne, 2000) no sentido de ser possivel gerar conclusdes mais sélidas acerca
da viabilidade do uso de interfaces digitais com este publico; Dickinson, Arnott & Prior (2007) confir-
mam que utilizadores seniores inexperientes tém dificuldade em relembrar um procedimento sem
antes o ter executado varias vezes, além de que o proprios procedimentos associados a uma sessao

Mensagens novas da Silvina! O
= =

fi« Mensagens jé vistas:




Figura 11. Protétipo de média
fidelidade a funcionar no iPad.
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de avaliacdo de usabilidade, tais como o think-aloud, podem eles proprios provocar stress adicional,
interferindo negativamente no desempenho dos seniores. Porém, os seniores foram unanimes a
considerar que conseguiriam usar o dispositivo de forma auténoma se fossem ensinados para tal.

4. Consideragoes finais

Neste projeto procurou-se aferir a viabilidade do design de solugdes de interagéo para utilizadores
seniores analfabetos, tomando como indicadores o interesse demonstrado pelos seniores envolvi-
dos na manipulagado do dispositivo e a capacidade de gerar um modelo mental do interface capaz
de suportar um uso auténomo do dispositivo. De acordo com as expetativas dos investigadores,
0s seniores envolvidos no estudo evidenciaram entusiasmo no uso do dispositivo, principalmente
apos demonstrada a possibilidade do mesmo poder ser usado como um veiculo para uma moda-
lidade de comunicagao mais rica do que aquela que é providenciada pelo telefone ou telemadvel. A
este interesse ndo sera alheio toda a interagao social entre investigadores e sénior, existente para
além do préprio uso do dispositivo, e que constitui um enviesamento dificil de discernir no tempo
que este projeto durou.

Relativamente a capacidade dos seniores envolvidos desenvolverem competéncias de autonomia
no uso do interface, os resultados foram inconclusivos; o pouco tempo de contato inicial com o
dispositivo nao lhes permitiu desenvolver um modelo mental basico de uso do dispositivo que lhes
possibilitasse derivar o conhecimento af obtido para a realizacdo das tarefas propostas. Como
referido no inicio, apenas se pretendia, nesta fase exploratdria, avaliar a pertinéncia ou viabilidade
de uma investigacao nesta area, para posterior desenvolvimento. S6 através da continuagao do
trabalho de campo seria possivel aferir acerca da eficacia de um maior contato com o dispositivo
e treino do seu uso no fomento de um uso auténomo do mesmo.

0 uso de uma abordagem de design participativo no desenho da interface revelou-se positiva,
tendo sido possivel a partir do feedback dado pelos seniores, informar as fases subsequentes de
desenho da interface, mesmo considerando o seu limitado contato com o dispositivo.

Os indicadores relativos a validade desta investigagao, embora prematuros, sao encorajadores. Fu-
turos estudos que incidam em outros servigos dentro de areas com potencial interesse ao cidadao
sénior (informagao, saude, jogos) poderéo informar acerca de abordagens que tornem exequivel o
uso de interfaces digitais por parte deste publico.
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