Ricardo Roberto Leme

Uma proposta de design da interacao
multimodal para e com a terceira idade para

dispositivos moveis

Sorocaba

Novembro/2014



Ricardo Roberto Leme

Uma proposta de design da interacao multimodal para e

com a terceira idade para dispositivos moveis

Dissertacao apresentada ao Programa de Pos-
Graduacao em Ciéncia da Computacao da
Univerdade Federal de Sao Carlos - campus
Sorocaba, como parte dos requisitos para ob-
tencao do titulo de Mestre em Ciéncia da
Computacao, area de concentracao: Engenha-
ria de Software e Gestao do Conhecimento.

Universidade Federal de Sao Carlos - Campus Sorocaba

Programa de Pés-graduagao em Ciéncia da Computagao

Orientadora: Prof*. Dr®. Luciana Aparecida Martinez Zaina

Sorocaba

Novembro/2014



Leme, Ricardo Roberto.
L551p Uma proposta de design da interacdo multimodal para e com a terceira
idade para dispositivos moéveis. / Ricardo Roberto Leme. ——2014.
105f. :il., 28 cm.

Dissertacdo (mestrado)-Universidade Federal de Sdo Carlos, Campus
Sorocaba, Sorocaba, 2015

Orientador: Luciana Aparecida Martinez Zaina

Banca examinadora: Murillo Rodrigo Petrucelli Homem, Tiago Silva da
Silva

Bibliografia
1. Design centrado no usuério. 2. Interface de programacao de aplicativos
(software de computador). 3. Idosos. 1. Titulo. Il. Sorocaba-Universidade

Federal de Sao Carlos.

CDD 004.21

Ficha catalogréfica elaborada pela Biblioteca do Campus de Sorocaba.




UNIVERSIDADE FEDERAL DE SAO CARLOS

Centro de Ciéncias em Gestao e Tecnologia
Programa de Pés-Graduagao em Ciéncia da Computacao

Folha de Aprovacgao

Assinaturas dos membros da comissdo examinadora que avaliou e aprovou a defesa de dissertagdo de Mestre em
Ciéncia da Computacao do candidato Ricardo Roberto Leme, realizada em 27/11/2014:

7
i
\

/

Lo ~0__

V@GN

Profa. Dra. Luciana Aparecida Martinez Zaina
UFSCar

Py6f. Dr. Murillo Rodrigo Petrucelli Homem
UF/?“SCar

f
[
[ |

]
pm(’[)[, L?\lglg EséhF/’a da Silva




Para a minha esposa Leana, pelo amor, dedicacdo e perseveranca e por sempre ter

acreditado e incentivado no alcance dos meus sonhos.



Agradecimentos

Participar de um programa de mestrado é uma tarefa desafiadora. Certamente
isso nao seria possivel sem o apoio de muitas pessoas, as quais eu gostaria de agradecer

publicamente neste espago.

Primeiramente, agradeco a Deus pela satude e oportunidade. Aos meus pais, por
tudo o que eles me proporcionaram até aqui e por tudo o que representam na minha vida.
A minha esposa Leana, a qual sempre apoiou esta jornada. A minha orientadora, Profa.
Dra. Luciana A. M. Zaina, pela sua forma tnica de conduzir o trabalho, pela paciéncia de
me manter sempre no foco e de ouvir as minhas lamentac¢oes em relacao as dificuldades

financeiras de tentar publicar um trabalho no exterior.

Aos alunos do curso de Graduagao em Ciéncia da Computacao, Lucas e Ian por
terem trabalhado de forma voluntaria auxiliando na pesquisa técnica para a implementacao
do protétipo. Ao aluno Vitor, por ter apresentado um dos artigos na Espanha. Gostaria de
agradecer também a todos os colegas do Programa de Pdés Graduagao que de uma forma
ou de outra viabilizaram a conclusido deste mestrado, especialmente ao Anderson, por ter
apresentado um dos artigos no Uruguai e & Angelina, Talita, Jane, Joaquim e Amauri

pelos grupos de estudos criados e troca de conhecimentos.

Por fim, agradego ao Governo do Estado de Sao Paulo, através do Centro Paula
Souza por ter apoiado e auxiliado o meu curso de mestrado e a todos os usuarios da
terceira idade que participaram das varias etapas do trabalho, por acreditarem no valor

do meu trabalho, pelo tempo dispensado e pela rica contribuicgao.

Muito Obrigado!



Devemos aprender durante toda a vida, sem imaginar que a sabedoria vem com a velhice.
(Platdo)



Resumo

O uso de dispositivos méveis, como smartphones e tablets vem crescendo junto a varios
publicos no Brasil. Mesmo que muitos dispositivos possuam caracteristicas tais como
toque, gestos, voz, muitas aplicagoes nao adotam tais recursos para apoiar diferentes
formas de interacao. Entre os diversos publicos que utilizam os dispositivos méveis no
Brasil, pode-se destacar o usuario da terceira idade. Para entender as necessidades deste
publico, é importante ndo somente observar as suas acoes, mas trazé-los para o processo
de desenvolvimento. O Design Centrado no Usudrio (UCD) é uma metodologia que utiliza
modelos, métodos e processos de design de software com o objetivo "para” atender as
necessidades do usuario, composto pelas etapas de pesquisa, desenvolvimento e avaliagao.
Com base nos principios da UCD, este trabalho apresenta uma abordagem para apoiar o
projeto de interagao que além de ser "para” o usuério, também ¢é desenvolvido "com” o
usuario da terceira idade somando-se ao ciclo da UCD as técnicas de design participativo
e de personas. A aplicacao desenvolvida pela abordagem permite que os usuarios idosos
utilizem a interacdo multimodal de acordo com as suas preferéncias e para o contexto
de utilizacao. A metodologia deste trabalho foi composta por trés etapas. Em primeiro
lugar, uma revisao sistematica deu o apoio para os fundamentos e para a delimitagao do
ambito de trabalho. Depois disso, a abordagem foi concebida com base no método da UCD
incluindo os aspectos de participacdo. A abordagem proposta foi realizada seguindo as
fases de aproximagao com a participagao de um total de 279 usuarios idosos. Os resultados
mostram que o usuario idoso, como um membro ativo do processo de desenvolvimento,

pode auxiliar na identificacdo de aspectos reais de interacao da aplicacao.

Palavras-chaves: personas. terceira idade. interacao multimodal.



Abstract

The use of small mobile devices such as smartphones and tablets has been growing in various
public in Brazil. Even though many devices have features such as touch, gestures, voice,
many applications do not adopt such resources to support different ways of interaction.
Among the various audiences that have been using the mobile devices in Brazil, it can
highlight the elderly person. To understand the needs of elderly audience is important not
only observe their actions as well as brings them to inside of the process of development.
User Centered Design (UCD) is a methodology that uses models, methods and processes
for software design aiming "to” fulfill the user needs, composed by the steps of research,
development and evaluation. Based on the UCD principals, this work presents an approach
to support the design of interaction which besides being "to” the user, is also developed
"with” the elderly user adding to the UCD cycle the techniques of participatory design and
of personas. The application developed by the approach allows the elderly users to use
the multimodal interaction according to their preferences and to the context of use. The
methodology of this work was composed by three steps. First, a systematic review gave
the support to the fundamentals and to the delimitation of the work scope. After that, the
approach was designed based on UCD method including the participatory aspects. The
proposal verification was conducted following the approach phases with the participation
of a total of 279 elderly users. The results show that the elderly user, as a active member
of the development process, aiding on the identification of real interaction aspects of the

application.

Key-words: personas. elderly user. multimodal interaction.
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1 Introducao

A proliferacao do uso de dispositivos moveis tem sido crescente nos tltimos anos
em todo o mundo (FRATTINI et al., 2008a). No Brasil existe um grande aumento na
adocao de tais dispositivos em diferentes publicos e para diferentes finalidades. Dentre os
dispositivos moéveis mais utilizados podem-se destacar os smartphones com os recursos
que buscam melhorar a interacao do usuario com os recursos dos dispositivos e de suas
aplicagoes. Permitir que os canais de interacdo entre o usuario e aplicacdo possam ser
adaptados, torna a interagao do usuario mais transparente para ele proprio. Atualmente,
existe um grande ntimero de aplicagoes para dispositivos méveis que utilizam a interacao
monomodal. Este tipo de interacao é aquela onde o usuario dispoem de apenas um canal
de comunicagao com a interface, onde normalmente nos dispositivos méveis é efetuada pelo
teclado ou pelo toque da tela, limitando assim a acessibilidade da aplicacio (ABRAHAO;
VANDERDONCKT, 2007). Porém, as necessidades e preferéncias de formas de interagao
sao diversificadas para cada usuario, motivando desenvolvedores a adotar a interacao

multimodal em suas aplicacoes.

De acordo com as Nagdes Unidas (2010), atualmente existem quase 900 milhoes de
pessoas com 60 anos ou mais no mundo. A expectativa é que até o ano 2050, esse nimero
chegard a 2.4 bilhoes de pessoas, demonstrando que o crescimento populacional entre a
terceira idade serda mais rapido em comparagao a outros setores da populagdo. No Brasil,
esse crescimento nao é diferente, ja que o Censo 2010" elaborado pelo IBGE (Instituto
Brasileiro de Geografia e Estatistica), aponta que a populagdo de 60 anos ou mais de
idade, que era de 4,8% em 1991, passou a 5,9% em 2000 e chegou a 7,4% em 2010. A
estimativa do instituto é que no ano de 2025 a populacao da terceira idade no pais chegara
a 34 milhoes de pessoas. Avaliando a ultima década, o nimero de idosos no pais aumentou
em quase 4 milhdes de pessoas, fruto do crescimento vegetativo e do aumento gradual
da expectativa média de vida. Trata-se, certamente, de um conjunto bastante elevado de

pessoas, com tendéncia de crescimento nos proximos anos.

Dessa maneira, a interacao multimodal nos dispositivos méveis direcionada para os
usuarios da terceira idade pode permitir ao usuario utilizar multiplas maneiras de interacao
com o sistema, tais como voz, gestos, caneta, movimentos, toque etc. Essas interagoes
podem ser utilizadas sequencialmente ou concorrentemente e, de forma combinada ou
independente, oferecendo possibilidades diversas com relagao a facilidade de uso. Ha
um ganho significativo também na usabilidade da interacao, ja que um ponto fraco de
uma modalidade pode ser superado com o uso de um ponto forte de outra modalidade
e vice-versa (ABRAHAO; VANDERDONCKT, 2007). Embora a utilizacio da interacio

L http://censo2010.ibge.gov.br/
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multimodal em dispositivos modveis venha sendo mais empregada apenas nos tltimos cinco
anos devido ao langamento em massa de smartphones (como o iPhone em Junho de 2007)

(GRISSOM, 2008), o assunto ¢ discutido desde o inicio do século.

1.1 Motivacao e Problema

Os principais sistemas operacionais para dispositivos méveis do mercado como o
Android?, i0S? e Windows Phone* possuem suporte a interacdo multimodal. No entanto, o
crescimento do poder computacional dos dispositivos moveis nao é acompanhado na mesma
velocidade pelo desenvolvimento da interface do usuario que, se apoiem na diversidade
destes recursos (LEMMELA et al., 2008). Como a participagido no mercado de software de
usuarios de terceira idade ainda é bastante modesta, ja que a participacao no Brasil de
usudrios da terceira idade (pessoas com mais de 60 anos) na SNS (Social Network Site)
Facebook, por exemplo, ndo passa de 1%(PAULA et al., 2012). Porém, nos tltimos anos,
observa-se um crescimento na participacao e se forem observados os atuais usuarios adultos
acima de 50 anos que na proxima década farao parte deste grupo de usuarios, sera obtida
uma participagao superior a 4%. Embora esse percentual ainda nao parega expressivo,
se for avaliado o niimero absoluto, ele representard mais de 2 milhoes e 800 mil usuarios

(Social Bakers, 2013) apenas no Brasil.

Alguns importantes problemas que precisam ser avaliados dentro do escopo de
desenvolvimento de interfaces que envolve a interagdo multimodal para aplicativos moveis
incluem o tamanho limitado dos dispositivos graficos, o tipo de entrada de dados que
pode ser realizado quando o usuario estiver em movimento, a ateng¢ao que o usuario
poderd dar a interface e a aceitacao social que a interacao multimodal pode requerer.
Normalmente o usuario de aplicativos para dispositivos moveis desenvolve multiplas
atividades simultaneamente, como, por exemplo, estar caminhando com as maos ocupadas
por um guarda-chuva enquanto utiliza o aplicativo moével. Dessa forma, a motivagao deste
trabalho é propor uma solucao que facilite o acesso do grupo de usudrios da terceira idade
na interacao de aplicativos para dispositivos méveis. Essa motivagdo vem ao encontro ao
Desafio 4: “Acesso Participativo e Universal do Cidadao Brasileiro ao Conhecimento”,
proposto pela SBC (Sociedade Brasileira de Computagao, 2006), como um dos Grandes
Desafios de Pesquisa em Computacdo no Brasil até o ano de 2016. Este desafio esta
relacionado com maneiras de desenvolver interfaces de usuario que promovam o acesso
universal, ou seja, propostas que nao discriminem e que incluam o maior nimero possivel

de cidadaos.

https://www.android.com/
https://www.apple.com/br /ios/
http://www.windowsphone.com/pt-br
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1.2 Objetivos

Objetivo Geral

O principal objetivo deste trabalho é propor um design de interacao multimodal
direcionada (para) e que envolva (com) os usuarios da terceira idade. A proposta serd

5 e serd baseada em personas (para) e design partici-

direcionada para dispositivos méveis
pativo (com). Através desta proposta pretende-se disponibilizar aos usuérios alvo formas
diversificadas de interagdo que estejam em consonancia com suas preferéncias e contexto

de uso.

Este trabalho nao aborda outros grupos de usuarios como criangas ou portadores de
necessidades especiais, bem como nao efetua a verificacdo da abordagem em um ambiente

diferente dos dispositivos méveis como projetos web ou outros estudos de caso.

Objetivos Especificos e ContribuicGes

A partir do objetivo geral sdo delineados os objetivos especificos e contribuic¢oes.

Sao eles:

e Flaborar uma revisio sisteméatica buscando identificar o estado da arte sobre a

aplicacdo da interagao multimodal em dispositivos moéveis para usudrios da terceira
idade;

e Coletar e identificar no publico alvo do Brasil através de um survey, as principais
formas de utilizacao, dificuldades e facilidades na visao dos usuérios da terceira idade
frente aos aplicativos em dispositivos méveis mapeando as principais personas de

interacgao;

e Levantar e apontar as reais necessidades de adequagao de interagdo com os disposi-

tivos moéveis para os usuarios da terceira idade, através da aplicagao da técnica de

Design Participativo;

e Propor um design com interacao multimodal em dispositivos méveis para os usuarios

da terceira idade baseado nas personas mapeadas e nas escolhas do usuario através

do design participativo;

e Desenvolver um prototipo de software que contemple as solugoes propostas;

e Verificar junto as personas mapeadas o protétipo de software e a abordagem pro-

posta.

Para este trabalho serdo considerados apenas os smartphones e tablets que dentre as intimeras
caracteristicas, possuam no minimo acesso a internet.
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1.3 Metodologia e Organizacao

A fim de atingir o objetivo geral e os objetivos especificos propostos, este trabalho
foi organizado e conduzido a partir das técnicas de revisao bibliografica e de experimentos.
Em uma primeira etapa, os experimentos deram suporte a atividade exploratoéria e
de conhecimento sobre caracteristicas relativas a area abordada. Apods a definicdo da
abordagem os experimentos com o publico-alvo foram importantes dentro do processo
de verificagao. A Figura 1 apresenta uma visdo geral da metodologia utilizada nesta

dissertacao desde a concepcao das ideias até os resultados alcangados.

Etapa 1 Resumeo da Etapa 1 Etapa 2
L. 176 artigos revisados Elaboragdo, definigdo &
Dﬂmﬁa:ﬁfﬂm&%ﬁiﬂ 43 artigos selecionados validagHo da proposta de
726 violagbes de heuristicas enconiradas design
{a) 271 usudrios da terceira idade envolvidos {h)

com o survey
41 alunos da UFSCar envalvidos com a
avaliagdn heuristica

:D 15 usudrios da terceira idade participando

do design participativo
3 personas enconiradas Deasenvalvimenta do pratdtipo

Levaniamento Bibliografico / 2 artigos técnicos publicados de software intiulado
Revisdo Sistematica SanioMat

{b) . (i)
Flanejamento do survey com

Awaliagio heuristica do
o piblico alvo

Escrita de artigos técnicos &
cientificas

SeniorNet

i}

{c)

{} Resumo da Etapa 2 {}
Avaliacio Heuristica dos itens P— Avaliagao do SeniorMNet em
mais utiizados 9 alunos da Fatec Iw envolvidos com a — Ambiente Matural do usudrio
avaliagdo heuristica do SeniorMet
{d) B usugrios da terceira idade participando (k)
da avaliagdo em ambiente natural
2 artigos cientificos publicados
1 artige submetido a um Journal
Compilagic e andlise dos
resultados
fe) Resultados do Trabalho
4} Reviséo Sistematica identificando o estado da arte sobre a interagéo multimodal em
dispositives moveis para a terceira idade;
Estuda das tecnologlas Mapeamento das principais dificuldades e formas de utilizagio dos usudrios da terceira
{Android Multimodal & Weka) idade frente a interacio com os dispositivos mdvels;
{fi Proposta de design de interagio multimodal para dispositivos mdveis direcionada (para)
4} e que envolva (com) os usuarios da terceira idade;
Identificagdo das principais personas de interagio do grupo de usudros da terceira

idade;
Aplicagio do design
participativo e cblengio das
personas

Deservolvimento do Senioriet utilizando & proposta de design da interagio;

Validagio do protétipo desenvolvida junio as personas levantadas.

(a)

Guidelines para o desenvolvimento de interfaces multimodais em dispositivos moveis.

Figura 1 — Visdao Geral da Metodologia Utilizada

Na Etapa 1, o tema "interagao multimodal” e "terceira idade” norteou o levanta-
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mento bibliogréafico (a) que foi conduzido através da metodologia de revisao sistematica
(b). Em seguida, deu-se inicio ao planejamento por meio de um survey que por sua carac-
teristica amostral, na qual “as conclusoes descritivas e explicativas obtidas pela analise sao
generalizadas para a populacao da qual a amostra foi selecionada” (FREITAS et al., 2000)
para ser aplicado aos usudrios da terceira idade (c). A partir das principais dificuldades
de interagdo obtidas no survey, foi efetuada junto a 41 alunos (30 da graduagéo e 11 da
pés-graduacao em Ciéncia da Computagao), uma inspegao heuristica em ambiente web
e para dispositivos méveis a fim de observar as diferencas entre os dois ambientes (d).
Em seguida, foi efetuada a compilagao e analise dos resultados do survey coletados entre
271 usuarios da terceira idade. Paralelo a esta atividade, foram estudadas as classes de
interagao multimodal no sistema operacional Android e a operacionaliza¢ao do software
de mineragao de dados Weka (f). Por fim, foi conduzido junto a 15 usudrios da terceira

idade o design participativo que resultou em 3 diferentes personas de interacao (g).

Na Etapa 2, foi elaborada, implantada e validada a proposta de design da interagao
(h) através do desenvolvimento de um protétipo de software denominado SeniorNet (i).
Nove alunos do curso de Anélise e Desenvolvimento de Sistemas da Fatec Itu efetuaram a
inspecao heuristica do protétipo (j) enquanto que 8 idosos participaram da avaliagdo em

ambiente natural do SeniorNet (k).

De acordo com Kahlmeyer-mertens et al. (2007), a pesquisa exploratéria, deve
procurar levantar informacoes sobre um assunto para delimitar o campo de trabalho e
é geralmente vista como preparacao para a pesquisa posterior. A partir da pergunta de
pesquisa “Como propor uma abordagem para o design de interagdo para usuarios de redes
sociais da terceira idade em dispositivos moveis” foi iniciada uma pesquisa exploratoria,
junto ao publico da terceira idade que suportou a melhor definicdo e delimitagao do

problema que ¢é sintetizada no objetivo geral desta dissertacao.

A etapa exploratoria permitiu definir a necessidade da utiliza¢ao de outros elementos
da THC (Interagao Humano-Computador) como o DP (Design Participativo) e a inspegao
heuristica para responder parte da questao de pesquisa e em particular atender ao objetivo

estabelecido neste trabalho.

O restante da dissertacao estd organizado da seguinte forma: O Capitulo 2 é
constituido do estado da arte através da revisao sistematica, trabalhos relacionados e
fundamentacao tedrica. No Capitulo 3 é apresentada a proposta do design de interacao
"para” e "com” a terceira idade. A verificacdo da proposta é abordada no Capitulo 4 e no

Capitulo 5 sao feitas consideragoes finais e citadas possibilidades de trabalhos futuros.
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1.4 Contribuicoes e Resultados Obtidos

A partir da execugao do procedimento metodolégico e com base nos objetivos

estabelecidos, pode-se delinear as contribuicoes e resultados a seguir:

e Revisao Sistemética identificando o estado da arte sobre a interacao multimodal em

dispositivos méveis para a terceira idade;

e A partir do estudo de caso e da aplicacdo do survey, mapeamento das principais
dificuldades e formas de utilizagdo dos usuarios da terceira idade frente a interagao

com os dispositivos moveis;

e Proposta de design de interacdo multimodal para dispositivos moéveis direcionada

(para) e que envolva (com) os usudrios da terceira idade;

e Identificacdo das principais personas de interagdo do grupo de usudrios da terceira
idade;

e Desenvolvimento de um protétipo de software utilizando a proposta de design da

interacgao;

e Verificagdo da abordagem através do protétipo desenvolvido junto as personas

levantadas.

e Guidelines para o desenvolvimento de interfaces multimodais para dispositivos

moveis.
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2 Estado da Arte

Com o proposito de conhecer o estado da arte referente a interacao da terceira idade
com dispositivos moveis, foi efetuada uma revisao sistematica da literatura objetivando
identificar e analisar os trabalhos que abordam a interagdo multimodal dos usuarios da
terceira idade com tais dispositivos, buscando identificar as caracteristicas destes usuarios

e a sua aceitacao frente as interagoes multimodais.

