LD
o
UDESC

~ZART
UNIVERSIDADE DO ESTADO DE SANTA CATARINA — UDESC
CENTRO DE ARTES - CEART

CURSO DE POS GRADUACAO EM DESIGN

PRISCILLA ALBUQUERQUE

Andlise da aceita¢ao e inten¢ao de uso dos
comandos de voz em interfaces invisiveis por usuarios
idosos

Dissertacdo apresentada ao Programa de PO&s-
Graduacdao em Design da Universidade do Estado de
Santa Catarina - UDESC, nivel Mestrado. Orientador:

Prof. Dr. Fldvio Anthero Nunes Vianna dos Santos

FLORIANOPOLIS, 2018



C79%4a Cordeiro, Priscilla de Albuguerque
Andlise da aceitagdo e intensdo de uso dos comandos de voz em
interfaces invisiveis por usuarios idosos / Priscilla de Albuquerque Cordeiro. -
2018.
118 p.il.; 29 cm

Orientador: Flavio Anthero Nunes Vianna dos Santos

Bibliografia: p. 97-101

Dissertacdo (Mestrado) - Universidade do Estado de Santa Catarina,
Centro de Artes, Programa de Pds-Graduagdo em Design, Floriandpolis, 2018.

1. Interfaces (Computador). 2. ldosos - Comunicagdo. 3. Tecnologia.
|. Santos, Flavio Anthero Nunes Vianna dos. Il. Universidade do Estado de

Santa Catarina. Programa de Pds-Graduagdo em Design. Ill. Titulo.

CDD: 005.71 - 20.ed.

Ficha catalografica elaborada pela Bibliotecaria Alice de A. B. Vazquez CRB 14/865
Biblioteca Central da UDESC







PRISCILLA ALBUQUERQUE
ANALISE DA ACEITACAO E INTENCAO DE USO DO COMANDOS DE
VOZ EM INTERFACES INVISIVEIS POR USUARIOS IDOSOS
Dissertacdo apresentada ao Curso de P6s-Graduagao em Design como requisito parcial para
obtencdo do titulo de Mestre em Design, da Universidade do Estado de Santa Catarina.

Banca examinadora:

Orientador:

(Prof. Dr. Flavio Anthero Nunes Vianna dos Santos - UDESC)

Membros:

(Prof. Dr. Alexandre Amorim dos Reis - UDESC)

(Prof. Dra.Lisandra de Andrade Dias - UFSC)

Floriandpolis, 25 de Julho de 2018.






AGRADECIMENTOS

Agradeco aqueles que direta ou indiretamente contribuiram com mais essa etapa e
conquista na minha jornada de evolucdo profissional e pessoal. Ao meu orientador Flavio
Anthero Nunes Vianna dos Santos, pela forca e atencdo durante as trocas de ideias ao longo
do projeto (muitas vezes interrompendo fins de semana e em horarios pouco
convencionais), quando as coisas ainda pareciam distantes, complexas ou incertas.
Agradeco & minha familia pelo espaco mental nos dias intensos de trabalho e redagéo
madrugada adentro. Ao meu noivo Eduardo pela compreensao durante meus fins de semana
ausentes, pelos momentos de descontracdo indispensaveis para sanidade mental e pelo
apoio e conversas maravilhosas sobre os inimeros topicos que fizeram parte de mais essa
fase da nossa parceria. Aos meus colegas de turma com as trocas de informacoes e
momentos de desespero coletivo, que te fazem saber que mais alguém entende exatamente
pelo que vocé esta passando. E por fim agradeco também a todos 0s outros ciclos pessoais
e vidas paralelas de trabalho, projetos e amigos que entenderam e conviveram ao longo

desses dois anos com a minha correria ou presenca parcial em varias situacdes em que a

minha mente precisava estar em muitos lugares a0 mesmo tempo )