2.1 Revisao Sistematica

Uma revisao sistematica, assim como outros tipos de estudo de revisao, ¢ uma forma
de pesquisa que utiliza como fonte de dados a literatura sobre determinado tema. Esse
tipo de investigacao disponibiliza um resumo das evidéncias relacionadas a uma estratégia
de intervencao especifica, mediante a aplicacdo de métodos explicitos e sistematizados de
busca, apreciagao critica e sintese da informacao selecionada. As revisoes sistematicas sao
particularmente tteis para identificar temas que necessitam de evidéncia, auxiliando na

orientagao para investigagoes futuras (PAULA et al., 2007).

Como sao varias as etapas e atividades de uma Revisdo Sistematica, sua execucao
¢é trabalhosa e pode se tornar repetitiva. Dessa maneira, verificou-se que o apoio de
uma ferramenta computacional seria muito importante para melhorar a qualidade de sua
aplicacdo. Para a execucio desta revisao sistematica, utilizou-se a ferramenta StArt! (State
of the Art through Systematic Reviews) desenvolvida pelo LaPES-Laboratério de Pesquisa

em Engenharia de Software da Universidade Federal de Sao Carlos.

Para Kitchenham et al. (2009), existem indmeros motivos para a realizacao de
uma revisao sistemdatica na area da computagao. Os mais comuns, sao: revisar evidéncias
existentes sobre uma tecnologia, identificar lacunas na pesquisa corrente, prover uma
metodologia para novas atividades de pesquisa e dar suporte para a geracao de novas

hipoteses.

A motivagao para a utilizacao desta técnica neste trabalho foi que na pesquisa dos
trabalhos relacionados observou-se a viabilidade e a intencao da utilizagdo da interface
multimodal. Contudo, nao foram obtidos trabalhos relacionados a quais boas praticas,
tecnologias ou metodologias que tivessem sido utilizadas na implementacao deste tipo de

interface. Com isso, a revisao sistematica mapeou a utilizagdo destes elementos.

A revisao sistematica se propoe a transpor os limites do projeto de pesquisa,

buscando um trabalho de pesquisa de maior extensao, que necessita ser planejado e

! Disponivel em: http://lapes.dc.ufscar.br/tools/start-tool Acesso em: 13 out. 2014
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formalizado. Seu grau de dificuldade para a execucgao é acrescido da necessidade de
buscas exaustivas nas fontes de pesquisa. Uma revisao sistemética segue um conjunto de
passos que formaliza seu planejamento e execucao. Usualmente, sdo seguidas trés etapas
(KITCHENHAM et al., 2009). As etapas com as informacoes utilizadas neste trabalho

estao descritas nas proximas subsecoes.

2.1.1 Planejamento

O pesquisador deve realizar o levantamento sobre o tema de interesse do estudo
definindo o contexto no qual o estudo serd realizado e o objeto de andlise. E nesta etapa
que o protocolo de pesquisa sera definido, testado e avaliado. O teste deste protocolo é
realizado com o objetivo de verificar a viabilidade de execuc¢ao do mesmo, permitindo,
com base nos resultados do teste, a identificacdo de modificagoes necessarias no protocolo

de pesquisa.

Kitchenham et al. (2009) orientam que a metodologia para a defini¢do do protocolo
de pesquisa da revisao sisteméatica compreende a definicao do propdsito e os objetivos
do trabalho, as fontes de pesquisa, a definicdo da questdao de pesquisa, os critérios e
procedimentos de selecao dos resultados e a forma de extracao dos dados destes resultados.
O principal objetivo desta atividade é descrever como sera todo o processo de revisao,
permitindo assim a outro pesquisador que efetuar uma nova revisao sistematica sobre o

tema, obter resultados similares.

Embora atualmente a presenca de aplicacoes para dispositivos moveis seja rela-
tivamente comum no dia-a-dia dos usudrios, apenas no inicio dos anos 2000 houve um
aumento substancial nos estudos sobre interface multimodais para dispositivos moéveis
(OVIATT; COULSTON; LUNSFORD, 2004a). Considerando esse contexto, através do
estudo aqui descrito, buscou-se identificar ferramentas, tecnologias, processos, boas prati-
cas, guidelines e metodologias existentes que fossem especificos para efetuar ou apoiar a
adaptacao multimodal da interface do usuario da terceira idade. A interagdo multimodal
pode potencializar a interacao dos usuarios de acordo com suas necessidades especificas.
Prover o usuario com diferentes canais de interacao pode auxilid-lo a buscar os melhores

caminhos de comunica¢ao com a aplicagao.

Baseando-se no estudo sobre o tema do trabalho e utilizando-se das orientacoes

para a revisao sistematica, foi elaborada a seguinte pergunta de pesquisa primaria:

Como envolver o usuario da terceira idade no desenvolvimento de apli-

cativos com interagao multimodal para dispositivos méveis?

Para a identificacdo dos estudos incluidos ou considerados para esta revisao, estra-
tégias de busca (fontes de pesquisa, palavras-chave, strings de busca etc.) foram planejadas

para cada base de dados. O resultado gerado por esta estratégia é bastante abrangente,
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resultando em um grande ntimero de registros, dos quais a maioria é descartada (SILVA et
al., 2010). A razao para se usar esta estratégia é garantir que nenhum artigo fique de fora
da revisao sistematica. A selecao das revisoes sistematicas que realmente interessam ao
pesquisador é feita por meio da leitura cuidadosa do titulo, resumo, e se necessario, do

texto completo daquela publicacao.

Para o desenvolvimento deste trabalho, foram selecionadas como fontes de pesquisa
as seguintes bibliotecas digitais e/ou base de dados indexadas: Google Scholar?, ACM
Digital Library?, IEEE Xplore*, Science Direct®, Scopus® e Web of Science”.

Borba, Laan e Chini (2012) destacam a importancia das palavras-chave dos ar-
tigos cientificos, como unidades de recuperacao da informagao e, consequentemente, de
representacao. Como o autor do artigo possui o dominio da informagao proporcionado
pela atividade de criacdo, entende-se que a palavra-chave retrata um termo da area de
conhecimento que representa o artigo. Dessa maneira, a demanda da informagao deve
ser compativel com os assuntos representados pelas palavras-chave. A partir da questao
de pesquisa e com o objetivo de eliminar o maximo possivel de resultados nao desejados,

para este trabalho, foram definidas as seguintes palavras-chave: multimodal, user centered

design, mobile application, older user, elderly user, user interface, user experience, context

sensitive, context-aware e HCL

As palavras-chave foram definidas no idioma inglés pelo fato de ser o idioma padrao
para as publicacoes internacionais. Elas foram definidas a partir da leitura exploratéria nos
artigos efetuada antes de elaborar a revisao sistematica. Para as publica¢des de possiveis
trabalhos realizados no Brasil, esperou-se encontra-los através da busca no resumo em

inglés (abstract).

Buscando abordar na busca todas as palavras-chave definidas e de limitar o resultado

para atender a questao da pesquisa, a string de busca foi definida da seguinte forma:

"mobile application” and "multimodal” and “user centered design” and “older user” and
“user interface” or "user experience” or “context sensitive” or “context-aware” or "HCI”

or "eldery user”

Durante a pesquisa, notou-se a necessidade de efetuar algumas adaptacoes nas
strings de forma a atender o mecanismo de busca de cada fonte, porém sempre de maneira

a nao alterar o sentido l6gico da busca.

http://scholar.google.com/

http://dl.acm.org/
http://ieeexplore.ieee.org/search/advsearch.jsp
http://www.sciencedirect.com/
http://www.scopus.com/
http://apps.webofknowledge.com/

N O Ot WwWN
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2.1.2 Execucao

O pesquisador executa a pesquisa coletando e armazenando os dados de acordo
com o protocolo definido na etapa de planejamento. Em seguida, andlises quantitativas e

qualitativas devem ser realizadas com base nos dados coletados.

Apos a definigdo da estratégia de busca a ser utilizada, realizou-se durante o periodo
de Setembro/2012 a Margo/2013 com uma atualizagdo em Outubro de 2014, as buscas no
idioma inglés em cada uma das fontes determinadas pelo protocolo. Em algumas fontes de

pesquisa houve a necessidade de pequenos ajustes:

e Web of Science: Foi-se necessario adequar a string de busca, adicionando o parametro
Title.

e IEEEXplore: Durante a realizacao das buscas (Margo/2013) o site permitia a ex-
portagao dos resultados apenas no formato CSV, nao sendo possivel exportar no
formato BibTex, fato este que foi corrigido na tltima busca efetuado em Outubro de
2014.

Apods a obtencao dos resultados das buscas, estes foram avaliados quanto a sua
relevancia, com o proposito de determinar se deveriam ser considerados ou nao para o

estudo. Essa andlise foi efetuada obedecendo os seguintes critérios:

e Critérios de Inclusao

o O resultado da busca deve estar no idioma inglés ou portugués;
o O resultado da busca deve estar disponivel integralmente;

o O resultado da busca deve conter no titulo ou no resumo alguma relagao com a

questao da pesquisa;

e (Critérios de Exclusao

o O resultado nao trata sobre o tema interface multimodal;
o O resultado nao estd no contexto da Interacdo Humano-Computador;

o O resultado nao atinge a qualificagdo minima de produgao cientifica (estratifica-
¢ao Qualis B5), ndo sendo publicada em conferéncias nacionais e internacionais

ou journals nacionais e internacionais relevantes;

2.1.3 Sumarizacdo

O pesquisador sumariza os resultados gerados ao longo da execucao do estudo, com

o objetivo de facilitar as analises ou mesmo realizar futuras publicacoes.
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O processo de extracao dos dados ocorreu apés ser aplicada a string de busca em
cada fonte de pesquisa. Os resultados obtidos foram documentados de forma a permitir

rotular os resultados repetidos.

Com isto, chegou-se a um total de 176 (cento e setenta e seis) artigos, provenientes

de 6 (seis) bases diferentes, conforme pode ser observado na Figura 2:

Artigos coletados por base

il IEEE

M Google Academic
E Web of Science
H Scopus

EACM

M Science Direct

Figura 2 — Distribuicao dos artigos em cada base de dados

Durante a pesquisa, observou-se que a maior parte dos resultados, com quase 50%
dos artigos, foram obtidos a partir das bases ACM e Scopus. Ja o Google Academic
retornou apenas 13 (treze) artigos, provavelmente pelo fato de nao ser possivel efetuar a
busca somente no resumo do artigo. Dessa forma, efetuou-se a busca apenas no titulo do
artigo, ja que se fosse efetuada a busca padrao em todo o documento, seria obtido um

resultado superior a 900 artigos.

A partir da analise temporal acerca da pergunta da pesquisa foi possivel verificar
em qual periodo o assunto comegou a receber maior ou menor importancia. Isto pode
ser verificado pela quantidade total de publicagoes por ano. No contexto da revisao
sistematica, tal analise é de fundamental importancia por permitir verificar se a pergunta
de pesquisa continua a ser discutida, possibilitando identificar a eventual necessidade de
sua reformulacdo ou aprofundamento (KITCHENHAM et al., 2009). Observa-se na Figura

3 o numero total de artigos publicados em cada ano.

Como a interagao multimodal foi discutida com mais rigor somente a partir do
ano 2000, a analise temporal foi efetuada a partir de Janeiro de 2000 até Outubro de
2014. Dessa forma, através da andlise da linha de tendéncia linear na Figura 3, nota-se
uma tendéncia de crescimento, ja que o total de publicagoes dos tltimos quatro anos
representam 47,72% do total de publica¢oes desde o ano 2000. Se o periodo de anélise for

ampliado para os ultimos cincos anos, verificar-se-a que 60,22% do total de publicacoes,
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Analise temporal da quantidade de publicactes

30

25

20 .

15

10

-5
2000|2001(2002|2003 2004|2005 2006 2007 |2008(2009|2010|2011 (2012 (2013|2014

Quantidade | 1 3 2 4 2 4 6 9 |19 | 20 | 22 | 23 | 19 | 35 | 17

Figura 3 — Distribuicao dos artigos por ano

demonstrando que o assunto tende ainda a ser muito debatido na comunidade académica.

2.1.4 Analise dos Documentos Selecionados

Outro resultado importante da revisao sistematica, é a leitura dos artigos seleciona-
dos e analise em relacao ao contetido, para que permita uma nova selecao. Deve-se aplicar
os critérios de inclusao em cada resultado. Caso o artigo passe por todos os critérios, este
deveria ser selecionado para ser lido de forma a validar os critérios de exclusao. Nesta
revisao somente foram selecionados como itens do estudo primario, os artigos que tenham
passados pelos dois critérios de selecdo. Com isto, do total inicial de 176 artigos, apds
aplicar os critérios de sele¢ao, chegou-se a um total de 43 artigos. A Tabela 1 apresenta as

justificativas da exclusao dos artigos:

Tabela 1 — Analise dos documentos pré-selecionados

Motivo da rejeicao Quantidade | % do total
Duplicados 38 21.59%
Nao estar no contexto da THC 95 53.97%
Nao atingir a qualificagdo minima 0 0%

O total de 43 (quarenta e trés) artigos, foram provenientes de 16 (dezesseis) paises

diferentes. A distribuicdo por pais pode ser vista na Figura 4 e na Tabela 2.

Observa-se que o niumero de publicagoes relacionadas a interagao multimodal para a
terceira idade estd concentrada na Europa, com 69.23% do total de publicacoes, seguido do
continente Americano com 20.51% e, por fim, o continente Asidtico representa 10.26% do

total de publicagoes selecionadas. Nota-se que a preocupacao com a interacao dos usuarios
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Figura 4 — Distribuicao dos artigos por pais

Tabela 2 — Quantidade de artigos obtidos em cada pais

Pais Quantidade de artigos
Alemanha

Austria
Canada
China
Espanha
Estados Unidos
Finlandia
Grécia
Holanda
India

Italia

Japao
Malasia
Noruega
Reino Unido

Suécia

= O W =W N0 =N = =

da terceira idade é maior nos paises que possuem a populacdo com uma representatividade

maior deste grupo.

Para que a avaliacao fosse a mais imparcial possivel, foram definidos cinco assuntos
relacionados a questao de pesquisa que seriam desejaveis. Assim, cada artigo foi avaliado em
relagdo a cada um dos seguintes aspectos: 1. Boas Praticas, 2. Tecnologias, 3. Metodologias,

4. Validagao com o usudrio e 5. Terceira idade.
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Na Tabela 3 estao listados os artigos selecionados e descritos sucintamente os
aspectos relacionados sobre a adequacao de aplicagoes mdveis para usuarios da terceira
idade através da interagao multimodal. Os artigos selecionados como trabalhos relacionados
estao destacados em negrito.

Tabela 3 — Relacao dos artigos selecionados para a revisao sistematica

Autor(es) Ano | Aspectos Autor(es) Ano | Aspectos
Alepis e Virvou (2012) 2012 | 1 Naumann, Wechsung e Hurtienne | 2009 | 1 e 3
(2009)
Awde et al. (2006) 2006 | 2 Naumann, Wechsung e Hurtienne (2010) | 2010 | 4e 5
Bojic et al. (2009) 2009 | 4e5 Nilsson (2009) 2009 | 1
Cutugno et al. (2012a) 2012 | 1e4 Olwal, Lachanas e Zacharouli | 2011 | 4e5
(2011)

Cutugno et al. (2012b) 2012 | 2e5 Osman, Maguire e Tarkiainen (2003) 2003 | 1eb
Doyle, Bertolotto e Wilson (2008) 2008 | 2 Oviatt (1999) 1999 | 1

Du et al. (2007) 2007 | 3 Oviatt (2000) 2000 | 1e3
Ehlen e Johnston (2012) 2012 | 1e3 Oviatt, Coulston e Lunsford (2004b) 2004 | 1e3
Feng, Johnston e Bangalore (2011) 2011 | 1e?2 Perry et al. (2004) 2004 | 4e5
Ferreira et al. (2013) 2013 | 3e5 Portet et al. (2013) 2014 | 2e5
Frattini et al. (2008b) 2008 | 1 Rico e Brewster (2010) 2010 | 1
Heuten e Klante (2005) 2005 | 1e4 Sulaiman e Sohaimi (2010) 2010 | 3e5
Jude, Poor e Guinness (2014) 2014 | 1e2 Truar e Kuhn (2011) 2011 | 4
Kernchen, Mossner e Tafazolli (2005) 2005 | 4 Turunen et al. (2009) 2009 | 3e4
Knudsen e Holone (2012) 2012 | 1e4 Wang et al. (2005) 2005 | 3e4
Kurniawan (2007) 2007 | 4e5 Wasinger, Kriiger e Jacobs (2005) 2005 | 3e4
Kvale e Warakagoda (2008) 2008 | 4 Wiliamson, Crossan e Brewster (2011) 2011 | 4
Lee, Poliakoff e Spence (2009) 2009 | 1e5 Wulf et al. (2014) 2014 | 2e5
Lemmeld et al. (2008) 2008 | 1 York e Pendharkar (2004) 2004 | 4
Lunsford, Oviatt e Coulston (2005) 2005 | 4e5 Zhou et al. (2007) 2007 | 4eb
Mueller, Schaefer e Bleul (2004) 2004 | 1

Dos trabalhos selecionados, observa-se na Figura 5 uma concentracao maior nos
ultimos quatro anos de artigos relacionados a validagdo com o usuario junto ao publico da
terceira idade, destacando a importancia da avaliacao junto a este publico, por possuirem

caracteristicas de interacao diferentes da maioria dos demais usuarios.

2.1.5 Resultados Obtidos

A revisao sistematica é particularmente tutil para formalizar as informacoes de
um conjunto de estudos realizados separadamente sobre um determinado assunto, bem
como identificar temas ou estudos futuros. Ao viabilizar um resumo dos estudos sobre
um determinado assunto, permite incorporar um grupo maior de resultados e analises
relevantes, em vez de ser criada apenas a sintese da leitura de um grupo de artigos. Notou-se
que a revisao sistematica ¢ um estudo secundario e retrospectivo, ou seja, ela é conduzida

ap6s a publicagoes dos estudos sobre o tema definido.

Dessa forma, a revisao sistematica depende totalmente da qualidade das publicagoes

das fontes primarias. Essa andlise dos artigos selecionados pela revisao sistematica mostrou
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Distribuicdo dos Artigos por Aspecto
10
9
8
7
6
5
4
3
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Figura 5 — Distribuicao dos artigos por aspecto

a existéncia de técnicas e processos especificos para o desenvolvimento de aplicativos
moveis que suportem a interagado multimodal. Diversos trabalhos (LEE; POLIAKOFF;
SPENCE, 2009; NAUMANN; WECHSUNG; HURTIENNE, 2009; OLWAL; LACHANAS;
ZACHAROULI, 2011) apontam que, até a realizagao da revisao sistemdtica, nao foi possivel
identificar um design de interacao padronizado para o desenvolvimento multimodal em
dispositivos moéveis para o publico da terceira idade, ja que a maioria das abordagens
captura situagoes especificas, explorando os processos de desenvolvimento dos aplicativos

de forma ad-hoc.

Outro ponto a se destacar é que em nenhum dos artigos coletados e selecionados
foi encontrado relato de utilizacdo de técnicas de avaliagao de THC junto as interfaces
multimodais para permitir identificar problemas que os usuarios podem vir a ter quando
interagirem com o sistema. Considera-se esse fato, ja que na literatura é encontrado vasto
material sobre as técnicas de avaliacdo de software apenas para interfaces monomodais.
Portanto, isto pode configurar uma imaturidade das abordagens de avaliagdo de IHC para

o desenvolvimento de aplicagdoes multimodais em dispositivos moveis.

E necessdrio averiguar com mais detalhes se existe alguma caracteristica das apli-
cagoes multimodais em dispositivos moéveis que tornem particularmente dificil a aplicacao
das atuais técnicas de IHC para a garantia da qualidade da interface ou se é possivel
a definicao de uma técnica de avaliagao de IHC que contemple a interface multimodal,
permitindo aos desenvolvedores e organizagoes trabalhar com a maturidade necessaria

para a construcao de aplicativos moveis com interagao multimodal em larga escala.
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2.2 Trabalhos Relacionados

Um dos itens para validar a proposta deste trabalho é a criagdo de um protétipo
de software que permita a interagdo multimodal para usuarios da terceira idade. Portanto,
houve a necessidade de pesquisar trabalhos que utilizaram este tipo de abordagem, que
cuidados foram estabelecidos, se foram definidos guidelines de desenvolvimento e também

levantar outros mecanismos para efetuar a implementacao.

Lee, Poliakoff e Spence (2009) procuraram avaliar uma forma mais efetiva de
interagao em dispositivos moveis para usuarios da terceira idade, principalmente devido
a pequena area da tela, grande responsavel por boa parte da interagdo e que traz as
dificuldades. A proposta do experimento foi verificar se a interacao através da voz e de
gestos tornaria mais facil e intuitiva a interacao dos usudrios da terceira idade, ja que
normalmente esse publico nao estd familiarizado com todos os recursos disponiveis nos
dispositivos méveis. No estudo, foram demonstradas as possibilidades de interacao (gestos,
voz e teclado touch screen) a um grupo de 13 usudrios. Em seguida, foi apresentado um
protétipo com a interface apenas pelo teclado touch screen e outro com a combinacao de
até trés interfaces (touch, voz e gestos). A coleta de dados demonstrou que a interagao
com a combinag¢do de interfaces resultou em uma melhor perfomance dos usuarios na
execucao das tarefas propostas pelo aplicativos em 77.3% comparada a interface apenas

com o teclado touch screen.

Naumann, Wechsung e Hurtienne (2009) avaliaram se a implementacao de aplicagoes
com multiplas formas de interagdo em dispositivos méveis pode ser uma forma de inclusao
digital dos usuarios da terceira idade. Através da comparacao com um grupo de 30 usuarios
compostos de metade de jovens abaixo dos 35 anos e a outra metade de usuarios com
idade superior a 55 anos, ele percebeu que o publico da terceira idade adaptou-se mais
facilmente ao aplicativo com multiplas formas de interacao (gestos, voz e teclado) quando
comparado ao publico jovem. Outras diferencgas entre os dois piiblicos foram notadas, como
a possibilidade de interacao através de gestos ser mais dificil para o publico da terceira
idade. A conclusao do estudo é que o desenvolvimento de aplicagoes com multiplas formas
de interacdo deve ser considerado como uma maneira de tornar mais acessivel a aplicagao

ao usuario final, possibilitando que este possa definir como deseja realizar a interacao.

Olwal, Lachanas e Zacharouli (2011) constataram que atualmente a adaptagao
fisica dos dispositivos moveis para customizar as necessidades de usabilidade dos usuarios
de terceira idade ndo existe. Algumas empresas, como a Samsung (modelo JitterBug)® e a
ezONE (modelo Snapfon)? langaram aparelhos especificos para este ptiblico. Porém, como
a oferta destes aparelhos ainda é muito restrita, ja que existiam apenas dois modelos dos

dez fabricantes de hardware avaliados pelos autores que desenvolvem dispositivos madveis

http://www.samsung.com/us/mobile/cell-phones/SPH-A310AWADYN

9 http://www.snapfon.com /bighbuttoncellphones
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especificos para grupos com alguma limitagao de acessibilidade, como exemplo, as pessoas
da terceira idade. Com isso, concluiram que a acessibilidade e a flexibilidade da adaptagao

da interface no hardware ainda esta muito longe do ideal.

2.3 Fundamentacao Tedrica

Além da revisao sistematica e dos trabalhos relacionados, foram estudados mais pro-
fundamente conhecimentos diretamente relacionados ao trabalho. Tais conceitos pretendem

dar suporte ao desenvolvimento da proposta deste trabalho.

2.3.1 Design Centrado no Usuario

O UCD (User Centered Design ou Design Centrado no Usudrio) é conceituado
como uma filosofia em que o usuario é inserido no centro do processo de desenvolvimento
(RUBIN; CHISNEL, 2008). Essa abordagem propoe oferecer uma experiéncia de uso
adequada do usuario com o software, pois ele se concentra em quem é o usuario final,
como e onde ele usa o software, quais sao seus objetivos, considerando as caracteristicas,
necessidades e desejos dos usuarios que efetivamente utilizarao o software. O foco no
usuario representa a aplicagdo de técnicas e métodos que busquem trazer para o processo
de design as reais necessidades dos usuarios, a fim de permitir criar um software adequado

as reais necessidades das pessoas.

Segundo Rubin e Chisnel (2008), a inovacdo de um software, com o uso das
capacidades da plataforma do dispositivo alvo pode ter um papel importante por meio da
criacao de interagdes mais intuitivas, individualizadas e convenientes. Existe uma lacuna
inerente na percepcao sobre o software desenvolvido entre a equipe de desenvolvimento
que o cria e o usuario final que o adquire. A equipe de software precisa remover tal lacuna
para fornecer uma experiéncia de uso adequada, por meio de um conhecimento detalhado
da forma como o usuario realmente operacionalizara o software. Para atender tal requisito,
o UCD usa o conhecimento das habilidades, dos desejos e das necessidades do usuario final

para criar a arquitetura, os recursos e a interface do software.

Como uma abordagem estruturada ao desenvolvimento de software, o UCD tem
muitas variagoes, como o Agile UCD (UNGAR; WHITE, 2008) e o User Experience
Innovation (KRAFT, 2012), mas todas elas se baseiam em um melhor entendimento da
relacao entre o software e seus usuarios. O objetivo final das abordagens é adequar o

software ao ambiente de interagao.

Os quatro principios basicos para o UCD (RUBIN; CHISNEL, 2008), observados

na Figura 6, sao

e Pesquisa com Usuarios: através de estudos qualitativos ou de outras técnicas de
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pesquisa, como a cria¢ao de surveys (o survey nao se limita a apenas o questiondrio,
mas também a coleta, comparagao e analise dos resultados) o profissional identifica

as necessidades de determinado publico, bem como oportunidades para a inovagao.

e Elaboracao: baseado nas informagoes coletadas na pesquisa junto com o usuario, a

equipe deve selecionar as melhores sugestoes e solicitagdes para a proxima fase.

e Desenvolvimento: a equipe gera e avalia alternativas de design por meio de prototipos

em niveis crescentes de fidelidade, desde prototipos em papel (baixa fidelidade) até

ferramentas completamente funcionais (alta fidelidade).

e Avaliacao: nesta fase, a equipe deve executar e analisar os testes sobre os protéti-
pos com usuarios reais. O objetivo é identificar potenciais problemas e refinar os

protétipos, de modo que melhor se adaptem aos usuarios

Figura 6 — Design Centrado no Usudrio

Fonte: (RUBIN; CHISNEL, 2008). Adaptado pelo autor
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A diversidade de disponibilidades de interacdo entre o usuario e o software pode
melhorar os resultados da abordagem baseada em UCD. Através da interacao multimodal,
opgoes de interface com a voz, com os gestos, com o toque, reconhecimento facial, pro-
ximidade humana ou através de dados coletados pelo dispositivo como a geolocalizacao,
niveis de luz ambiente ou indicacao dos sensores de movimento permitem ao desenvolvedor

realmente entender o ambiente de interagao do usuario.

2.3.2 Design Participativo e o UCD

Embora um dos principais objetivos do UCD seja compreender o ambiente de
interacao do usuario, nao ha uma formalizagao de quais técnicas, métodos ou praticas
devam ser utilizados. Rubin e Chisnel (2008) enfatizam que diferentes técnicas podem ser

aplicadas em diferentes etapas do processo de desenvolvimento.

Este trabalho procura focar nas principais dificuldades de interagao nas funcio-
nalidades do programas encontradas pelos usuarios da terceira idade frente a interacao
multimodal na plataforma modvel. Devido a esta caracteristica, optou-se em utilizar a
técnica de Design Participativo (DP) junto com o UCD, que é uma abordagem do projeto
de interfaces onde os usudarios sao ativamente envolvidos no processo de desenvolvimento,
tornando-se parceiros dos demais membros da equipe de design (HENDERSON-SELLERS;
HUTCHISON, 2003).

Essa técnica nasceu na Escandindvia na década de 1970 com o nome de Cooperative
Design ou Design Cooperativo e emprega técnicas para conduzir o design "com" o usuéario,
em vez de "para" o usudrio (BONACIN, 2004). O DP possui atividades que objetivam
o desenvolvimento de uma visao compartilhada da tecnologia e do sistema, explorando
novos requisitos dos sistemas e consequentemente permitindo a melhor compreensao da
tecnologia pelos usuarios envolvidos, ja que a colaboracao destes durante todo o processo de
design permitira combinar diferentes conhecimentos dos participantes durante o processo
de design (BRAA, 1996).

O desenvolvimento de uma interface computacional direcionada para um publico
especifico como o da terceira idade deve aclarar o significado que estes usudrios possuem
em relacao ao ambiente e com os sistemas nos quais estes interagem no seu dia-a-dia. O DP
com o usuario tem como proposito apoiar a representagao do entendimento dos avaliadores
para os significados representativos do usuario, bem como possibilitar a melhoria no
processo de design, ja que a colaboracdo destes no processo de desenvolvimento fornece
subsidios adequados para os designers. Para Melo, Baranauskas e Soares (2008), o DP é
uma abordagem que permite aprimorar a qualidade do produto final através da melhor
compreensao do usuario e da combinacao das experiéncias dos diversos participantes do

Processo.

Olwal, Lachanas e Zacharouli (2011) lembram que o usuério idoso, naturalmente
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tem maior resisténcia em expor as suas dificuldades no processo, com receio de serem
menosprezados ou envergonhados. Como raramente eles sao considerados no processo de
desenvolvimento de software (LEME; ZAINA; CASADEI, 2014), existe uma desconfianga
nos reais interesses da equipe de desenvolvimento, o que pode resultar em grupos que nao
verbalizam ou que tem dificuldades em expressar as suas necessidades (o fato de perguntar
ao idoso o que ele precisa na interface, pode nao necessariamente resultar na obtencao do
requisito necessério). Porém, quando os usudrios idosos sao indagados em quais dificuldades
existem no software atual, estes automaticamente podem ser transformados em parceiros

do desenvolvimento.

Muller, Haslwanter e Dayton (1997) destacam a importancia que o DP tem na
eficiéncia do processo de design e consequentemente na qualidade dos sistemas desenvolvidos
sobre esta técnica. No entanto, integrar as técnicas do UCD com o Design Participativo
pode ser um desafio, ja que usualmente o DP nao é adotado juntamente com o UCD,

conforme foi possivel observar na revisao sistematica.

Quando ha prototipag¢ao no processo padrao de desenvolvimento, é mais comum
ocorrer a prototipacao de interface de alta fidelidade com o objetivo de validagao de
requisitos. No entanto, essa prototipacao tem um maior custo, pois normalmente ela
fica (ou deveria ficar) muito préximo a interface final do sistema. Na IHC, uma provével
solucao é utilizar a prototipagao de baixa fidelidade, que é aquela que nao se assemelha
com o produto final (PREECE; ROGERS; SHARP, 2002). Estes protétipos podem ser
desenvolvidos em papel, por isso sao baratos, simples e de facil producao e alteracao

facilitando deste modo a exploracao e teste de ideias.

2.3.3 Técnicas de Inspecao

As técnicas de inspec¢do tem como objetivo principal gerar uma lista dos proble-
mas de usabilidade da interface e normalmente sao fundamentados em dados empiricos
(PRATES; BARBOSA, 2003). Devido a relevancia da usabilidade para as aplica¢oes em
dispositivos madveis, existem algumas técnicas derivadas de técnicas para aplicacoes Web
desenvolvidas especificamente para a avaliagao de aplicativos méveis. Podem ser citados
os trabalhos de Po et al. (2004) onde é proposta uma heuristica chamada de Heuristic
Walkthrough e Bertini, Gabrielli e Kimani (2006), onde sdo adaptadas as heuristicas de Ni-
elsen e Molich (1990) para o ambiente das aplicagoes para dispositivos méveis. No entanto,
ambos os trabalhos dependem de um especialista com um certo grau de experiéncia para

realizar a inspecao.

A técnica de inspegao Web Design Perspective-based Usability Evaluation (WDP)
(CONTE; TRAVASSOS, 2009) é uma técnica de inspegdao baseada em checklist, onde os
inspetores recebem uma lista de verificacdo que os ajudam a encontrar os defeitos. Esta

técnica é uma extensao ao método de inspegao heuristica de Nielsen e Molich (1990), porém
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procura direcionar a avaliagao de usabilidade através das perspectivas especificas para o
ambiente Web. De acordo com os autores, no ambiente Web existem trés perspectivas:
conceituacao, apresentacao e navegacao. A perspectiva de conceituacao procura analisar
a clareza e a concisdo dos elementos do dominio do problema, onde a usabilidade sera
satisfatéria caso o usuario consiga compreender e entender os termos da interface. Ja a
perspectiva de apresentacao busca validar a consisténcia das informacoes apresentadas ao
usuario satisfazendo a usabilidade caso o usuario consiga visualizar os elementos do layout
da interface. Por fim, a perspectiva de navegacao procura avaliar a acessibilidade das
funcionalidades pelos diferentes tipos de usuarios, sendo satisfeita caso o usudrio consiga

realizar sua tarefa de maneira eficaz, eficiente e agradéavel.

A Tabela 4 apresenta as heuristicas de Nielsen (NIELSEN; MOLICH, 1990) sugeri-
das pela técnica WDP (CONTE; TRAVASSOS, 2009) para inspecionar aplicagoes Web

pelas perspectivas de apresentagao, conceituagao e navegacao.

Tabela 4 — Heuristicas x Perspectivas da WDP. Fonte: (CONTE; TRAVASSOS, 2009)

Heuristicas Nielsen Relacionadas com as Perspectivas WDP
Apresentacao | Conceituagao | Navegagao
1 | Visibilidade do estado do sistema Al C.1
2 | Concordancia entre o sistema e o mundo A2 C.2
real
3 | Controle e liberdade ao usuario N.3
4 | Consisténcia e padroes A4 CA4
5 | Prevencao de Erros A5 N.5
6 | Reconhecer ao invés de lembrar A6 C.6
7 | Flexibilidade e eficiéncia de uso A7 N.7
8 | Projeto minimalista e estético A8
9 | Reconhecimento, diagndstico e recupe- A9 C.9 N.9
racao de erros
10 | Ajuda e documentagao A.10 C.10

2.3.4 Personas

A persona é definida como um personagem ficticio, um modelo hipotético de um
grupo de usudrios reais, criado para descrever um usuario tipico e é uma pratica que
pode ser utilizada para a andlise e consequente modelagem dos perfis dos usuérios da
aplicacdo (NIELSEN, 2013). A autora aponta trés grandes beneficios desta técnica, onde
o primeiro é apoiar o time de desenvolvimento a compreender as caracteristicas de cada
grupo de usudrios, analisar as principais necessidades de cada grupo e por fim, facilitar a
aproximacao do time de desenvolvimento com os potenciais usudarios finais. As personas

tratam-se da criagdo de um ou mais personagens com foto, nome e objetivos relacionados

ao futuro produto (CARVALHO et al., 2011).
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As personas tem sido utilizadas como um mecanismo importante para a defini¢ao
concreta das caracteristicas de potenciais usudrios de um sistema (GUIMARAES; CARVA-
LHO; FURTADO, 2011). Para identificar e definir as personas, deve-se primeiro observar
o perfil do grupo de usuarios que esta sendo estudado. A abordagem da IHC proposta por
Braa (1996) para a modelagem e andlise dos perfis de usudrios. As personas sdo definidas
principalmente por seus objetivos, determinados em um processo de refinamento sucessivos
durante a investigacao do dominio e dos personagens que fazem parte dele. O autor orienta
que para padronizar esse processo de refinamento, sugere-se a mineragao de dados para
a identificacao das personas, ja que as ferramentas especializadas permitem identificar
as relagoes relevantes entre os dados, transformando os dados coletados na pesquisa de
campo em agrupamento de informagoes que possam auxiliar de maneira mais concreta o

processo de analise e como consequéncia sustentar a identificacao das personas.

Dentre as varias técnicas de mineracao, sugere-se aplicar a técnica de segmentacao
(clustering) (FILGUEIRAS et al., 2005). Através do uso desta técnica, o algoritmo descobre
as classes de dados, agrupando-os em um conjunto de objetos em classes de objetos

semelhantes.

Como os dados coletados provavelmente estarao sem grandes ruidos e poderao
ser facilmente normalizados, dentre os diversos algoritmos disponiveis para esta tarefa,
pode ser utilizado o (K-Means) que é um dos algoritmos de classifica¢ao utilizado para
classificar objetos com base nos dados que estao mais proximos no espago com a distancia
entre os atributos (FILGUEIRAS et al., 2005; MASIERO et al., 2011). Para a escolha da
ferramenta para a identificacao dos agrupamentos de dados, optou-se neste trabalho por
uma solucao de codigo aberto e que possibilitasse a experimentacao de outros algoritmos
além do K-Means. Chegou-se ao Weka!®, que é um software desenvolvido na linguagem
Java, de cddigo aberto e criado na Universidade de Waikato na Nova Zelandia, sendo uma

das solugdes de mineracao mais utilizadas no mundo (HALL et al., 2009).

2.3.5 Avaliacao em Ambiente Natural do Usuario

A inspegao heuristica é executada em um ambiente artificial (normalmente o
laboratério de desenvolvimento) e tem por objetivo verificar fatores que interfiram na
usabilidade do software, ou seja, na facilidade, produtividade e eficiéncia de uso do
aplicativo. No entanto, para medir a real satisfacdo do usuario, pode-se utilizar um

ambiente natural, onde o aplicativo sera utilizado de fato.

A grande vantagem é que nas avalia¢des junto ao ambiente do usuéario, a coleta
de dados sera feita através da observagao do uso da aplicagdo e conversas com os usua-
rios. Os dados podem ser armazenados como anotacoes, gravacoes de adudio ou video,

ou uma combinacao das varias formas. Podem ser armazenados também artefatos ou

10 http: //www.cs.waikato.ac.nz/ml/weka/
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quaisquer indicadores que auxiliem no entendimento de como as pessoas trabalham no seu
préprio ambiente. Normalmente o dado coletado é qualitativo e a andlise feita sobre ele
interpretativa (PRATES; BARBOSA, 2003). Para as autoras, existem duas abordagens
principais sobre o papel do avaliador quando atuando no contexto do usuario. Na primeira
abordagem, o avaliador atua apenas como observador e deve se esforcar para registrar os
acontecimentos e nao interferir no contexto. Na outra abordagem, o avaliador atua como
participante do contexto e tem por objetivo explorar ao méaximo os detalhes envolvidos no

contexto e nas agoes que sucedem nele.
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3 Design de Interacao para e com a terceira

idade

O Design Centrado no Usuario é uma abordagem regulamentada pela norma
[S09241-210 (2010) que estabelece os padroes sobre a ergonomia de sistemas de interface
centrados no usuario. No entanto, a abordagem principal da UCD é desenvolver o projeto
de software "para” o usuario, focando-o nas fases de pesquisa, elaboragao, desenvolvimento

e avaliagao.

A proposta de design de interacao deste trabalho procura uma abordagem que
além de ser "para” o usuario, também seja desenvolvida "com” o usuario, ja que o
desenvolvimento de software com a interacao multimodal direcionado para os usuarios
da terceira idade deve investigar os anseios, as necessidades e as dificuldades que estes
usuarios dao para as interfaces com as quais estes irao interagir. Desta forma, é funcao
do designer preocupar-se em revelar na interface a significagdo dos usudrios de forma
adequada, ou seja, os elementos da interface devem ser compreendidos pelos usuarios da
terceira idade e estarem dispostos de maneira a possibilitar a realizacao das atividades de

maneira mais transparente possivel.
Uma visao geral da abordagem proposta pode ser observada na Figura 7.

Observa-se que as fases de Pesquisa, Desenvolvimento e Avaliagdo possuem o foco
"para” o usudrio, enquanto que a fase de elaboracao é focada "para” e "com” o usuario. A

sugestao de abordagem adotada em cada fase sera detalhada a seguir.

3.1 Fase de Pesquisa

Rubin e Chisnel (2008) orientam que a UCD deve comegar na fase de pesquisa,
onde serd determinado quem utilizard o software e serd estabelecido o(s) grupo(s) repre-
sentativo(s) de usudrios para ajudar a compreender como eles irao interagir com o mesmo.
Os autores afirmam que nessa fase focada ”"para” o usudrio, deve-se identificar as tarefas
desejadas por eles na interagdo com o software, pontos fracos e fortes de solugoes existentes,
bem como o contexto onde o software sera utilizado. A Figura 8 demonstra como essa
fase é proposta neste trabalho. Ela estda fundamentada em duas técnicas: a inspecao em
produtos semelhantes e a coleta exploratoria. A ordem de aplicagdo das técnicas podera
variar de um projeto para outro, ja que os produtos semelhantes poderao ser identificados
apenas apés a coleta exploratoria ou a coleta exploratoria podera depender da inspecao

prévia em produtos semelhantes.