RESUMO

Hoje vivencia-se uma alta velocidade de mudancas na sociedade tanto no que diz respeito
ao contexto relacionado ao envelhecimento da populacdo quanto em relagcdo as continuas
novas possibilidades tecnoldgicas que ddo origem a produtos inovadores. Estas mudangas
inevitavelmente geram novos paradigmas de interacdo que requerem um olhar mais
aprofundado da parte daqueles que influenciam e que atuam diretamente na construgéo de
produtos e solucdes tecnologicas. Dentro destas novas diretrizes no universo digital
observa-se uma tendéncia a desmaterializacéo, que nas interfaces € refletida na entrada das
interfaces invisiveis no mercado. Estas sdo viabilizadas por tecnologias mais inteligentes e
por projetos de design que trazem solu¢Ges mais naturais aos comandos e interac0es
humanas, tornando-se quase imperceptiveis na execucdo das tarefas. O presente estudo
aborda a problematizagdo que conecta 0 entendimento do processo cognitivo,
aprendizagem e potenciais barreiras fisicas, emocionais e culturais de usuarios na terceira
idade do sexo feminino em seu contato, aceitacdo e intencdo de uso de novas tecnologias,
especificamente as interfaces invisiveis e os comandos de voz. Foram executadas revisdes
bibliograficas, aplicacdo de questionarios do Technology Acceptance Model (Davis, 1989)
sobre percepcdo de utilidade, facilidade e intencdo de uso, além de testes de usabilidade.
Os resultados da pesquisa puderam corroborar com a hip6tese de que usuarios idosos com
maior escolaridade apresentam maior percepcdo de facilidade de uso e parcialmente
corroborar a ideia de que adultos mais velhos que percebem maior utilidade em
determinado recurso, tendem a um aumento na intencao de uso.

PALAVRAS-CHAVE: Idosos. Tecnologia. Interfaces invisiveis. Percepcao de utilidade.
Percepcéo de facilidade de uso. Intencdo de uso.






ABSTRACT

Today there is a high rate of changes in society, in relation to the aging of the population
and to the continuous new technological possibilities which give rise to innovative
products. These changes inevitably generate new paradigms of interaction that require a
deeper look from those who influence and act directly on the construction of technological
products and solutions. Within these new guidelines in the digital universe there is a
tendency towards dematerialization, which at interfaces is reflected on the entry of the
invisible interfaces in the market. These are enabled by smarter technologies and design
projects that bring more natural solutions to human commands and interactions, becoming
almost imperceptible during the execution of tasks. The present study work on the
problematization that connects the understanding of the cognitive process, learning and
potential physical, emotional and cultural barriers of the elderly female users in their
contact, acceptance and intention to use new technologies, specifically the invisible
interfaces and voice commands. A literature review was carried out, followed by an
application of questionnaires from Technology Acceptance Model (Davis 1989) related to
utility perception, ease and intention of use, besides usability tests. The research was able
to corroborate that female elderly users with higher schooling present a greater perception
of ease of use and partially corroborate that older adults who perceives more utility in a
feature tend to an increase in their intention of use.

KEYWORDS: Elderly. Technology. Invisible interfaces. Utility perception. Ease of use
perception. Use intention.
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1 INTRODUCAO

Do ponto de vista das possibilidades tecnologicas, os ultimos anos de significativa
evolucéo refletiram em grandes impactos na sociedade e, de alguma forma, praticamente
em todo produto de uso cotidiano. Dos utensilios domésticos e pessoais até as ferramentas
de trabalho, dos objetos mais simples aos mais complexos, os produtos industrializados
sofreram influéncias em maior ou menor grau com as facilidades oferecidas por tecnologias
mais desenvolvidas. Lévy (2002) ja trazia a ideia de que os programas de computadores
utilizando a “tecnologia intelectual” desempenhavam um importante papel na construgao e
modificacdo da visdo de mundo dos usuarios, refletindo em seus modelos mentais. Com a
entrada massiva dos artefatos interativos como computadores e smartphones, da internet e
da conectividade, as pessoas passam a viver a chamada “era da informacao”, impactando
quase que sem restricdes a todos, independente de classe social ou faixa etéaria. Segundo
Oliveira (2007), a informacao é um bem muito precioso e a tecnologia uma fonte de renda
quando essa faz a gestdo e processamento dos conhecimentos, informacdes e
comunicagoes.