Capitulo 3. Design de Interac¢do para e com a terceira idade

38

* Protdtipo Validado

Caracteristicas da
Plataforma Alvo
* ldentificagdo do Publico Alvo
Personas Categoria/Tecnologia do
Técnicas de Produto

Observagao * Técnicas de Inspegio e Coleta
f . x
* Técnicas de Isgfrllaslfaonf:: produtos
Inspecao . -
* Inspecio em Personas de interagio

Produtos

Semelhantes » Caracteristicas da

Plataforma Alvo

Protétipo Funcional

* Personas de interagio
* Prototipacdo participativa

¢ Caracteristicas técnicas do
ambiente de desenvolvimento
* Guidelines multimodais

Figura 7 — Design Centrado "para” e "com” o Usuario

Fonte: (RUBIN; CHISNEL, 2008). Adaptado pelo autor
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Figura 8 — Fase de Pesquisa da proposta de design de interacao

Fonte: (RUBIN; CHISNEL, 2008). Adaptado pelo autor
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3.1.1 Inspecao em produtos semelhantes

O objetivo principal da inspec¢ao em um produto é gerar uma lista dos eventuais
problemas de usabilidade da interface. Normalmente esse método envolve a inspecao de
aspectos da interface por um especialista em IHC. Sdo exemplos de técnicas de inspecao
o ErgoList, MIS(Método de Inspegao Semidtica) e a inspegao heuristica. O ErgoList!
foi desenvolvido pelo Laboratorio de Utilizabilidade da Universidade Federal de Santa
Catarina e tem uma lista de verificacdo com o intuito de auxiliar na avaliagdo de interfaces
web por profissionais da area de IHC. Ja o MIS é uma técnica onde o avaliador identifica
potenciais problemas na qualidade da comunicacao projetista-usuario. O MIS é considerado
um método antecipativo, ou seja, o especialista percorre a interface e identifica potenciais
rupturas de comunicagao que poderiam surgir na interagao do usuario com o sistema
(VILLELA; XAVIER; PRATES, 2012). A técnica de inspegao por heuristica é considerada
como uma regra que funciona na pratica, mas para a qual ndo ha (ou nao importa definir)
a fundamentacao teodrica, ja que o conhecimento heuristico se constréi ao longo de anos de
pratica. Para Nielsen e Molich (1990), a inspegao heuristica é um método de engenharia
de usabilidade de baixo custo do design de interfaces de usuario e é o mais popular entre
os métodos de inspecao de usabilidade. Ela é realizada como uma inspecao sistematica de

aspectos de usabilidade do design de interface.

3.1.2 Coleta Exploratéria

Marconi e Lakatos (MARCONI; LAKATOS, 2011) afirmam que numa coleta
exploratéria podem ser utilizados questionarios, entrevistas, observacao participante e
analise de conteudos. Buscando identificar as caracteristicas dos usuarios da terceira idade

que utilizarao o aplicativo nos dispositivos méveis.

Nesta proposta de design de interacao, devido as caracteristicas dos usuarios da
terceira idade necessitarem de uma aproximacao diferenciada dos designers, sugere-se o
desenvolvimento e aplicacao de um survey, pois além do questionario, devera envolver a
coleta, comparacao e andlise dos resultados. Porém, as técnicas poderao ser diferentes de
acordo com a plataforma e o ptublico alvo, ja que um grupo de usudrios idosos portadores
de necessidades especiais visuais, por exemplo, a melhor técnica de coleta podera ser a
observacao. O teor do survey deve ser montado baseado na fase de pesquisa, que pode ser
efetuada através dos resultados obtidos com a inspecao heuristica de produtos similares.
Os autores também afirmam que é importante definir o objetivo, a hipdtese, metodologia

e materiais utilizados para a verificagao do survey.

A partir destes levantamentos (inspecao heuristica e survey), podem ser identificadas

e definidas as principais personas de interacado, visando uma representacao eficiente do

! Disponivel em: http://www.labiutil.inf.ufsc.br/ergolist/ Acesso em: 15 out. 2014
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grupo estudado. O método para a criacao das personas foi adaptado de (BRAA, 1996) e

consiste nas seguintes etapas:

1. Coleta dos dados demograficos, psicograficos, principais dificuldades na operacionali-

zagao e formas de utilizacao obtidos através do survey;

2. Classificacao e segmentacao dos principais perfis, definindo um determinado atributo

como base;

3. Definicao dos atributos relevantes do survey como escolaridade, sexo ou idade, com
o objetivo de permitir efetuar o agrupamento dos dados utilizando o algoritmo
K-Means através do software Weka (FILGUEIRAS et al., 2005; MASIERO et al.,
2011);

4. Definicao dos objetivos e necessidades a partir das questoes dissertativas do survey;

5. Elaboracao do cartdo para cada persona obtida, definindo os atributos relevantes.

A fase de Pesquisa desta proposta de interacao ”"para” o usuario da terceira idade

esta resumida da seguinte forma:

e Artefatos de Entrada: caracteristicas técnicas da plataforma alvo, identificacao do
publico-alvo, categoria que o produto esté inserido, técnica de inspecao e técnica de

coleta que serao utilizadas.

e Atividades: selecionar os produtos similares que serdao avaliados, preparar e aplicar a
coleta exploratoria avaliando as questoes de contexto de uso e a interagao multimodal.

Por fim, analisar os resultados e tragas as personas de interagao.

o Artefatos de Saida: Inspecao comparativa dos produtos semelhantes destacando os

pontos fortes e fracos da interacao, coleta exploratéria e as personas de interagao.

3.2 Fase de Elaboracao "para” e "com” a terceira idade

De acordo com Muller, Haslwanter e Dayton (1997), o envolvimento participatério
na fase de elaboracao é importante para a autoestima do usuario e pode ser um fator
determinante de sucesso na criagao da interface. Segundo os autores, deve-se considerar
nesta fase, trés tipos de envolvimento: o informativo, quando o usuério ¢ uma das fontes
de informagao; o consultivo, quando ele é consultado para emitir opinides e transmitir
informacoes sobre as decisoes definidas no projeto; e o participatério, que é considerado o
estagio mais elevado do envolvimento, onde é realizada a transferéncia do poder decisorio
para o usuario, tanto na validagdo quanto na exploracao e definicao das caracteristicas da

futura interface.
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No entanto, a interagdo "com” o usudrio é mais ampla que sua simples interacao
como fonte de dados que podem ser obtidas através de questionarios ou através do registro

das violagoes heuristicas. Considera-se nesta fase o envolvimento participatério do usuario
final.

A Figura 9 demonstra como a fase de elaboragdo é proposta neste trabalho. Nesta
fase, sugere-se aplicar o DP junto a um grupo de usuarios que atenda preferencialmente
pessoas ligadas as personas e considerando as principais dificuldades de interacao obtidas
na Fase de Pesquisa. No contexto da interacao multimodal, deve-se levantar junto a cada

persona como cada interagao pode ser apropriada para eles.

Identificacao Design Participativo
. = das Tarefas
Inspecédo em s
produtos semelhantes Elaborar Protot
« Coleta exploratoria Preparagio de rototipos
« Personas de artefatos de partICIpatIVOS
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Figura 9 — Fase de Elaboracao da proposta de design de interagao

Fonte: (RUBIN; CHISNEL, 2008). Adaptado pelo autor

Para efetuar o DP junto aos usudrios da terceira idade, a primeira etapa é reuni-los
e conscientiza-los que a colaboracao deles durante todo o processo de desenvolvimento sera
fundamental para prover as informacoes necessarias para a equipe de desenvolvimento,
aprimorando a qualidade do sistema, ja que espera-se a combinacao de diferentes niveis de

conhecimento e de dificuldades das personas durante o processo de DP.

Embora a técnica de DP ja esteja bastante difundida entre designers e desenvol-

vedores, ela poderd gerar riscos ao projeto (BONACIN, 2004), j& que o envolvimento



Capitulo 3. Design de Interac¢do para e com a terceira idade 42

dos usudrios da terceira idade podera ser decepcionante para a equipe. Isto pode ocorrer
caso sugestoes dadas nao sejam aceitas, por limitagoes técnicas, por exemplo, ou ainda a
dificuldade do time de especialistas em conseguir extrair as experiéncias e conhecimentos
do usuario frente as necessidades da equipe de desenvolvimento. Para tentar minimizar
esse problema, esta abordagem sugere que o designer tenha conhecimento prévio das
caracteristicas técnicas da plataforma alvo e opte pela adocao de elementos de apoio para
a prototipagao de baixa fidelidade com o objetivo de reduzir a barreira entre o designer e

0 usudario final.

Podem ser utilizados a maquete do ambiente que deve considerar os elementos de
interacao conhecidos obtidos a partir das caracteristicas técnicas da plataforma alvo e
da inspecao comparativa dos produtos semelhantes. Sugere-se também a utilizacao de
marcadores da interagao multimodal, representada através de signos que representem a
interagao multimodal, estimulando os participantes a identificar interagoes multimodais

no protétipo.

A construcao de protétipos de baixa fidelidade em papel é uma técnica com uma
grande aceitacao devido a sua simplicidade, ao seu baixo custo e por ser bastante efetiva
(PREECE; ROGERS; SHARP, 2002). Esta técnica consiste no esbogo de telas e objetos de

interagao (icones, botoes, etc.) em papéis no tamanho real esperado para cada interface.

Durante a reuniao presencial pode ser apresentado um esbogo da interface principal
ou propor a criagdo de uma interface do zero aos usuarios que representam as personas
e é sugerida uma tarefa tipica para ser executada pelos participantes (a sugestao inicial
da interface pode ser obtida a partir da inspecao comparativa dos produtos semelhantes
e da coleta exploratéria). Cada participante (ou grupo de participantes, dependendo da
forma como estes forem divididos), deverao elaborar com os elementos da prototipacao
de baixa fidelidade as interfaces desejadas. A partir desta sugestao, deve-se provocar os
participantes a sugerirem novas interfaces ou formas de interacao multimodal (voz, gestos,
etc.) utilizando os protétipos de baixa fidelidade. Nesta etapa é importante categorizar
cada grupo ou usudario a sua respectiva persona levantada na fase de pesquisa, permitindo

validar as personas posteriormente.

A adocao do prototipo em papel é sugerida nesta proposta por ser muito simples
e rapido para ser confeccionado, estando totalmente ao alcance do grupo de usuarios
proposto. Esta técnica, por facilitar refinamentos sucessivos em maior niimero e até a
exploracao concomitante de alternativas de projeto para cada persona levantada, pretende

contribuir positivamente para a qualidade do projeto das interfaces dos usuérios.

O planejamento da observagdo do DP é uma etapa importante do processo. A fonte
de coleta de dados pode ser obtida a partir da gravacao em video, audio ou o registro
fotografico dos diferentes prototipos de baixa fidelidade criados pelas personas. Por fim,

apos a execugao do DP e coleta dos resultados, deve-se analisar os diferentes prototipos
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propostos o que possibilitara entender ou ratificar a diferenca de interagao entre as personas

levantadas.

A etapa final desta fase é efetuar o merge ou mesclagem por personas das interfaces
propostas. Essa etapa nada mais é que verificar o que é comum e o que é complementado
entre as diferentes interfaces propostas. E importante analisar cuidadosamente cada
interface procurando encontrar padroes entre elas. A disposi¢ao dos elementos de interagao
e as diferentes interacoes multimodais propostas mais citadas devem ser anotadas e se
possivel reproduzidos em um novo protétipo de baixa fidelidade para ser discutido junto
ao grupo de usuarios procurando conciliar eventuais interesses muito diversificados. O

resultado final dessa andlise serd o prototipo participativo por persona.

A fase de Elaboracao desta proposta de interacao ”para” e "com” o usuario da

terceira idade estd resumida da seguinte forma:

e Artefatos de Entrada: Inspecao comparativa dos produtos semelhantes, coleta explo-

ratoria, personas de interagao e as caracteristicas técnicas da plataforma alvo.

e Atividades: preparacao da reuniao do DP, identificando as principais tarefas obtidas
através da inspecao comparativa e das personas, desenvolvimento dos artefatos de

apoio e o planejamento da forma de observacgao.

o Artefatos de Saida: protdtipos participativos por persona e a verificacao das personas

de interacao.

3.3 Fase de Desenvolvimento

As guidelines na THC sao orientagoes ou recomendacoes que devem ser consideradas
na elaboracao e avaliagao de um software com o objetivo de ajudar a garantir uma boa
usabilidade ao usudrio final (NIELSEN, 1993). Para o autor, o uso de guidelines nao deve
ser entendido como uma “receita do design”, mas sim como um conjunto de principios
norteadores do design. A aplicacao de guidelines embora nao seja trivial, ajuda o designer
a focar no que é necessario e a lidar com restrigoes e compromissos do design como é o
caso dos aplicativos moveis com interacao multimodal para os usudrios da terceira idade.

As guidelines devem ser criadas principalmente a partir do senso comum e da experiéncia

na elaboragao de outros projetos de software (MELO; BARANAUSKAS; SOARES, 2008).

Para a abordagem proposta, utilizou-se como base as guidelines de Gong e Tara-
sewich (2004). Os autores abordam alguns fatores que devem ser pensados de maneira
diferente, comparados ao desenvolvimento Web quando se projeta um aplicativo para
plataformas méveis. No entanto, no trabalho dos autores, nao é abordada a interacao
multimodal. Para a interacao multimodal, utilizou-se os guidelines propostos por Dumas,

Solérzano e Signer (2013). Considerando que nao foi encontrado na literatura guidelines
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que consideram a interacao multimodal em dispositivos médveis, este trabalho propoe,
como contribuigao parcial, um conjunto de guidelines (GM - Guidelines multimodais) para

serem seguidos durante a fase de desenvolvimento. Sao eles:

e GM1 - Priorizagao de Contetdo: diferente das aplicacbes Web onde o contetido
habitualmente é extenso e com varias opg¢oes, no desenvolvimento mével deve-se
considerar apenas o conteudo principal, ja que o usuario idoso normalmente prefere
fontes de texto e imagens maiores, reduzindo ainda mais a area 1util do dispositivo
movel. A partir do levantamento efetuado junto ao usuario, priorizar apenas o que

ele realmente utilizara no dispositivo movel.

e GM2 - Entrada de Dados: a entrada de dados em aplicagoes multimodais deve
considerar além da entrada via teclado fisico ou teclado touch, outras formas de

interagdo como a entrada através da voz ou de gestos para agoes mais simples.

e GM3 - Navegacao Vertical: embora os dispositivos moéveis oferecam ao usuério a
possibilidade de utilizé-lo verticalmente (modo retrato) ou horizontalmente (modo
paisagem), considerar no desenvolvimento a interface nesta posigdo, ja que o usuario
idoso prefere a navegacdo em modo retrato (OVIATT; COULSTON; LUNSFORD,
2004a).

e GM4 - Hiperligagao: formatar eventuais hyperlinks como botoes, ja que o usudrio
idoso nao tem o affordance que palavras sublinhadas remetem a um hyperlink ou
hiperligagdo. Quando estes sao substituidos por botdes, automaticamente o usuario
entende que pode clicd-los (LEME; ZAINA; CASADEI, 2014).

e GM5 - Navegacao Estrutural: A navegagao estrutural (em inglés, breadcrumbs)
normalmente nao estd presente nos aplicativos moéveis. Um dos maiores receios do
usuario idoso é clicar ou selecionar um item e nao conseguir voltar mais para a
opgao anterior ou ao menu principal. Sendo assim, aconselha-se o uso da navegagao
estrutural, ou da insercao de um botao que permita em qualquer momento voltar a

tela inicial do aplicativo.

e GMG6 - Anélise do Contexto: com o objetivo de priorizar o conteido deve-se levar em
conta o contexto no qual o usudrio esta inserido (se estd em movimento, nivel de

ruido) adaptando a interface ao contexto.

e GMT - Elementos da Interface: permitir ao usuario a configuracao dos elementos da
interface como tamanho da fonte e tamanho das imagens, aproveitando os recursos do
sistema operacional do dispositivo mével que permite o armazenamento das imagens

com tamanhos e resolucoes diferentes.

e GMS8 - Mecanismos de interacao multimodal: permitir ao usuario configurar quais

mecanismos de interacao multimodal ele desejara utilizar ou através da analise do
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contexto, habilitar ou desabilitar os recursos automaticamente. Exemplo: Caso o
nivel de ruido detectado pelo dispositivo movel seja muito alto, desabilitar a funcao

Text-To-Speech (TTS).

e GM9 - Adaptacgao da aplicagao para diferentes dispositivos: pensando no UCD é
essencial que o aplicativo simplesmente nao tente se adaptar automaticamente na
resolucdo do usuério. E necessério ter um raciocinio diferente para cada tipo de
dispositivo mével. Notou-se que a forma de navegacao do usuario idoso e o tempo
para ler os textos variam de um tablet de 10 polegadas para um smartphone com

menos de 3 polegadas, por exemplo.

A fase de Desenvolvimento desta proposta de interacao "para” o usuario da terceira

idade pode ser visualizada na Figura 10 e esta resumida da seguinte forma:

e Artefatos de Entrada: personas de interacao, prototipos participativos por persona,

guidelines multimodais e as caracteristicas técnicas do ambiente de desenvolvimento.

e Atividades: Transformar os prototipos participativos de acordo com a tecnologia

seguindo os guidelines propostos. Efetuar a implementacao e os testes do aplicativo.

o Artefatos de Saida: prototipos funcionais

3.4 Fase de Avaliacao

Prates e Barbosa (2003) recordam que a avaliagao da interface é uma tarefa essencial
e das mais relevantes no UCD, ja que através dela serd possivel conhecer a perspectiva
do usuario, as dificuldades de operacionalizacao ou facilidades de uso e se o sistema

desenvolvido apoia adequadamente as necessidades dos usuarios.

Para Preece, Rogers e Sharp (2002), a avaliacgdo permite que o sistema atenda
de forma adequada as necessidades dos usuarios e que os eventuais problemas sejam
identificados antes de concluir o desenvolvimento do sistema, reduzindo custos e gerando
uma imagem positiva do produto no mercado. Porém para que a avaliacao consiga obter
esse beneficio, é necessario efetuar um planejamento detalhado sobre seus objetivos e metas

adequados ao contexto onde o usuario e o software estarao inseridos.

Esta fase nesta proposta design sera norteada por dois fundamentos: a inspecao
comparativa a partir de produtos semelhantes e a avaliacdo em ambiente natural, ja que
esta é fundamental para o grupo de usuarios da terceira idade e a interagdo em dispositivos

moéveis.

Para apoiar a fase de avaliacdao desta abordagem, optou-se pelo framework DECIDE
(PREECE; ROGERS; SHARP, 2002), que é composto de seis etapas:
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Figura 10 — Fase de Desenvolvimento e Avaliacao da proposta de design de interagao

Fonte: (RUBIN; CHISNEL, 2008). Adaptado pelo autor

1. Determinar (Determine): Deve-se determinar as metas e objetivos da avalia¢ao frente

a0s USUArios;

2. Explorar (Explore): Deve-se determinar e explorar as questoes que a avaliagao

pretende responder;

3. Escolher (Choose): Deve-se escolher os métodos e as técnicas que responderao as

questoes levantadas;

4. Identificar (Identify): Deve-se identificar agdes praticas a serem abordadas na avalia-

Gao;
5. Decidir (Decide): Deve-se decidir como lidar com as informagoes obtidas;

6. Avaliar (Evaluate): Deve-se avaliar, interpretar e apresentar os resultados da avaliagao.

Para esta proposta, considerando que o usuario da terceira idade pode sentir-se
envergonhado (OLWAL; LACHANAS; ZACHAROULI, 2011) se for apenas observado,
sugere-se adotar a posicao onde o avaliador deve participar ativamente do processo,
instigando os usuarios a exporem seus sentimentos, comentarios e ideias frente a operacio-

nalizacao do aplicativo.

A fase de Avaliacao desta proposta de interacao "para” o usuario da terceira idade

pode ser resumida da seguinte forma:
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e Artefatos de Entrada: personas de interacao, técnica de observacao, técnica de

inspecao e resultados da inspecao em produtos semelhantes.

e Atividades: Planejar e aplicar a inspecao segundo a técnica escolhida a partir de
tarefas relevantes obtidas na inspecao de produtos semelhantes, Analisar os resultados
da inspecao e efetuar os ajustes, Planejar e realizar a avaliacdo em ambiente natural

analisando os resultados por persona e efetuando os ajustes no prototipo.

o Artefatos de Saida: prototipo validado.

3.5 Consideracoes Finais

A UCD como uma abordagem estruturada ao desenvolvimento de software, possui
muitas variagoes (UNGAR; WHITE, 2008; KRAFT, 2012). No entanto, todas as variacoes
baseiam-se em um melhor entendimento da relacao entre o software e o seu publico alvo
com o objetivo final de adequar o software ao usuario final e ao ambiente onde este esta

inserido.

Esta proposta de design de interagdo procura focar as necessidades especificas dos
usuarios da terceira idade fazendo com que o usudrio seja parte integrante da fase de
elaboragao através do Design Participativo. Dessa maneira, a importancia da preparacao
dos artefatos de apoio e do planejamento da observagao sao cruciais para a execucao desta
proposta, ja que o tipo de material escolhido ou mesmo a inexperiéncia do designer para
conduzir o processo podem ser pontos criticos para o sucesso da técnica. De qualquer
forma, constata-se que a UCD “com” o usuario trara respostas validas para a construcao

de solugoes tecnologicas direcionada aos usuérios da terceira idade.
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4 Verificacao da Proposta

Neste capitulo, serd descrita a aplicagao pratica da abordagem proposta. Optou-se
pela utilizagao do estudo de caso, que segundo Lazar, Feng e Hochheiser (2010) é uma mo-
dalidade de pesquisa com a escolha de um objeto de estudo definido pelo interesse em casos
individuais. Visa a investigacao de um caso especifico, bem delimitado, contextualizado

em tempo e lugar para que se possa realizar uma busca circunstanciada de informacoes.

Durante a revisao sisteméatica observou-se alguns trabalhos (WOHN et al., 2011;
UR; WANG, 2012) envolvendo o grupo de usuérios da terceira idade e a dificuldade de
interacao junto a rede social Facebook. Dessa maneira, optou-se no desenvolvimento de
um prototipo de software para a rede social Facebook focada para usudrios de dispositivos
moveis da terceira idade com interagao multimodal. Desta maneira, foi possivel realizar a
verificagdo da abordagem proposta e validar a interacao multimodal desenvolvida a partir

da execucao da abordagem.

4.1 Fase de Pesquisa

A fase de pesquisa no estudo de caso utilizou duas técnicas: o survey para a coleta
exploratoria e a inspecao heuristica em produtos semelhantes. O protétipo utiliza o Sistema
Operacional (SO) Android da Google, por ser o SO que atualmente domina o mercado

brasileiro, com uma representatividade de 85% do mercado (Gartner Group, 2014).

4.1.1 Inspecdo em Produtos Semelhantes

Por ser a técnica de inspecao mais utilizada pelo mercado brasileiro (SALGADO;
BIM; SOUZA, 2006) e devido ao seu baixo custo, optou-se na aplicagao da técnica de
inspecao heuristica no estudo de caso. A inspecao heuristica de produtos semelhantes
permite identificar os principais aspectos que influenciam na dificuldade dos usuarios da
terceira idade frente a interacao e compreensao dos servigos ou informagoes disponibilizados
nos aplicativos para dispositivos méveis. A inspecao em produtos semelhantes pode ser
utilizada mesmo em uma ideia inexistente, baseada em produtos com pequenas semelhancas,
ja que as interac¢oes de qualidade podem ser replicadas. A inspecao heuristica pode ser
aplicada em protétipos com diferentes graus de fidelidade (baixo, média ou alta) ou mesmo
em produtos funcionais (NIELSEN; MOLICH, 1990). Quando aplicados em produtos
funcionais permitem verificar violagoes nao somente em elementos estaticos (interface)
como também no processo de interagao. Isto porque, a inspecao ird conduzir o inspetor na
verificagdo navegacional do produto. Ferreira et al. (2013) lembram que a navegac¢ao nos

aplicativos moveis se configura como um dos obstaculos mais especificos para os usuarios
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da terceira idade, uma vez que é uma nova forma de escolher e avancar na obtencao dos

conteudos.

Para a realizagao da inspecao heuristica, contou-se com a participacao de 30 alunos
do curso de Graduacao e de 11 alunos do curso de Pés Graduagao Strictu Sensu, todos do
curso de Ciéncia da Computacgao da Universidade Federal de Sao Carlos, campus Sorocaba.
Os discentes foram previamente preparados para a atividade, através da apresentacao
de uma aula sobre inspecao na qual aplicaram os conceitos aprendidos em uma outra
aplicacao antes de participarem do processo. O perfil dos discentes pode ser observado nas
Tabelas 6 e 7.

Os participantes foram divididos em dois grupos: um ficou responsavel em avaliar a
interface web, enquanto o outro avaliou a interface para dispositivos méveis da SNS (Social
Network Site) Facebook. Essa divisao ocorreu de forma a tentar distribuir igualmente
os participantes com conhecimento grande, médio e pequeno em design e inspecao. O
objetivo de avaliar a interface web e a interface para dispositivos méveis da rede social foi
comprovar que o desenvolvimento para dispositivos méveis merece uma atengao especial

devido as caracteristicas de interagao multimodal existentes.

Em ambas as avaliacoes, foi aplicada a inspecao heuristica WDP (CONTE; TRA-
VASSOS, 2009). Uma apresentacao sobre o método de inspegao heuristica foi realizada
a todos os discentes participantes do estudo. Para cada grupo foi realizada a introducao
sobre as heuristicas que o grupo iria utilizar para efetuar a avaliagao. Cada avaliador
foi guiado por um conjunto de heuristicas (Os alunos que avaliaram a interface Web
utilizaram as heuristicas sobre as perspectivas de apresentacao, conceituacao e navegacao
conforme proposto pela técnica WDP, enquanto que os alunos que avaliaram a interface
para dispositivos moéveis foram norteados por mais 7 heuristicas exclusivas para dispositivos
méveis, conforme a Tabela 5. A partir de cada uma das heuristicas, estes deveriam julgar
a conformidade do produto aos principios e regras estabelecidos. Para cada principio ou
regra infringido foi anotada a heuristica e uma conclusdo ou comentario. Cada discente foi
orientado a anotar o horario inicial e final da inspe¢ao, para que pudesse ser verificado o

tempo médio gasto.

Apés a aplicagdo da inspegao heuristica, Nielsen e Molich (1990) definem que é
muito importante efetuar uma analise dos problemas encontrados, onde deve-se verificar e
categorizar as informagoes obtidas a fim de prioriza-las para que posteriormente possam
ser alocados os recursos para desenvolver as corre¢oes. Dentro deste contexto, deve-se
realizar a estimativa da seriedade dos problemas levantados. Os autores sugerem quatro
niveis de gravidade para a classificagdao: Superficial - somente sera solucionado se houver
tempo e dinheiro, Leve - deve ser solucionado, mas tem baixa prioridade, Médio - Deve

ser solucionado logo e Grave - Deve ser corrigido imediatamente.

Embora a técnica WDP tenha sido criada originalmente para aplicativos Web, notou-
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se que como a técnica é baseada em um checklist, esta poderia ser facilmente adequada
para o ambiente de aplicativos moéveis e ser utilizado pelos inspetores para a verificagao
pontual das caracteristicas das aplicagoes. A partir das dificuldades apontadas pelos
usudrios da terceira idade nos trabalhos (OLWAL; LACHANAS; ZACHAROULI, 2011;
NAUMANN; WECHSUNG; HURTIENNE, 2010; OSMAN; MAGUIRE; TARKIAINEN,
2003; PERRY et al., 2004) frente aos aplicativos para dispositivos méveis, sdo propostas

como uma contribui¢ao parcial deste trabalho sete novas heuristicas para a avaliacao

destas interfaces, apresentados na Tabela 5. As novas heuristicas propostas permitem que
particularidades da interacao em pequenos dispositivos sejam cuidadosamente observadas.
As novas heuristicas propostas sao baseadas em padroes de design para dispositivos moveis,

abordados por Nilsson (2009) sob o viés da ergonomia de uso.

Tabela 5 — Novas heuristicas propostas para dispositivos méveis

Heuristica
ara -
displz)sitivos Descrigao
moveis

M1 A quantidade de elementos de interacao da interface é adequada.
Nao ha elementos em excesso

M2 Elementos da interface sao adequados para a interagao através do
touch.

M3 O espacamento entre os elementos de interacao sao adequados para
o uso do touch.

M4 O espacamento entre linhas favorece a leitura dos textos.

M5 A digitagao de textos é minimizada pela interface.

M6 A interface conduz o usuario na execucao das tarefas.

M7 Os elementos graficos estao em conformidade com o padrao da
plataforma.

Foi distribuido aos discentes um formulario para apoid-los durante a inspecao
heuristica. (um exemplo do formulario preenchido pode ser visualizado no Apéndice B).
Cada discente teve um prazo de 02 (duas) horas para efetuar a inspecdo heuristica da
interface individualmente. Com a limitagao do tempo e considerando que a rede social
dispoe de muitas funcionalidades, foi solicitado aos discentes para efetuarem a inspecao
apenas das tarefas mais utilizados pelos usuarios da terceira idade, coletados na pesquisa

exploratoria. Os 6 (seis) itens foram nomeados de F1 até F6 e sdo os seguintes:

e 1 - Ler e curtir as atualizagoes dos amigos
e [2 - Publicar e atualizar seu proprio status
e I3 - Publicar fotos e videos

e ['4 - Enviar mensagens aos amigos
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e F5 - Criar grupo

e F6 - Publicar em outro grupo

Apoés todos os discentes finalizarem a atividade, um inspetor especialista em design
de interacao fez a verificacao de duplicatas, ou seja, as violagoes de heuristicas relatadas por
mais de um inspetor. Das 726 violagoes iniciais, apos a analise, reduziu-se para 95 violagoes
unicas. Dois professores de IHC, com uma experiéncia maior em inspe¢ao analisaram essa
nova lista em busca de falso-positivos, totalizando 14 violagoes, a qual permitiu efetuar

uma analise do tempo médio de inspecao conforme pode ser analisado nas Tabelas 6 e 7.

4.1.1.1 Analise dos dados da inspecao

Ao analisar os dados, pode-se verificar que a técnica WDP aplicada na interface
para dispositivos moveis permitiu aos avaliadores detectarem um total maior de defeitos

(397) comparada a mesma técnica sobre a interface para a Web (329).

Tabela 6 — Dados por Inspetor - Inspecao heuristica WDP - Interface Web

N° | Conhecimento Conhecimento Total de | Total de | Total de Fal- | Tempo Mé-
em Design em Inspecdo Discrepancias | Discrepancias | sos Positivos dio
Encontradas Unicas

01 | Pequeno Pequeno 5 3 0 11:40
02 | Médio Pequeno 6 1 0 15:00
03 | Médio Médio 8 1 1 09:37
04 | Médio Médio 15 2 0 05:58
05 | Médio Médio 15 2 0 10:00
06 | Médio Médio 12 0 0 05:57
07 | Pequeno Pequeno 41 2 2 01:58
08 | Pequeno Pequeno 7 0 0 05:28
09 | Médio Médio 7 6 0 06:42
10 | Médio Pequeno 16 0 0 08:12
11 | Médio Médio 47 6 0 03:40
12 | Médio Pequeno 3 2 0 26:33
13 | Médio Pequeno 23 1 0 04:34
14 | Médio Médio 7 1 1 14:28
15 | Pequeno Pequeno 22 0 0 04:54
16 | Pequeno Pequeno 19 3 0 05:21
17 | Médio Médio 21 1 0 04:59
18 | Médio Médio 21 5 1 05:57
19 | Médio Médio 25 7 0 02:40
20 | Médio Pequeno 6 1 0 05:21
21 | Médio Médio 3 2 0 27:66
Total da Técnica WDP - Web | 329 45 5

Como em ambas as interfaces foi aplicada a inspecao heuristica WDP, realizou-se

este estudo com o objetivo de verificar qual das interfaces (web ou dispositivos méveis)
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Tabela 7 — Dados por Inspetor - Inspecao heuristica WDP - Dispositivos Moveis

N° | Sistema Opera- | Conhecimento| Conhecimento Total de | Total de | Total de | Tempo Mé-
cional em Design em Inspecdo Discre- Discre- Falsos dio
pancias Réncias Positivos
Encontra- Unicas
das
22 | i0S Médio Médio 6 2 0 10:20
23 | Android Médio Médio 7 1 0 11:07
24 | Android Médio Médio 42 6 0 01:57
25 | i0S Médio Médio 11 2 0 13:02
26 | Android Médio Médio 27 2 0 03:33
27 | Android Médio Médio 19 0 2 05:36
28 | Android Médio Médio 22 5 1 04:59
29 | i0OS Médio Médio 20 6 1 05:10
30 | Android Médio Médio 25 4 0 03:08
31 | Android Médio Médio 10 1 0 08:02
32 | Android Médio Pequeno 39 4 1 04:23
33 | Android Médio Pequeno 44 6 0 02:59
34 | Windows Médio Médio 9 0 0 15:44
Phone
35 | Android Médio Médio 23 1 0 07:34
36 | iOS Médio Médio 20 1 0 05:45
37 | i0S Médio Grande 20 0 0 19:00
38 | Android Médio Médio 8 0 0 12:25
39 | Android Médio Médio 8 1 1 04:27
40 | Android Grande Pequeno 16 1 1 05:47
41 | Windows Médio Médio 21 8 2 03:52
Phone
Total da Técnica WDP - Dispositivos Moéveis | 397 50 9

obteve melhor resultado em termos de eficdcia (niimero de defeitos detectados) e eficiéncia
(tempo gasto na inspegao). Ao analisar as Tabelas 6 e 7, verifica-se que os avaliadores
que utilizam a técnica na interface Web do Facebook tiveram o tempo de inspe¢ao por
heuristica variando entre 1:58 minutos e 27:66 minutos, encontrando entre 3 a 47 defeitos.
Ja os avaliadores que utilizaram a técnica WDP sobre a interface para dispositivos moveis,

empregaram entre 1:57 minutos e 19:00 minutos, encontrando entre 6 a 44 defeitos.

Além do conhecimento em design e inspecgao, foi verificada a escolaridade, atuagao
profissional e frequéncia de utilizacao da SNS Facebook por cada avaliador para comprovar
que mesmo usuarios ativos da rede social encontrariam violagoes heuristicas, demonstrando

que a técnica é eficaz. Os dados podem ser observados na Tabela 8.

4.1.2 Coleta Exploratéria

A coleta exploratéria foi planejada a partir de algumas dificuldades de interacao

obtidas na revisao sistematica e originou o questionario de levantamento, disponivel no
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Tabela 8 — Atuacao Profissional e Frequéncia de Utilizacdo do Facebook por Avaliador

Frequéncia de uso do Facebook
Escolaridade Até duas ve- | Diariamente, Diariamente, Trés vezes ou | Total geral

zesnasemana | até 1 hora | mais de 1 | mais por se-

por dia hora por dia mana

Sou aluno(a) de graduagao 2 3 1 6
e fago estdgio na area
Sou aluno(a) de pds e sou 4 2 3 9
docente de um curso de com-
putagao
Sou aluno(a) de péds e tra-| 6 2 8
balho na area de desenvolvi-
mento de software
Sou aluno(a) de pos e traba- | 6 2 8
lho na area de infraestrutura
Sou apenas aluno(a) de gra- 5 3 8
duacao
Sou apenas aluno(a) da pés | 2 2
graduacao
(vazio)
Total geral 14 11 12 4 41

Apéndice A. A opgao pela técnica de questionario é justificada por atingir um niimero
maior de pessoas quando comparada a técnica de entrevista. O processo ocorreu através
da rede social Facebook, onde foi postada uma mensagem explicativa sobre a pesquisa e
convidando os administradores de 41 grupos da terceira idade de diferentes cidades do pais
(11 grupos da regiao Sudeste e 30 grupos da regiao Nordeste do Brasil) a publicarem o link
da pesquisa nos grupos fechados da rede social. Na mensagem enviada, foi dada énfase

que apenas usuarios da terceira idade da rede social deveriam preencher o questionario.

A fase de contato com os administradores dos grupos da terceira idade, foi uma
surpresa bastante positiva. Apenas os administradores de dois grupos mostraram resisténcia
na aplicacdo do questiondrio. Para estes, foi realizada uma explicacao mais detalhada dos
reais objetivos. Alguns relatos espontaneos foram extraidos nesse contato inicial: "Muito
obrigado pela oportunidade em poder cooperar com sua pesquisa, € podermos externar as
nossas dificuldades com a tecnologia e com a certeza de que elas serdo minimizadas ou até
extintas.”, "Finalmente tem alguém preocupado conosco!”, "Normalmente somos esquecidos.

Obrigado por envolver-nos.”

O questionario do survey também foi aplicado a dois grupos de terceira idade
localizados na cidade de Itu, interior do estado de Sao Paulo com 8 pessoas preenchendo-o
manualmente. O link para o questionario foi acessado 297 vezes e obteve um total de 263

respostas. Para o mapeamento do niimero de cliques, foi utilizada a ferramenta Google
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URL Shortener! e o formulério eletronico foi criado através do Google Drive?.

4.1.2.1 Andlise da coleta exploratéria

Na consolidagao dos resultados considerou-se tanto os questionarios respondidos nos
grupos da terceira idade como o questionario eletronico, totalizando assim 271 participantes.
Compreender questoes educacionais e socioculturais auxilia no processo de formalizacao
das caracteristicas do grupo de usuarios que serao estudados. Com isto, buscou-se analisar
as respostas dos usuarios sob a perspectiva de seus perfis. Os resultados obtidos a partir

de uma faixa de dados do publico alvo deste trabalho sao apresentados a seguir.

A maioria dos participantes (98%) responderam a pesquisa através do formulario
eletronico disponivel na Internet, eram do sexo feminino (63%) e possuiam celular (91%).
A faixa etdria dos pesquisados foi representanda por 14% entre 51 a 59 anos, 74% de 60
a 75 anos e 12% entre 76 a 85 anos e apenas 3 sujeitos (0,01%) tinham mais de 85 anos.
Embora os participantes na faixa de 51 a 59 anos ainda nao sejam considerados da terceira
idade, optou-se em considera-los no levantamento para verificar a tendéncia nos proximos

anos.

Para muitos usuarios, especialmente aos que pertencem ao grupo da terceira idade,
um dispositivo mével pode se tornar a unica forma de conectar-se a Internet (OSMAN;
MAGUIRE; TARKIAINEN, 2003) e com isso, da mesma forma que o usuério utilizaria um
desktop PC, podem ser instalados diversos softwares com elementos de interface totalmente
distintos entre cada aplicacao. Dessa forma, foi levantado junto aos sujeitos da pesquisa,
se além de possuirem celular, quantos % eram smartphones. Para contextualizar o termo
smartphone para o grupo da terceira idade, havia um texto entre parénteses questionando
se o celular possuia conexao com a internet. O resultado sobre o tipo de aparelho de
cada sexo pode ser observado na Figura 11. Observa-se que a maioria dos sujeitos, (146
sujeitos correspondendo a (55,5%), possuem um smartphone, sendo que nos sujeitos do sexo

masculino o nimero de pessoas que ainda nao possuem um aparelho celular corresponde a

(17%).

A Figura 12 demonstra que 38% dos participantes possuia "Ensino Superior Com-
pleto” ou é "Pés Graduado”. No entanto, de acordo com o questiondrio, 6,5% das pessoas
possuem apenas o “Ensino Fundamental incompleto”, demonstrando que os dispositivos
moveis sao utilizados por pessoas com diferentes niveis de escolaridade, por isso a motivacgao

na criagao de interfaces que considerem a experiéncia de usuarios nao especialistas, de
diferentes idades e niveis de conhecimento (MELO; BARANAUSKAS; SOARES, 2008).

Os usuarios foram questionados sobre as principais dificuldades na utilizagdo dos

dispositivos méveis (mais de uma op¢ao poderia ter sido selecionada). O destaque foi na

http://goo.gl/

2 http://drive.google.com/
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Tenhoe & um smartphone

Tenhoe & um aparelho simples
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Figura 11 — Levantamento do tipo de celular por sexo
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Figura 12 — Levantamento do nivel de escolaridade por sexo

dificuldade de visualizar os elementos da interface, onde 39% apontaram que ”A letra
dos textos sdo muitos pequenas” enquanto que 32% citaram que ”"Tenho dificuldade para

enxergar as imagens do celular”. O levantamento completo das dificuldades pode ser

observado na Tabela 9.

Dos sujeitos que apontaram "Nao possuir nenhuma dificuldade” na utilizacao dos
dispositivos méveis, 80% possuem ”"Nivel Superior” ou sdo "Pés Graduados” demonstrando

que o nivel de escolaridade influencia diretamente na dificuldade da operacionalizacao da

interface.
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Tabela 9 — Principais dificuldades encontradas na utilizagao dos dispositivos méveis

Atividade % do total
A letra dos textos sdo muito pequenas 39.1%
Tenho dificuldade para enxergar as imagens do celular 32.6%
Acho dificil clicar nos botoes 4.3%
Os programas sao muitos complicados de "mexer” 2.2%
Nao possuo nenhuma dificuldade 21.7%

O levantamento corrobora o conjunto de desafios propostos por Nilsson (2009) no
desenvolvimento de interfaces de usuario para dispositivos moveis, onde um dos grandes
desafios é a utilizacao racional do espago de tela, através do uso de diferentes layouts
que sejam adequados ao dispositivo, mecanismos para agrupamento das informacoes,
rolagem da tela, gerenciamento dos didlogos com o usuario a partir de teclados com toque,

redimensionamento de telas e o gerenciamento da interface para diferentes dispositivos.

Na questao dissertativa sobre outras dificuldades encontradas nos dispositivos
moveis, dois usudrios teceram comentarios: “A configuracao dos programas tem opgoes
escondidas”; "Acho interessante que o celular facilite a vida das pessoas da terceira idade

ja que a tecnologia € uma coisa permanente no nosso dia-a-dia.”.

Com o objetivo de levantar novas possibilidades de desenvolvimento para dispositi-
vos moveis, foram realizadas trés perguntas conforme a Tabela 10 na qual o sujeito deveria

responder se "Nao teria interesse”, "Teria algum interesse” ou "Teria muito interesse” em

cada item.

Tabela 10 — Possibilidades de novas interacoes no dispositivo mével

Atividade Sem Inte- | Interesse | Muito In-
resse teresse

Ler as atualizagoes do celular apenas movi- | 40% 51% 9%

mentado a mao

Ao invés de escrever a mensagem, poder ditar | 28% 28% 44%

para o telefone o texto desejado

Possibilitar o celular ler em voz alta as atua- | 51% 37% 12%

lizagoes do celular

Nota-se que de acordo com a Tabela 10, 60% dos sujeitos da pesquisa possuem
"Interesse” ou "Muito Interesse” em poder utilizar gestos na leitura das mensagens de
atualizacao do dispositivo mével e que 72% demonstram "Interesse” ou "Muito Interesse”
em poder ditar o texto ao invés de escrever a mensagem. Apenas a atividade ”Possibilitar
o celular ler em voz alta as atualizagoes do celular” teve um grupo majoritario ”Sem
Interesse”, totalizando 51%. Isto demonstra que o desenvolvimento de uma aplicacao para
dispositivos moveis com o intuito de atingir todos os ptublicos, deve considerar também as

necessidades e anseios de um publico especifico, como o da terceira idade.
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Os usuarios também foram questionados sobre as principais dificuldades na uti-
lizacao das funcoes da rede social Facebook, onde 91% consideram ”Muito Facil” ou
"Facil” inserir um post ou uma nova atualizacao. Nao foram apontadas grandes dificuldades
também para procurar por um amigo 72% ou para ler as atualizacoes dos amigos, onde
93% consideram "Facil” ou "Muito Facil”. Porém, mesmo em algumas operagoes basicas
da SNS, notou-se dificuldades no grupo pesquisado, como exemplo, inserir uma foto foi
considerado ”Dificil” ou "Muito Dificil” por 53% dos entrevistados, enquanto que inserir

um video foi considerado "Muito Dificil” por mais de 48% dos sujeitos pesquisados.

Notou-se que, pela situacao exposta, parecia haver uma associacao entre nivel de
escolaridade e dificuldade na insercao de fotos na rede social. Para verificar tal hipétese, o
teste Qui-quadrado pode entao ser utilizado como uma tentativa de analisar a proximidade
que as variaveis se encontram, ou seja, permite avaliar de forma mais fidedigna se a suposta
relacao pode ser considerada como auténtica. Conover (1999) conceitua que o principio
basico do teste Qui-Quadrado é comparar proporgoes, isto é, as possiveis divergéncias

entre as frequéncias observadas e esperadas para um certo evento.

Para a aplicagao do teste Qui-Quadrado, foram utilizados os dados obtidos na

pesquisa, conforme mostra a Tabela 11 .

Tabela 11 — Dificuldade com a insercao de fotos no Facebook

Escolaridade Dificuldade com a insercao das fotos
Muito Facil | Facil | Dificil | Muito Dificil | Total

Ensino Fundamental Incompleto | 1 2 12 2 17
Ensino Fundamental Completo | 2 5) 40 8 55
Ensino Médio 1 9 69 12 91
Nivel Superior 6 11 40 13 70
Pés Graduado 8 11 9 2 30
Total 18 38 170 37 263

A partir desses dados, foi observado que os valores das colunas "Facil” e "Muito
Fécil” sao bastante pequenos, o que levara a valores esperados abaixo de 5, podendo tirar
a validade do teste Qui-Quadrado. Porém, Conover (1999) orienta que quando a maioria
dos dados da coluna possui este comportamento, é vilido aplicar o teste. Aplicando-se o

teste de independéncia do Qui-Quadrado, obteve-se o valor de teste x? = 46, 4695.

Como o nimero de linhas é =5 e o de colunas c=4, obteve-se o valor tabelado
da distribui¢cdo de probabilidade Qui-Quadrado como sendo X?T—l)(c—l);p = X?0.0.05 =
5,226 < X? = 46,4695. Ou seja, o nimero obtido ¢ menor que o valor do teste, logo este
aponta que ha evidéncia de associacao entre a escolaridade e o grau de dificuldade na

insercao de fotos na rede social.

Para levantar as atividades executadas pelos usuarios durante o tempo dedicado no

Facebook e consequentemente quais itens deveriam ser priorizados na inspecao heuristica,
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foi questionado quais as principais tarefas executadas pelos sujeitos, sendo que mais de uma

opcao poderia ter sido selecionada. A Tabela 12 apresenta as principais tarefas executadas.

Tabela 12 — Tarefas executadas no Facebook

Atividade % do total
Ler as atualizagbes (noticias, fotos) publicadas pelos meus amigos | 26%
Ler as atualizagoes (noticias, fotos) publicadas pela minha familia | 22%

Publicar fotos de viagens, encontros, reunioes, etc. 34%
Publicar atualizagoes sobre a minha vida 11%
Ler as atualizagoes (noticias, fotos) publicado por marcas e empresas | 9%
Conhecer Pessoas 8%
Jogar 6%

Observa-se pela Tabela 12 que 34% dos usudrios utilizam a rede social para publicar
fotos, justamente um dos itens apontados como "Dificil” ou "Muito Dificil” pela grande

maioria dos sujeitos pesquisados.

A partir do levantamento foi possivel identificar que existe uma demanda por se
trabalhar com acessibilidade em dispositivos moéveis. Isto porque, muitos recursos que
de interacao que nao sao utilizados pelos aplicativo, foram apontados pelos usuarios que
participaram da pesquisa como relevantes. A acessibilidade consiste na facilidade de acesso
e de uso de ambientes, produtos e servigos por qualquer pessoa e em diferentes contextos.
Para o W3C (W3C, 2013), a Web ¢é fundamentalmente concebida para atender todas as
pessoas, independentemente do seu hardware, software, idioma, cultura, localizacao ou
condicao fisica ou mental. Quando esse objetivo é atendido, ela torna-se acessivel a pessoas
com limitacgoes de audicao, movimento, visdo ou capacidade cognitiva. Assim, o impacto
da acessibilidade nos aplicativos direcionados para a terceira idade pode ser radicalmente
alterado na Web porque a Web remove barreiras a comunicagao e interagao que muitos

usuarios da terceira idade ja enfrentam no mundo fisico.

Considerando o contexto nacional, foi publicado no Diario Oficial em 2007 o Modelo
de Acessibilidade em Governo Eletronico (e-MAG)? que institucionalizou o modelo de
acessibilidade de software a ser adotado no Brasil e define a acessibilidade como produtos,
servigos ou informagoes efetivamente disponiveis ao maior nimero e variedade possivel de

pessoas, independente de suas capacidades fisico-motoras, culturais ou sociais.

4.1.3 Personas da interacao

A abordagem proposta sugere que com os dados obtidos através da pesquisa de
campo, podem ser identificadas e definidas as principais personas de interacao, visando
uma representacao eficiente do grupo estudado. Nielsen (2013) orienta que em vez de

organizar as funcionalidades para acomodar todas as pessoas, deve-se projetar a interface

3 http://www.governoeletronico.gov.br /acoes-e-projetos/e-MAG
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para as personas levantadas. Embora as personas sejam ficticias, sdo definidas com rigor
de detalhes para representar usudrios tipicos. O método de identificagao e elaboracao das

personas, adaptado de (NIELSEN, 2013), consistiu nas seguintes etapas:

e Descoberta dos usuarios: Através do estudo exploratério, foram respondidos os

questionamentos como "Quem sao os usuarios?” e "O que eles esperam da interface?”

e Construcao de Hipdteses: Através da tabulagao e analise do estudo exploratorio,

identificou-se os grupos de usuarios afins.

e Busca por padroes: Através da categorizacao dos dados, procurou-se verificar se

todos os grupos propostos na hipdtese possuem a mesma importancia.

e Construcao das personas: A partir da categorizacao do grupo estudado, através do

software open source Weka* de mineracao de dados, foram elaboradas as personas.

A partir deste processo, utilizando as variaveis idade, sexo, escolaridade, frequéncia
de uso do Facebook e tipo de celular, foram gerados diferentes agrupamentos utilizando o
algoritmo K-Means, atribuindo para K diversos valores (1,3,5,7,9 e v/271). Observou-se
que o agrupamento onde as personas representavam de forma bem distinta as variaveis do
grupo estudado resultou a partir de K=3. As trés personas obtidas podem ser visualizadas

nas Figuras 13, 14 e 15.

Aposentado de 70 anos.

]

‘Tecnologia ndo € apenas para os mais jovens'

Possui nivel superior completo, € membro ative do grupo da Terceira Idade e
bastante respeitado pelos frequentadores.

Quando os amigos do Sr. Mancel tem duvidas sobre novas tecnologias, ele
prontamente os ajuda, pois eles sabem que ele ndo vive sem o seu smartphone,
com o qual acompanha as dltimas noticias.

Objetivos Pessoais:
- Ndo perder tempo com a tecnologia e usufrui-la da melhor forma possivel.

Objetivos Praticos:
O texto dos programas no dispositivo movel poderia ser um pouco maior.

Figura 13 — Persona 1 (Manoel)

As personas encontradas a partir do estudo exploratorio sao bastante semelhantes
a trés grupos identificados por Gatto e Netto (GATTO; NETTO, 1996). Em seu trabalho,

os autores identificaram cinco tipos diferentes de personalidade de idosos:

4 http://www.cs.waikato.ac.nz/ml/weka/
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Marina
Aposentada de 80 anos.

“Nunca precisei de um celular!"

Embora goze de boa salde, devido as limitagbes impostas pela idade, D. Marina
depende dos familiares para executar tarefas basicas, como ligar para os netos ou
assistir um DVD. Lamenta-se apenas de ndo ter concluido o ensino basico.
Despreocupada, orgulha-se em dizer que nunca pds a mac em um computador.
Apesar da insisténcia dos filhos, € relutante em ter um dispositivo mdvel por
considera-lo muito dificil de utilizar.

Objetivos Pessoais:
Curtir a vida com os netos. Se precisar da tecnologia eles podem me auxiliar.

Objetivos Praticos:
Os aparelhos sdo muito complicados de se operar. Tenho receio de utilizi-los.

Figura 14 — Persona 2 (Marina)

N\ [icia

Uma trabalhadora aposentada de 60 anos

- "Aposentei. Mas nao consigo ficar parada!"”
"A\ )' '
'l \ Y 1.'
Licia € uma pessoa que embora j3 esteja aposentada, como o valor do
beneficio ndo é o suficiente, continua a trabalhar.
Ha poucos meses adquiriu um dispositivo mével e estd perguntando a todos os
amigos como utiliza-lo.

Frequenta assiduamente as aulas de informatica e esta finalizando o supletivo do
ensino medio. Esta se tornando f3 de jogos no celular.

Objetivos Pessoais:
Aprender muito mais. A tecnologia deve nos apoilar constantemente.

Objetivos Praticos:
Em alguns momentos, tenho dificuldade para clicar nos botdes, principalmente
quando as imagens s3o muito pequenas.

Figura 15 — Persona 3 (Licia)

e Construtivo — bem integrado, respeitado, estavel, que desfruta daquilo que a vida

lhe proporciona;

e Dependente — é passivo, voluntariamente desengajado e satisfeito, senhor da cadeira

de balanco, pois, enfim, pode descansar;

e Defensivo — ativo, rigido, disciplinado, individualista, que se dedica a muitas ativida-

des por nao conseguir ficar parado.

e Colérico — culpa o mundo e as pessoas pelos seus insucessos pessoais, tem pouca
ambicao quanto ao futuro, vida social instavel e padroes econdmicos precarios; luta

contra as manifestacoes do envelhecimento;

e Pessimista — apresenta constante decréscimo de nivel socio-econdmico e sem histéria

de vida, odeia a si mesmo, é deprimido e isolado e geralmente exagera sua falta de
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capacitacao fisica e psicoldgica, fazendo-se de vitima. Aceita a triste velhice, mas

tem a morte como sua libertacao desta existéncia insatisfatéria.

Os trés primeiros tipos (Construtivo, Dependente e Defensivo), cada um no seu
diferente estilo de vida e visao de mundo, se adaptaram com éxito ao processo de enve-
lhecer. Por outro lado, os 2 dltimos tipos (Colérico e Pessimissta) ndo se ajustaram ao
envelhecimento (GATTO; NETTO, 1996).

A Tabela 13 sumariza quem estas personas representam, considerando os resultados

do survey.
Tabela 13 — Mapeamento das personas levantadas
persona | escolaridade novas interagoes
Manoel Superior Completo Textos dos programas podem ser maiores
Marina Ensino Basico Incompleto | Tem receio em utilizar um celular
Licia Ensino Médio Imagens poderiam ser maiores

Observa-se pelas personas levantadas a partir da Tabela 13, trés perfis bastante
distintos que devem ser considerados no desenvolvimento de interfaces para dispositi-
vos moéveis. A persona Manoel possui nivel superior, ndo encontra grandes dificuldades
na operacionalizacao dos dispositivos méveis, porém devido a sua idade, possui algum
desconforto na leitura de textos, ja que considera que o tamanho das fontes poderia ser
maior. A persona Licia é o tipico usuario da terceira idade que estd tendo o primeiro
contato com a tecnologia e utiliza o dispositivo mével também como uma plataforma
de diversao. Ja a persona Marina é um usuario que deve ter uma atencao especial da
equipe de desenvolvimento de novas interfaces, pois como possui forte relutancia com a
tecnologia dos dispositivos méveis, qualquer experiéncia negativa com a interface pode

leva-la a desistir de vez em ter este contato.

Ao finalizar esta etapa, foi possivel mapear as principais dificuldades dos usuarios
da terceira idade na interacao com a atual interface da rede social, as principais personas

de interacao, bem como as novas possibilidades de intera¢cao multimodal.

4.2 Fase de Elaboracao

Implementar a colaboracao do usuério proposta na Fase de Elaboragao é um grande
desafio, visto que o fato de envolver usudrios em decisoes de design é algo bastante complexo
(HENDERSON-SELLERS; HUTCHISON, 2003). A utilizagao de técnicas que permitam a
comunicacao efetiva entre os usuarios, fazendo com que seus anseios e experiéncias sejam
realmente utilizados é um ponto chave. A proposta de design da interacao deste trabalho
propde que esta fase além de ser direcionada "para” o usuario, seja desenvolvida "com” o

usuario.
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4.2.1 ldentificacao das Tarefas

A coleta exploratoria executada na Fase de Pesquisa permitiu identificar as prin-
cipais dificuldades na utilizacao dos dispositivos méveis pelos usuarios da terceira idade
(Tabela 9), as possibilidades de novas interagoes multimodais junto aos dispositivos (Tabela
10) e as principais tarefas executadas no Facebook pelos usuérios (Tabela 12). A partir
destas informagoes, planejou-se coletar as propostas de estruturacao, conteido e forma de
apresentacao na visao dos usuarios da terceira idade para a Rede Social Facebook focadas

nas principais dificuldades e tarefas apontadas por eles.

4.2.2 Preparacdo de artefatos de apoio

Procurou-se mesclar no DP deste estudo de caso a técnica PICTIVE (MULLER,
1991) que utiliza materiais simples como papel e plastico para o desenvolvimento do
protétipo de baixa fidelidade e a técnica CARD (TUDOR; MULLER; DAYTON, 1993)
que é uma variacao da técnica PICTIVE, porém utiliza cartas com figuras da interface do

computador.

Para isso, foi efetuada a impressao da tela inicial vazia dos dispositivos moéveis
em tamanho real conforme Figura 16. Devido ao tamanho reduzido do smartphone e
consequentemente de todos os elementos da interface, optou-se junto aos usudarios da
terceira idade a prototipacao com um tablet, explicando ao grupo que o protétipo de
software iria manter a proporc¢ao na interface final. Foram impressos também elementos
graficos em diversos tamanhos como botoes, figuras, janelas, icones, incluindo inclusive
botoes e outros elementos da interface vazios para que o usuario pudesse escrever ou

desenhar conforme demonstra a Figura 17.

A interface pode ser entendida como um espago de comunica¢do, um sistema
semiotico no qual signos sao criados e usados para promover a comunicacao, onde o grande
desafio de uma interface com o usuario é possibilitar um espacgo de comunicac¢ao de forma
que este tenha sentido ao usuério que ird utiliza-lo (MELO; BARANAUSKAS; SOARES,
2008). Para verificar se a representagao semi6tica do aplicativo oficial é clara para o usudrio,
além dos icones oficiais da rede social, foram disponibilizados outros icones, baseados nas

tarefas mais utilizadas pelos usuarios.

Dessa maneira, a técnica de prototipacao de baixa fidelidade utilizara apenas
materiais simples, como folhas de papel impressa ou em branco, lapis e caneta. Henderson-
Sellers e Hutchison (2003) orientam que a prototipagdo de baixa fidelidade é a técnica mais
adequada a essa situacao, dada sua caracteristica de comunicagao visual com usuérios nao

técnicos.
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Figura 16 — Interfaces representando os dispositivos moveis
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Figura 17 — Exemplos de elementos utilizados no protétipo de baixa fidelidade
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4.2.3 Planejamento da observacao

Para o registro da observacao do DP, foi criado um formulario contendo o nome
dos participantes, a persona a qual foram atribuidos, a relagao das tarefas que serao
desenvolvidas, além da hora inicial, hora final. Também foi registrado se os usuarios
utilizaram a interacdo multimodal e se optaram pelos icones diferentes dos oficiais do
Facebook. O documento utilizado pode ser visualizado no Apéndice C. Além do formulério,
todas as interfaces criadas pelos usudrios tiveram o seu registro fotografico, conforme

exemplifica a Figura 18.

4.2.4 Design Participativo

Com o propésito de levantar como deveriam ser as interfaces das tarefas mais
executadas pelos usuarios da terceira idade na rede social Facebook, seguindo a proposta
de interacao, aplicou-se junto a dois grupos de usuarios da terceira idade a técnica de
Design Participativo. As atividades foram elaboradas e realizadas com seis idosos da cidade

de Sorocaba e nove idosos da cidade de Itu.
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Figura 18 — Registro Fotografico das interfaces criadas pelos grupos

Para entender as preferéncias destes usuarios frente a rede social Facebook, foi
proposta uma atividade em grupos de até 3 pessoas que consistia na montagem de protétipos
de baixa fidelidade que representassem a interface do Facebook em um dispositivo mével.
Foram distribuidos um dispositivo mével de papel em tamanho real, icones, textos e
botoes recortados em papel, além de botoes e icones vazios para que com a caneta os
usuarios pudessem expressar, qual a preferéncia de posicionamento, tamanho, representacao
semiética (cada elemento da interface, estava representado com o icone oficial da rede social
e outro escolhido a partir de uma biblioteca de imagens) e organizagao da interface. Para
o grupo de usuarios da cidade de Itu também foram propostas outras possibilidades de
interacao, como o uso de gestos ou da voz. (as possibilidades de interagao foram explicadas

anteriormente aos usudrios e representados por icones ou botoes na interface).

A partir do formulario (Apéndice C) criado na etapa do planejamento da observagao,
verificou-se que o tempo médio dedicado por cada grupo para criar as interfaces foi de
52 minutos. Apés cada grupo finalizar a interface, foi efetuado um registro fotografico
da atividade, o qual foi anexado ao formulario. A aplicacdo do DP junto a um grupo de

usudrios pode ser observado na Figura 19.

4.25 Merge dos Protétipos

Apoés o registro das 6 diferentes interfaces elaboradas pela técnica DP, foi efetuado
o merge das sugestoes propostas. Dentre as interfaces registradas, procurou-se verificar
a preferéncia das personas quanto ao tamanho padrao e posicionamento da timeline, o
tamanho dos botoes e icones, a opcao entre os signos sugeridos pelo Facebook frente a

outros icones, etc. O resumo deste levantamento pode ser observado na Tabela 14.
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Figura 19 — Aplicagao do Design Participativo junto a usudarios da terceira idade

Tabela 14 — Levantamento obtido através do Design Participativo

Item

Personas que optaram

timeline maior

Marina e Licia

icones diferentes da interface atual de fotos

Manoel e Licia

icones diferentes nas demais interfaces

Manoel, Marina e Licia

icones com texto

Marina e Licia

utilizacao de voz nas buscas

Manoel

utilizacao de gestos

Manoel

substituicao dos menus por botoes

Marina e Licia

Com base nestes elementos levantados, foram criados os protétipos em baixa

fidelidade para cada persona e validado junto ao grupo de usuarios. Um exemplo de

interface validada pode ser visualizado na Figura 20.

4.3 Fase de Desenvolvimento

A aplicacao escolhida para implementar o protétipo de software, batizada de Seni-

orNet, é uma aplicacao para dispositivos moveis para a rede social Facebook direcionada

para as diferentes personas obtidas na fase de Pesquisa e foi projetada para ter uma

interface de configuracao de forma a atender cada um das 3 personas levantadas. O

prototipo foi desenvolvido para a plataforma Android da Google. Tal escolha foi realizada

pois atualmente é uma das plataformas mais utilizadas no mundo e no Brasil (Gartner

Group, 2014). A tela inicial do protétipo pode ser observado na Figura 21.

A primeira etapa do desenvolvimento, foi converter os protétipos de baixa fideli-
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Figura 20 — Merge da Tela Inicial para a Persona Manoel

e
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PROGRAMA DE P6S-6RADUAGAO EM CIENCIA DA CoMPUTAGAO

Figura 21 — Tela Inicial do Protétipo de Software

dade de cada persona obtidos durante o DP em protétipos de alta fidelidade. Pela sua
caracteristica de prototipacao rapida e por nao exigir nenhum treinamento prévio anterior
e nenhuma instalacao, optou-se pela ferramenta online e gratuita DroidDraw®. Apds criar
visualmente a interface, através do recurso ”arrastar e soltar”, a ferramenta permite a
exportacao do layout em formato XML, totalmente compativel com o ambiente integrado
para desenvolvimento de software ou Integrated Development Environment (IDE), Eclipse
ADT® disponivel gratuitamente pela Google. A Figura 22 mostra um exemplo de como foi

o processo de conversao da interface de baixa fidelidade para a interface de alta fidelidade.

Como no estudo de caso foram obtidos 3 (trés) diferentes personas, buscou-se

> http://droiddraw.org/
6 http://developer.android.com/tools/sdk/eclipse-adt.html
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n Sair do Facebook

ﬁ Publicar um novo status

E Ler ou Ouvir as atualizagoes
dos amigos

Publicar foto

@ Conversar com um Amigo
n’ Jogar

ﬁ Configuragdes da Aplicagéo

(a) Protétipo de Baixa Fidelidade (b) Protétipo de Alta Fidelidade

Figura 22 — Prototipos da Interface

considerar as interfaces distintas para cada persona, obtidas durante o merge do DP e
que podem ser configuradas pelo préprio usuario no aplicativo. A Figura 22 apresenta o
menu inicial criado para atender a persona Manoel. Como ele tem bons conhecimentos
em informéatica, procurou-se utilizar os mesmos icones e imagens da aplicacao oficial do
Facebook. Durante o merge do DP, constatou-se que as personas Licia e Marina preferiram
utilizar outros icones e imagens, ao invés dos oficiais da aplicagdo do Facebook. Dessa
forma, possibilitou-se na aplicagdo configurar quais imagens do botao o usuario deseja
e o tamanho destes no menu principal, ja que a persona Licia projetou um menu com
botoes maiores, por exemplo. A Figura 23 mostra como foi desenvolvida a interface para

as demais personas.

Como o objetivo do estudo de caso nao é desenvolver uma nova rede social para
a terceira idade, foi utilizada a Application Programming Interface(API) ou Interface de
Programacao de Aplicagdes disponivel para o Facebook permitindo criar apenas uma nova
camada de interacao multimodal com a rede social, ou seja, as funcionalidades foram

obtidas a partir da API, conforme representado pela Figura 24.

A criacao de uma camada de interacao de uma rede social ndo deve ser um grande
problema para a equipe de desenvolvimento, pois das dez redes sociais com o maior niimero
de usudrios tnicos em 2013 (BI Intelligence, 2013), apenas duas nao dispdem de interfaces

de programagédo para as suas aplicagoes (API). A Tabela 15 mostra as dez redes sociais
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Figura 23 — Protétipos da Interface diferentes por Persona

Elementos Visuais
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Figura 24 — Desenvolvimento multimodal através da API

mais acessadas no ano de 2013 e se as mesmas possuem uma API.

Utilizou-se a API do Facebook chamada "Facebook SDK for Android”” que entre

7 https://developers.facebook.com/docs/android /
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Tabela 15 — As dez redes sociais com maior nimero de usuarios unicos em 2013

Rede Social | Numero de Usuérios Unicos | Possui API?
Facebook 1,15 bilhao | Sim
YouTube 1 bilhdo | Sim
QZone 712 milhGes | Sim
Sina Weibo 500 milhdes | Sim
Twitter 495 milhoes | Sim
WhatsApp 410 milhoes | Nao
WeChat 350 milhGes | Sim
Google+ 327 milhdes | Sim
Tumblr 300 milhGes | Sim
Line 275 milhdes | Nao

varios recursos permite integrar processos como o login, postagem de fotos, postagem de
novas mensagens de uma forma mais simplificada a rede social. Os resultados do survey
apontaram um interesse muito alto dos usuarios entrevistados em utilizar a interacao
multimodal na interface da rede social Facebook (Tabela 10), principalmente o recurso
de poder postar uma nova mensagem através da voz onde 72% manifestaram interesse
ou muito interesse. Para atender tal demanda, a interface implementada utiliza o recurso
SpeechToText (STT) ou conversao de voz em texto do SO Android, conforme demonstra a

Figura 25.

‘Digite ou fale algo para os seus amigos

Y
s

Fale a mensagem

Publicar mensagem

Google

Falar agora

qwerTr t yu

as d f g h j kil

4 z x ¢c v b nm &«

¢

(a) Interface para uma nova postagem (b) Interagdo pela voz através do STT

Figura 25 — Interacao multimodal através da voz
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Para possibilitar a leitura das postagens do usuério, foi utilizada a biblioteca
TextToSpeech (TTS) ou conversao de texto em voz. A grande preocupagao na implementagao
dos recursos multimodais no protétipo, foi que a maioria dos usuarios pesquisados possuem
em seus dispositivos Android a versao 2.3 (Gingerbread). Felizmente, isso nao foi uma
limitagao durante o desenvolvimento, pois tanto a biblioteca T'TS quanto a STT estao
disponiveis desde a versao 1.6 (Donut) do SO Android.

Toda a aplicagao foi desenvolvida utilizando os recursos de internacionalizacao
(i18n) disponibilizados pela APT do Android, possibilitando a interface nos idiomas Inglés

e Portugués.

A maior dificuldade observada durante o desenvolvimento do protétipo, foi decidir
entre as interfaces obtidas no DP, qual representaria melhor as necessidades e anseios
de cada persona, considerando os elementos do formulério, as limitagoes impostas pelo
tamanho reduzido da tela dos dispositivos méveis. Para permitir a mudanga da interface
para atender cada persona, foi disponibilizado na aplicacdo um botao com a descri¢ao

”Configuragoes da Aplicagao”.

4.4  Fase de Avaliacao

Seguindo a proposta de design da interagao, baseado na UCD, depois que a versao
funcional da interface foi criada, o grupo de usudrios que utilizarao a interface devem
avaliar o aplicativo. Esta parte do processo ¢ de grande importancia para confirmar que
os desenvolvedores fizeram uma abordagem adequada para atender as necessidades de
interacao. A fase de avaliagdo é norteada pela inspecao comparativa a partir de produtos

semelhantes e a avaliacdo em ambiente natural.

4.4.1 Inspecdao Comparativa das Interfaces

Apesar da inquietude em desenvolver um protétipo completo e funcional para
os usuarios da terceira idade, nao é possivel descartar a presenca de erros ou eventuais

problemas na aplicacao.

Neste sentido, optou-se neste estudo de caso pela inspecao heuristica a fim de iden-
tificar potenciais problemas de interagao e priorizar a corre¢ao dos problemas classificados
por gravidade de acordo com a escala de Nielsen (NIELSEN; MOLICH, 1990). Antes de
efetuar a inspecao heuristica no protétipo de software, procurou-se avaliar no protétipo
todas as violagoes de heuristicas ja apontadas pelos discentes na interface atual da rede
social Facebook. Para esta atividade, nove voluntarios, discentes dos cursos de Anélise
e Desenvolvimento de Sistemas e Gestao da Tecnologia da Informacao da Faculdade de
Tecnologia de Itu interagiram com o prototipo, aplicando as 95 violagoes tnicas levantadas

anteriormente. A Tabela 16 apresenta uma lista de todas as heuristicas avaliadas, com
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o niamero de violagoes em cada item e o nimero total de itens verificados. A verificacao

heuristica ocorreu apenas no SO Android versoes 3.0 e 4.4.

Tabela 16 — Inspecao heuristica a partir das violagoes encontradas no aplicativo atual da
rede social

Heuristica Itens violados | Itens violados
no SeniorNet | na versao ori-

ginal do Face-
book

1) Visibilidade do Status do Sistema 3 9

2) Compatibilidade entre Sistema e Mundo | 4 14

Real

3) Controle e Liberdade do Usuério 2 16

4) Consisténcia e Padroes 4 22

5) Reconhecimento e Prevengao de Erros 3 9

6) Ajudar Usuérios a Reconhecer Erros 2 7

7) Reconhecimento em vez de Lembranga 1 5

8) Flexibilidade e Eficiéncia de Uso 1 3

9) Projeto Estético e Minimalista 2 6

10) Ajuda e Documentagao 4 4

Total 26 95

A partir do resultado desta inspe¢ao heuristica, uma nova versao do protétipo foi
desenvolvida (1.2), onde foram consideradas as violagbes classificadas com grau catas-
tréfico (4), problemas grandes (3) e problemas pequenos (2), resultando na corregio e

implementagao de 23 itens.

Com a nova versao disponivel, os mesmos voluntarios foram convidados a fazer
uma nova inspecao heuristica no prototipo. As principais observagoes em cada heuristica

estao relatadas a seguir.

Na heuristica "Visibilidade do status do sistema”, a maioria das violacoes encontra-
das referiam-se ao fato da aplicagdo nao possuir uma guia navegacional que identificasse
ao usuario sua localizagao perante o sistema. Devido a limitacao de espago na interface,
apenas o titulo do processo é exibido e foi disponibilizado um botao chamado Menu Inicial
em todas as interfaces, pois durante o DP um dos grandes receios demonstrados pelo
usuario da terceira idade era o de acessar uma determinada opcao do aplicativo e nao saber
voltar mais para o inicio. Ja a heuristica "Compatibilidade entre o sistema e o mundo
real” nao foram apontados problemas de usabilidade nesta nova versao do aplicativo.
Apenas um dos avaliadores demonstrou preocupacao nos termos "Publicar Status” e "Ler
Atualizacoes”. No entanto, como sao termos oriundos da rede social e durante o DP, os
proprios usuérios da terceira idade utilizaram tais termos, considerou-se que os usuarios ja
estao familiarizados com estes termos. Na heuristica "Controle e Liberdade do Usuéario”,

um dos avaliadores sugeriu que como o aplicativo possui a interagao multimodal, que o
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usuario pudesse desfazer qualquer processo, apenas movimentando o celular. Foi conside-
rada bastante oportuna a sugestao e anotada para eventualmente ser disponibilizada em
uma préxima versao do aplicativo, porém esta foi classificada como cosmética, ja que a

aplicagdo possui um botao para retornar ao menu inicial em toda a interface.

Algumas propostas de melhoria foram apontadas na heuristica "Ajuda e Docu-
mentacao”. Ao invés da pagina de ajuda ser nica e independente do contexto, deveria
ser criado uma interface que exibisse uma janela popup quando o usuario clicasse em
um icone ao lado de cada campo, por exemplo. Por limitagoes técnicas de uma forma
simples de implementar esta sugestao no aplicativo para Android e por ser um prototipo
de verificacdo, apenas foi adicionado uma dica (hint) em cada um dos campos de edi¢ao
(EditText). Nas demais heuristicas nao foi apontado nenhuma violacao relevante. Apés
analisar todas as novas heuristicas, foi disponibilizada a versao 1.3 que foi validada junto

ao grupo de usuarios da terceira idade, conforme descrito na segao 4.4.2.

4.4.2 Avaliacao no Ambiente Natural do Usuério

8 ¢ uma forma de avaliar o uso da

A avaliagdo no ambiente natural do usudrio
aplicagdo no contexto do usudrio (PRATES; BARBOSA, 2003). Para esta avaliagao,
contou-se com a colaboragao de 8 idosos (7 brasileiros e 1 americano), todos pertencentes
a uma comunidade religiosa da cidade de Itu. Informagoes detalhadas como o nome, idade,
sexo e escolaridade de cada partipante podem ser encontrados no Apéndice E. Com base
em amostragem de conveniéncia, adotou-se unicamente como critério de sele¢ao, a inclusao
de idosos maiores de 65 anos, usuarios da rede social Facebook, com alguma experiéncia na
utilizagao de dispositivos méveis com conexao a internet. Prates e Barbosa (2003) orientam
que a validacdo no ambiente do usuario normalmente nao utilizam amostras de usuarios
probabilisticas, valendo-se apenas de usudarios com caracteristicas definidas e amostra de
conveniéncia. A amostragem por conveniéncia é frequentemente utilizada quando se deseja
obter a opiniao especifica dos usuarios sobre determinado problema ou hipdétese. Neste

trabalho, a amostragem por conveniéncia foi adotada ja que o que se desejava era:

A - Verificar se as personas previamente mapeadas eram adequadas, ou retificar possiveis

caracteristicas nao levantadas anteriormente.

B - Observar se os usuarios teriam mais facilidade em utilizar a nova interface, desen-

volvida a partir da abordagem, em relacao a interface ja existente do Facebook.

Inicialmente foi feita uma breve explicagdo sobre como seria realizada a atividade
e quais seriam os aplicativos envolvidos. Os idosos foram informados que quem seria

testado naquele momento era o aplicativo e nao eles, por isso deveriam se sentir a vontade,

8 Field Studies, em inglés
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podendo interromper o teste a qualquer momento (eles foram avisados que o tempo de
utilizagdo do aplicativo estava sendo cronometrado.), caso sentissem algum desconforto.
Os idosos foram instruidos também a utilizarem uma das técnicas do Protocolo Verbal
(PRATES; BARBOSA, 2003), chamada co-descoberta, que consiste em grupos de duas
pessoas, possibilitar o usuario a pensar “alto”, trocando ideias entre si, vivenciando
seus sentimentos e atitudes em relacao ao aplicativo. A partir do uso desta técnica, os

observadores poderiam verificar as reagoes de uso das aplicagoes.

O processo de verificagao foi orientado a tarefas, pois desejava-se observar o uso
das mesmas tarefas identificadas como as mais utilizadas pelos usuarios da terceira idade,
conforme levantamento efetuado na Fase de Pesquisa através do survey (Tabela 12).
Dessa maneira, foi instruido aos grupos que eles deveriam utilizar 5 tarefas, tanto no
aplicativo oficial do FB quanto no SeniorNet. Sao elas: Ler as atualizagoes dos amigos,
publicar uma nova atualizagao, publicar uma foto, conversar com um amigo e jogar. Dois
grupos comecaram utilizando o aplicativo oficial, enquanto os outros 2 grupos iniciaram o

protétipo, invertendo o processo ao final da validagao.

Como o local nao dispunha de acesso a internet, foi disponibilizado um roteador

wirelles com acesso a internet mével na qual possibilitou a instalacao do prototipo.

Apenas 3 idosos nao possuiam um dispositivo mével (na verdade, um deles possuia
um iPhone 4 que era incompativel com o SO do protétipo). Para estes foram emprestados
dispositivos méveis do avaliador. O processo foi conduzido por dois avaliadores que
dividiram os participantes com a ajuda do responsavel pelo grupo em 4 grupos, com
2 participantes representantes de uma mesma persona em cada grupo. A abordagem
escolhida sobre o papel do avaliador neste processo, foi que os avaliadores deveriam atuar
como participantes do contexto somente se fosse estritamente necessario, esforcando-se a
apenas registrar os acontecimentos e tentando nao interferir no contexto. Como ferramenta
de apoio no esquema de observacao, utilizou o documento disponivel no Apéndice D,
elaborado com base no framework DECIDE (PREECE; ROGERS; SHARP, 2002).

Quando o primeiro grupo acessou as configuragoes do protétipo, rapidamente
chamou a atencdo dos demais, informando que era possivel "mudar as figurinhas” do

sistema. Um exemplo da interface de configuracao pode ser visualizado na Figura 26.

Infelizmente nao é possivel afirmar se esta empolgacao induziu os demais grupos,
mas todos os usuarios, acabaram optando em nao utilizar os icones oficiais da rede social
Facebook, assim como todos optaram no menu inicial contendo um botao por linha.
Nao foi registrado nenhum problema, erro ou dificuldade que impossibilitou o uso do
prototipo pelos usudrios. A facilidade destacada pelos usuarios das 3 personas foi a interface
para inserir uma nova foto. Um dos grupos demonstrou verbalmente de uma forma bem
descontraida a facilidade de inserir varias fotos e o programa ”descobrir sozinho” que o

usuario estava inserindo um album de fotos.
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Configuragdes Gerais

Layout dos Menus

Permite configurar a disposigao dos botbes
menus

Imagem dos Botoes (icones)

Permite escolher aimagem dos botdes (icones) do
menu entre as imagens do Facebool o Senior
Net

Interface (Janela) de noticias

Permite escolher a interface (janela) de noticias
entre a do Facebook ou do Senior Net

[
t‘ Salvar as configuragées

oS o =

Figura 26 — Configuracoes do SeniorNet

4.42.1 Resultados da Avaliacdo Natural

Dos 8 idosos que participaram do estudo, 6 (75%) tinham entre 65 a 75 anos de
idade e apenas 2 ainda nao conheciam o software da rede social Facebook para dispositivos

moveis. No entanto, todos os usuarios utilizam diariamente a rede social.

Os dados da Tabela 17 demonstram a avaliacdo das personas sobre a impressao
inicial do aplicativo. Cada critério poderia ser definido como Ruim, Regular, Bom ou
Otimo, com exce¢ao do item "Recomendaria para amigos ou familiares?”” no qual as op¢oes

disponiveis eram ”Sim” ou "Nao”.

Tabela 17 — Impressao inicial das personas sobre o aplicativo

Critérios Marina | Licia Manoel
O visual é agradavel? Bom Otimo | Otimo
E f4cil de usar? Bom Bom Otimo
As mensagens estao claras? Otimo | Otimo | Otimo
Permite utilizar sem auxilio? Regular | Regular | Bom
Recomendaria para amigos ou familiares? | Sim Sim Sim

As 2 (duas) personas que consideraram "Regular” a utilizagao sem auxilio, tiveram
duvidas quanto a interface de autorizacao do Facebook junto ao aplicativo. Infelizmente
esse processo € interno na API do Facebook e nao é possivel alterar no protétipo, mas
os usuarios relataram que a mensagem retornada reporta uma impressao que o prototipo
tentara capturar informacgoes importantes deles. A mensagem que ¢é exibida pela API de

integracao do Facebook com o Android pode ser visualizada na Figura 27 .

Todos os participantes experimentaram os recursos de interacao multimodal pre-
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SeniorNet gostaria de acessar
suas informagdes: perfil publico

e lista de amigos.

Cancelar

Figura 27 — Tela de autorizacao do aplicativo junto a API do Facebook

sentes no prototipo. Apenas 2 deles ja conheciam os recursos TTS e STT no dispositivo
mével e acharam um recurso muito tutil. No entanto, 5 (62%) dos idosos afirmaram que
nao utilizariam no dia-a-dia o recurso T'TS, por nao conseguirem utilizar o fone de ouvido

e por nao se sentirem confortaveis com o recurso.

Quando foi solicitado ao grupo que sugerissem melhorias na interface do protétipo,
percebeu-se que no inicio eles ficaram timidos, pois nenhum grupo tinha nada a acrescentar,
com receio de prejudicar o desenvolvedor. Apds o desenvolvedor (e avaliador) ter dado mais
detalhes sobre o processo de desenvolvimento e que as criticas fazem parte deste processo,
um dos grupos citou a possibilidade de poder configurar o tamanho das fontes,”fazendo
um zoom igual ao Google Mapas” e outro sugeriu que fosse utilizada a area de notificagoes
do aparelho (disponivel a partir da versao KitKat do Android) para nao ter que ficar

entrando a todo o momento no aplicativo.

Além da observacao do uso e da verbalizagao dos usuérios, o tempo em cada
atividade foi cronometrado nas duas aplicagoes. Um destaque positivo foi na atividade
”Conversar com um amigo” que enquanto no aplicativo oficial as pessoas ligadas as personas
"Marina” e ”"Licia” nao conseguiram nem encontrar a op¢ao, o tempo de acesso médio
no protétipo foi quase trés vezes menor (2 segundos no prototipo contra 5 segundos no

aplicativo oficial).

A média do tempo de acesso em segundos das personas em cada aplicativo pode
ser observada na Tabela 18 (Os ntimeros entre parénteses ao lado de cada persona indicam

o numero de usudrios que efetuaram a validagao).

O tempo maior no protétipo para publicar uma nova atualizacdo ocorreu aparente-
mente pelas opgoes de interagdo multimodal, no qual o usuario ficava em duvida em qual
utiliza-la, alterando o tempo médio. Esse resultado levanta uma questao a ser discutida

em futuros trabalhos sobre o uso dos recursos multimodais.
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Tabela 18 — Tempo de acesso médio de cada persona as tarefas avaliadas

Personas
Marina(1) Manoel(3) Licia(a)

Atividades SeniorNet | Facebook SeniorNet | Facebook SeniorNet | Facebook
Jogar 00:04 00:07 00:02 00:04 00:03 00:04
Conversar com um amigo 00:02 00:05 00:02 00:05 00:03 00:05
Publicar uma foto 00:40 01:02 00:27 00:32 00:35 00:42
Publicar uma nova atualiza- | 01:04 00:38 00:22 00:23 00:48 00:37
cao

Ler as atualizacoes 00:04 00:05 00:03 00:02 00:04 00:05

Observando os tempos para realizagdo das tarefas nota-se que nao ha uma grande
diferenca de tempo. Contudo, deve-se considerar que todos os usuarios envolvidos ja
eram usuarios do aplicativo Facebook oficial e que era a primeira vez que utilizam o
SeniorNet. Desta maneira, pode-se supor que existe uma facilidade de aprendizado da

interface proposta. Além disto, ha evidéncias qualitativas sobre a aceitagdo do SenitorNet.

Considerando as questoes colocadas para a avaliagdo por conveniéncia:

A - Verificar se as personas previamente mapeadas eram adequadas, ou retificar possiveis
caracteristicas nao levantadas anteriormente? Notou-se que foram ratificadas as

personas levantadas anteriormente.

B - Observar se os usuarios teriam mais facilidade em utilizar a nova interface, de-
senvolvida a partir da abordagem, em relacao a interface ja existente do Facebook:
Os usuarios do protétipo avaliaram positivamente as 5 atividades implementadas
e consideraram que a possibilidade de interagao multimodal pode ajuda-los nas
tarefas ja realizadas nos dispositivos moveis. No entanto, cabe ressaltar que o estudo
apresenta limitagoes no que se refere a amostra, ja que todos os usuarios ja haviam
tido algum contato com os dispositivos méveis e com a rede social Facebook. Todavia,
fez-se a opcao pela amostragem de conveniéncia, ja que o objetivo principal desta

fase era efetuar a avaliagao final junto ao publico alvo.

Embora a avaliacdo por conveniéncia tenha trazido resultados importantes, deve-se
destacar que como todo estudo exploratério hé limitagoes. Uma das limitagoes encontradas
foi o niimero de usuarios que participou do estudo de caso: 8 usuarios. Contudo, a maior
limitacao esta na distribui¢do dos usudarios por personas. Especialmente, a persona Marina,
foi prejudicada ja que nao foi possivel obter um maior niimero de usudrios que possuissem
o perfil que se enquadrasse nessa persona. Adicionalmente, uma vez que a avaliacao foi
efetuada apenas no contexto dos usuarios da terceira idade com experiéncia anterior na

rede social Facebook, isso pode ter influenciado os resultados obtidos.
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5 Conclusoes e Trabalhos Futuros

Este trabalho propds uma abordagem de design de interagao multimodal junto ao
grupo de usuarios da terceira idade. Observou-se que a abordagem utilizada na construcao
do design de interacao multimodal é fundamental para a sua adequac¢do ao contexto e
também para maximizar os beneficios de seu uso pelo grupo de usuérios estudado. Neste
trabalho, argumenta-se que o usuario da terceira idade nao deve ser apenas o foco do
design de interacao, mas também deve ser membro ativo do processo de design. O esforco
direcionado durante o design deve ser concentrado para maximizar as possibilidades de
interacao multimodal pelo grupo estudado e nao apenas nas suas caracteristicas técnicas

ou comerciais.

Considerando o papel ativo do usuario, a proposta adota uma abordagem em que
a UCD além de ser "para” o usuario, também seja desenvolvida "com” o usuario. Isso
incluiu a adog¢ao das técnicas de coleta exploratoria e inspe¢ao em produtos semelhantes
na Fase de Pesquisa com o objetivo de identificar as tarefas de interacao, pontos fortes e
fracos de produtos semelhantes na visdo do usuario possibilitando a definicao das personas
da interacao. Ja a Fase de Elaboragao deste trabalho foi pautada na aplicacao do DP
junto as personas levantadas objetivando a definicao dos protétipos participativos. Para
apoiar a Fase de Desenvolvimento, foram criados guidelines multimodais enquanto que na
Fase de Avaliacao é sugerida a avaliagdo em ambiente natural de maneira a viabilizar o

protétipo validado pelo usuario da terceira idade no final do processo.

Através dos dados coletados neste trabalho, conclui-se que parte do grupo de
usuarios da terceira idade encontra-se bastante incorporado a sociedade digital. Em funcao
disso, se fortalece a relevancia de pesquisar como estes usudrio se relacionam com a
tecnologia. A literatura da IHC vem destacando a importancia de trazer o usuério para o
processo de design do software e varias propostas tém sido discutidas. No entanto, como
foi possivel constatar através da revisao sistematica, esse tipo de envolvimento do usuério
ainda nao tem recebido a mesma atencao no design de interacdo para os usuarios da

terceira idade.

Neste trabalho, foi recomendada uma abordagem de interagao multimodal, na
qual as possibilidades de interacao sao construidas pelo designer junto com o usuario da
terceira idade. Através da abordagem proposta, propoe-se oferecer uma experiéncia de uso
adequada do usudario com o software, concentrando os esforcos em quem é o usuério final,
como e onde ele usa o software, quais sao seus objetivos, considerando as caracteristicas,
necessidades e desejos dos usuarios que efetivamente utilizarao o software e definindo novas

possibilidades de interacao através da interacao multimodal.
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A proposta de interagao foi construida pela integracao, articulagdo e expansao de
conceitos e técnicas de duas areas de pesquisa da IHC: o Design Participativo e o uso
de personas. O uso do DP durante o desenvolvimento do prototipo evidenciou como o
processo de aprendizagem mutua permitiu ao designer e ao desenvolvedor perceberem as
necessidades especificas de interagao do grupo estudado. Como fruto desta experiéncia,
foram propostas nove guidelines para auxiliar e nortear o design de interacao multimodal.
Ja a aplicacao da técnica de personas, criando interfaces distintas para cada persona foi
recebida de forma positiva, ja que os usuarios do prototipo avaliaram positivamente as
atividades implementadas e consideraram que as possibilidades de interacao multimodal

pode ajuda-los nas tarefas ja realizadas nos dispositivos méveis.

Dentre as contribuigoes deste trabalho, destacam-se a revisao sistematica que
identificou o estado da arte sobre a interagdo multimodal em dispositivos méveis para os
usuarios da terceira idade. No entanto, os resultados apontados pela revisao sistematica,
nao identificaram uma abordagem padronizada para o desenvolvimento multimodal em
dispositivos méveis para o publico da terceira idade. Além disso, nao foi possivel coletar
indicios da existéncia da utilizacao de um processo padronizado no desenvolvimento de apli-
cativos moveis, ja que a maioria das abordagens captura situagoes especificas, explorando
os processos de desenvolvimento dos aplicativos de forma ad-hoc. Um aspecto também
observado é que nem todas as abordagens atualmente propostas para o desenvolvimento
multimodal foram coletadas pela revisao sistematica realizada. H& propostas utilizadas
no ambiente corporativo, como exemplo, a recomendacao Multimodal Architecture and
Interfaces da W3C!, sobre as quais a revisdo sistemdtica nao coletou nenhum artigo, devido
provavelmente ao fato da tltima versao desta recomendagao ter sido liberada meses antes

da finalizacao da revisao.

O survey efetuado junto a 271 usuérios da terceira idade mapeou as principais
dificuldades de interagao, as novas possibilidades de interagao multimodal e também
demonstrou também que, além das limitagdes das fun¢ées motora, cognitiva ou perceptiva
comum aos usuarios da terceira idade, existem outros obstaculos na utilizacao de aplicativos
para dispositivos méveis, como o tamanho da tela ou do dispositivo. Enfatiza-se com isso,
a necessidade de entender o uso da computagao maével pela terceira idade para auxiliar a
compreensao que os aspectos sociais e a experiéncia com a tecnologia dos usuarios podem

interferir no sucesso da aceitagdo de um novo software ou tecnologia.

Além da verificacdo da proposta, pode-se apontar como contribui¢oes parciais
significativas deste trabalho as guidelines de desenvolvimento de interfaces multimodais
para dispositivos méveis apresentadas na Secao 3.3 e as heuristicas para inspecao de
aplicagoes para dispositivos moéveis apresentadas na Segao 3.1.1. Estas contribuig¢oes

nasceram a partir do estudo bibliografico e da busca por orientacoes especificas no campo

L http://www.w3.org/TR/mmi-arch/
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de desenvolvimento deste trabalho.

Por fim, observou-se que o publico alvo, a terceira idade, constitui-se em um grupo

de usuarios com particularidades que devem ser consideradas pelo projetista do software.

Sugere-se que esta dissertacdo possa permitir trabalhos futuros de pesquisa como:

e Ampliar e validar o uso da proposta de design para outros grupos de usuarios com

necessidades diferentes, como criangas ou portadores de necessidades especiais;

e Propor e validar um processo de engenharia de software integrado ao design de

interacao delimitado nesta pesquisa.

e Validar junto a um grupo de desenvolvedores de software a abordagem proposta de

maneira a verificar sua eficicia e eficiéncia sob o olhar do desenvolvedor.

e Validar junto ao grupo da terceira idade um outro tipo de aplicativo utilizando a

proposta de design.

5.1 Publicacoes

Este trabalho possibilitou as seguintes publicagoes:

Publicacoes Cientificas

LEME, R. R.; AMARAL, A. ; ZAINA, L. A. M. . Interaction With Mobile Devices on Social
Networks by Elderly People: A Survey. In: CLEI 2014 - XL Conferencia Latinoamericana
en Informatica, Montevidéu, Uruguai, v. 1, p. 47-52, 2014.

LEME, R. R.; ZAINA, L. A. M.; CASADEI, V. Interaction with Mobile Devices by Elderly
People: The Brazilian Scenario. In: The Seventh International Conference on Advances in
Computer-Human Interactions, 2014, Barcelona. Proceeding of the Seventh International

Conference on Advances in Computer-Human Interactions, 2014, p. 21-26.

Publicacoes Técnicas

LEME, R. R.; COSTA, I. F.; ZAINA, L. A. M. ; SOARES, L. M. M. . Interacao multimodal
na plataforma Android: Implementando aplicativos com interacao de voz e gestos. Revista
easy Java Magazine, Sao Paulo, Brasil, p. 18 - 28, 08 dez. 2013.

LEME, R. R.; SOARES, L. M. M.; COSTA, I. F. ; ZAINA, L. A. M. . Interacdo com voz
no Android : Aprenda a desenvolver um aplicativo com intera¢ao por voz no Android.

Portugal a Programar, Lisboa, Portugal, p. 5 - 12, 24 dez. 2013.
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Futuras Submissdes

O trabalho sera submetido ao International Journal of Human-Computer Interac-
tion (ISSN 1532-7590).
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Formas de interagao de usuarios da terceira idade

com dispositivos méveis e redes sociais

Este gquestionario destina-se a uma pesquisa de cunho académico do mestrado em Ciéncia da
Computagdo da UFSCar Sorocaba e tem como objetivo levantar o comportamento e as dificuldades
dos usuarios da terceira idade com os dispositivos maveis e com a rede social Facebook.

A sua participacdo é voluntaria e ndo & ohrigatdria

Os dados ndo serdo divulgados de farma a possibilitar a sua identificagdo individual.

Agradeco antecipadamente pelo apoial

Prof. Ricardo Leme

Fatec ltu

*Obrigatdrio

Qual o seu sexo? *

(Selecione apenas uma das 2 opgles)
Masculing

Fermining

Qual a sua faixa de idade? *
(Selecione apenas uma das 5 opgles)

Menos de 50 anos
De 51 a 59 anos
De B0 a 75 anos
De V6 a 85 anos
Mais de 85 anos

Qual o seu nivel de escolaridade? *
(Selecione apenas uma das 5 opgles)

Ate a 4a série

Ensino Fundamental {Ginasio)

Ensino Médio (Caolegial)

Ensino Superior (Faculdade)

Pds Graduagdo (MBA, Mestrado, Doutorado, ete )

Possui conta na rede social Facebook?
[Selecione Sim ou MNao)

Sitm
WETa]

Continuar

Figura 28 — Questionéario Aplicado aos usuérios da terceira idade (1/3)
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*Dhrigatdrio
Levantamento Facebook

Qual a frequéncia com que voce utiliza o Facehook? *
[Selecione uma das B opgdes)

Diariamente, até 1 hora por dia
Diariamente, mais de 1 hara por dia
Trés wezes oU mais por semana
Até duas wezes na semana
Algumas vezes no més

Eu tenho a conta, mas ndo utilizo

Quais tarefas sdo executadas por vocé no Facebook? *
(Pode ser marcado mais de uma opgdo)

Ler as atualizagdes (noticias, fotos) publicadas pelos meus amigos
Ler as atualizagées (noticias, fotos) publicadas pela minha farmilia

Ler as atualizagdes (noticias, fotos) publicado por marcas e empresas
Fublicar atualizagdes sobre a minha vida

Publicar fotos de viagens, encontros, reunides, etc.

Jogar

Canhecer Pessoas

Dtro:

Qual o grau de dificuldade que vocé possui para executar as operacies abaixo no
Facebhook? *

(Margue o itern correspondente para cada tarefa, indicando se @ Muito Facil, Facil, Médio, Dificil,
Wiuito Dificil ou Mao sei responder)

Mao sei

Muita Facil Facil hgdia Dificil uita Dificil
respander

Inserir uma nova
ENEED ]
Inserir uma fatao
ou widea
Fracurar par
urnia) armigala)
Ler as
atualizagdes dos
Meus amigos

Figura 29 — Questionario Aplicado aos usudrios da terceira idade (2/3)
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Vocé possui celular? =
(Escolha uma das 4 opcdes)

Mdo tenho
Tenho e & um aparelho simples
Tenho e & um smartphone

Tenho, mas néo sei o tipo

Imagine que os itens abaixo pudessem ser programados no Facehook presente no celular.
Qual o seu interesse em cada um deles? *

Teria muito interesse

Menhurn Interesse Ficaria interessado .
nissol

Fossibilitar o celular
ler em voz alta as
atualizagdes do
Facebook (pode ser
utilizado um fone de
ouvido, por exernplo)
Ler as atualizagdes do
Facebook apenas
rovimentado a mao
Ao invés de escrever a
rmensagem, poder
ditar para o telefone o
texto desejada

Vocé gostaria de relatar alyuma outra dificuldade encontrada ao utilizar o Facebook?
(pergunta opcional)

Figura 30 — Questionéario Aplicado aos usuérios da terceira idade (3/3)
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Atividade - Avaliagao Heuristica — Técnica WDP

Antes de iniciar a inspecdo observe que as heuristicas serao utilizadas sob diferentes perspectivas. Observe também
que se vocé estiver realizando a inspecao em dispositivos méveis existem diretrizes a mais que devem ser avaliados.

Este formulario possui 3 secBes distintas: dados pessoais do inspecionador, dados sobre a inspec¢do (deve ser
preenchido somente por aqueles que estdo utilizando dispositivo mével) e a inspecéo.

Dados Pessoais

Faca um X na faixa de idade que vocé se encaixa:

X Entre 18 e 25 anos

Entre 26 e 30 anos

Entre 31 e 40 anos

Entre 41 e 50 anos

Acima de 50 anos

Faga um X na opgao que melhor descreve vocé:

X Sou somente aluno(a) de graduagdo

Sou aluno(a) de graduacao e faco estdgio na area

Sou somente aluno(a) de pds ja graduado

Sou aluno(a) de pds e trabalho na area de desenvolvimento de software

Sou aluno(a) de pds e trabalho na area de infraestrutura

Sou aluno(a) de pés e sou docente de um curso de computacdo

Faga um X na opgdo que representa sua frequéncia de uso do Facebook na ultima semana:

Diariamente, até 1 hora por dia

X Diariamente, mais de 1 hora por dia

Até duas vezes na semana

Trés vezes ou mais por semana

N3o tenho conta no Facebook




Dentre as atividades a seguir indique com um X aquela(s)que vocé utiliza frequentemente (pode ser mais de uma):

X Ler e curtir as atualizagcdes dos amigos

Publicar e atualizar seu prdéprio status

Publicar fotos e videos

X Enviar mensagens aos amigos

Criar grupo

X Publicar em outro grupo

Indique com um X o seu conhecimento em atividades de design de interagao:

Pouco

X Médio

Grande

Indigue com um X o seu conhecimento em atividades utilizando técnica de inspec¢ao (independente de ser design
de interfaces):

X Pouco

Médio

Grande




Dados da Inspegao

Preencha apenas de for realizar a inspe¢dao em dispositivo mével:

Indique com um X a plataforma que vocé esta utilizando a inspecdo:

X Android

i0S

Windows Phone

Outro:

Indique com um X o tipo de dispositivo:

X Smartphone

Tablet

Descreva de forma sucinta o modelo do dispositivo:

Samsung Galaxy Y GT-S5360B com a versdo 2.3 do Android.
A versdo do aplicativo Facebook é a 3.8.




Inspec¢ao
Recomendacdes:

e Parainspecdo siga a tabela proposta a seguir.

e Na coluna de heuristicas vocé deve sinalizar de acordo com a proposta do WDP (letra que identifica a
perspectiva seguido do nimero da heuristica. Ex. Al).

e Vocé deve inspecionar todasheuristicas nas funcionalidades apontadas nesta inspec¢do (descritas a seguir).
Sinalize pelo cédigo (F1,F 2, F3,...) em qual das funcionalidades avaliadas vocé encontrou a violagdo.

e Para cada heuristica violada justificar o porqué a violagdo ocorre.Ndo é necessdrio colocar o grau de
gravidade.

e Existe um numero de linhas disponiveis na tabela. Acrescente quantas forem necessarias.

e Reporte o hordrio de inicio e fim da inspe¢ao nos campos sinalizados a seguir.

e Ao finalizar faga o upload deste documento no Moodle e avise a docente que a inspecao foi finalizada.

Funcionalidades a serem inspecionadas:

F1) Ler e curtir as atualizagGes dos amigos
F2) Publicar e atualizar seu préprio status
F3) Publicar fotos e videos

F4) Enviar mensagens aos amigos

F5) Criar grupo

F6) Publicar em outro grupo



Horario de inicio da inspecao:

08:50

Horario de fim da inspecao:

10:55

Heuristica Funcionalidade Justificativa
Al F1 O retorno da operagdo de “Curtir” praticamente ndo é visivel, principalmente em publicagbes
com imagem.
A leitura é dificultada pelo fato de que, ao utilizar o touch para me mover entre as
N5 F1 publicagGes, o usuario acaba acessando algumas de forma involuntdria (principalmente se a
publicagdo possuir alguma imagem).
Quando uma publicagdo com imagem é selecionada, a legenda e as opgdes de curtir aparecem
A8 F1 sobre a imagem, impossibilitando a leitura tanto da legenda, quanto dos comentarios
realizados na publicagdo.
A9 N3o exibe mensagens de erro na tela de visualizagdo de um comentario com imagem (realizei
F1 uma operagdo de curtir sem conexdo com a internet).
A10, C10, F1, F2, F3, F4, F5, | A central de ajuda esta no final de um menu lateral e, ainda sim, ndo possui uma forma
N10 F6 simples de encontrar ajuda sobre uma determinada operagao.
Al £ F6 Ao publicar, tive dificuldades de perceber se a operagdo obteve ou ndo sucesso, pois precisei
! atualizar meu feed de noticias.
AS A7 £ 6 N3o existe nenhuma delimitacdo entre os espacos de cada um dos botdes (borda) e eles estdo
! ! muito préoximos, dificultando a utilizagdo.
Os simbolos relacionados a visibilidade da publicacdo e a localizagdo ndo possuem nenhum
A6, C6 F2, F6 -
significado real.
O menu para acessar a opgao de editar o comentario é facilmente confundido com o fundo da
AS £ publicacdo.
Na tela de publicacdo, o botdo “Publicar” esta ao lado do titulo da tela e os dois possuem o
mesmo nome e o mesmo destaque (somente uma borda discreta os separa).
M2 M6 £ 6 A seta que da acesso ao menu de edicdo de um comentario é pequena e pouco visivel, além
! ! de ndo possuir nenhum significado relacionado a edicdo.
Al £3 Ao publicar, tive dificuldades de perceber se a operagdo obteve ou ndo sucesso, pois precisei

atualizar meu feed de noticias.




A expressdo “Toque para marcar” ndo possui significado aparente dentro do contexto em que

A2, C2 F3 S
! foi utilizada.

N5 F3 Os botdes envolvidos no processo de escolha da imagem e de edi¢do da publicagdo ndo
definem claramente seus resultados.

A6, C6 F3 Todos os simbolos possuem um significado confuso e dificilmente seriam reconhecidos por

! um usudrio que acessa essa operac¢ado pela primeira vez.

N7 £3 Devido a dificuldade de interpretagdo dos simbolos, o usudrio dificilmente saberd como
prosseguir na escolha das imagens ou como retornar caso deseje realizar alguma alteragdo.

M2 F3 O “check” utilizado para selecionar uma imagem é muito pequeno e, como estd localizado
sobre a imagem, causa muitos problemas de interagao.

M6 F3 N3o existe uma condugdo na realizacdo dessa tarefa.

N3 Fa N3o existe nenhuma mensagem de confirmagdo de envio ou mesmo uma forma de modificar
ou excluir uma mensagem enviada.
Apesar de existir um menu para a insergao de emoticons , a opgao “+” permite que o usuario

Al E4 escolha outros.
Caso o usuario nao digite nenhum texto, no local do botdo enviar aparece o simbolo da opgao
curtir, que quando acionado envia um emoticon.

A8 F4 O aviso que confirma que o outro usuario visualizou a mensagem se confunde com o fundo.

M2 F4 Os elementos da interface sdo muito pequenos e pouco separados.

A7 Es O botdo que permite a criagdo de um grupo foi inserido em um menu com muitas opgoes,
onde ndo possui nenhum tipo de destaque.
O usudrio tera dificuldades, ndo sé em visualizar os icones de apresenta¢do do grupo, mas

A8, M1, M2 | F5 ' P §20 co grtipo,

também em escolher um, ja que sdo muito pequenos e proximos.
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APENDICE C - Formulario de observacio -
Design Participativo



Universidade Federal de Sao Carlos

Programa de P6s-graduacao em Ciéncia da Computacao

ufitem PPGCES

Anotagoes - Design Participativo

Persona:

Nome(s) do(s) Participante(s):

Criacao das Interfaces

Tarefa Tempo
Inicial

Tempo
Final

Sugeriu
multimodal?

Utilizou outros icones?

Ler as atualizagGes

Publicar uma nova atualizagao

Publicar uma foto

Conversar com um amigo

Jogar

Registro Fotografico das Interfaces
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APENDICE D - Formulario de Validacio

Final com o Usuario



Universidade Federal de S3o Carlos

Programa de Pos-graduacao em Ciéncia da Computacao

=

Anotacdes - Validagcdo com o usuario

Grupo

Prototipo

Atividades (Protétipo) Tempo | Utilizou Multimodal? ObservacgGes

Ler as atualizagOes

Publicar uma nova
atualizagdo

Publicar uma foto

Conversar com um amigo

Jogar

Aplicativo Oficial

Atividades (Aplicativo Oficial) Tempo | Observacoes

Ler as atualizagGes

Publicar uma nova atualizacdo

Publicar uma foto

Conversar com um amigo

Jogar

Outras observacoes
No prototipo, preferiu os icones do Facebook ou os icones da Aplicagdo?

No prototipo, preferiu um bot&o ou dois botdes por linha?

Conseguiu realizar as mesmas acdes sugeridas nos dois programas?

Quais as dificuldades/facilidades comparando um programa ao outro?

Existe algum problema/erro/dificuldade que impediu a utilizacdo do prototipo?

Instigar o grupo a sugerir alguma melhoria na interface do protétipo:
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APENDICE E - Avaliacio no Ambiente do
Usuario (tabela de dados)

Tabela 19 — Usudrios participantes da Avaliagdo do prototipo

Nome Sexo Idade | Escolaridade

Maria Celeste | Feminino 66 | Ensino Médio
Antonia Feminino 68 | Ensino Fundamental
Robert Masculino 63 | Ensino Superior
Pedro Masculino 65 | Ensino Fundamental
Ovidia Feminino 76 | Ensino Fundamental
Celeste Feminio 66 | Ensino Médio
Sebastiana Feminino 67 | Ensino Fundamental
Sonia Feminino 69 | Ensino Fundamental
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