Todo esse percurso evolutivo leva a um contexto onde as interfaces, em uma
tendéncia a “invisibilidade”, tendem a tornarem-se cada vez mais parte ou extensdo
daqueles que as utilizam e mais proximas da tarefa que se relacionam. Garbin (2010) afirma
que o computador da forma como se conhece hoje vem passando por mudancas
participando do ambiente de forma invisivel para o usuario. Isso acontece, segundo o autor,
sustentado pela onda dos sensores e servi¢cos computacionais que possuem a capacidade de
obter informacdo dos ambientes utilizando-as para dessa forma conseguir controlar,
configurar e ajustar de forma dinamica e dessa forma atendendo as necessidades do
dispositivo e usuério junto a outros dispositivos do ambiente, ao que se denomina
"computacdo ubiqua”.

Ao mesmo tempo em que a sociedade passa por essa revolucdo tecnoldgica, a
mesma vivéncia também o envelhecimento da populacdo que com a extensdo de sua
expectativa de vida acaba por manter seus individuos ativos por mais tempo. Estes se
deparam com a necessidade de adaptarem-se e absorverem 0s novos contextos digitais
impostos a eles. Dessa forma existe um potencial desafio na entrada daqueles que hoje séo
considerados os “imigrantes digitais” tendo em vista as mudangas drasticas em perspectiva
das interfaces que trazem paradigmas de uso completamente diferentes das atuais.

Schneiderman (2006) reforca essa ideia ao tragar um paralelo entre as tecnologias antigas,
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como telefone, televiséo e servigo postal, que eram usadas universalidade, enquanto afirma
que a tecnologia digital ou de informatica teria uma disseminacdo mais dificil.

Com isso surge a necessidade da reflexdo sobre como se dara o aprendizado e uso
destes proximos paradigmas nas interacdes entre homem e méaquina. Em um cenario onde
0s computadores a0 mesmo tempo em que se tornardo mais presentes e indispensaveis, as
interfaces - hoje fisicas, visiveis e interativas - tendem a tornarem-se parte intrinseca ao dia
a dia das pessoas, incorporando-se a seus habitos e antecipando suas necessidades.

A grande questdo esta em compreender a adaptacdo dos modelos mentais em uma
amostra da sociedade formada por uma populacéo idosa de imigrantes digitais, verificando
como se fardo estas novas conexdes cerebrais e avaliando se estes encontrardo maior ou
menor dificuldade em relacdo aos paradigmas anteriores. Quais serdo as maiores
dificuldades adaptativas em funcéo das limitagcdes cognitivas? E as resisténcias morais e
culturais? Esses foram alguns pontos que buscou-se elucidar e validar ao longo do projeto
de pesquisa.

O presente trabalho estd organizado em 6 capitulos, sendo eles a introducao,
referencial tedrico, metodologia, resultados e discussdo, consideraces finais e referéncias

bibliogréaficas.

1.1 PROBLEMATIZACAO

Destaca-se a tendéncia eminente da entrada dos novos paradigmas de interfaces
invisiveis em um recorte do publico alvo com caracteristicas extremas, composto por
usuarios idosos do sexo feminino com idade entre 60 anos e 70 anos. A questdo que se
procura responder é:

e Qual seria a repercussdo da entrada das novas tecnologias em produtos com
interfaces invisiveis na vida do publico idoso no que diz respeito a intencéo de
uso e aceitacao destas novas solugdes?

e Quais resisténcias cognitivas, fisicas ou sociais poderiam surgir na adesao deste

tipo de produto?
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1.2 HIPOTESES

Como hipoteses para a pesquisa acerca das resisténcias ou aderéncia das interfaces
invisiveis baseadas em comando de voz, no contexto dos usuarios idosos, estruturam-se as
hipoteses a seguir.

A primeira hipotese, H1, diz respeito a ideia de que o grau de escolaridade do sujeito
pesquisado (variavel independente) afeta proporcionalmente a percepcéo de facilidade de
uso (variavel dependente) na utilizacdo de interfaces invisiveis por comando de voz por
usuarios idosos (variavel controle).

Ja na segunda hipotese, H2, tem-se que a percepcdo de utilidade (variavel
independente) influencia positivamente a intencao de uso/ adesao de interfaces invisiveis
por comando de voz (variavel dependente) em usuarios idosos (variavel controle).

A variavel de controle é delimitada em usuarios idosos de sexo feminino, entre 60

e 70 anos, alta e média escolaridade, classe A/B/C.

1.3 OBJETIVOS
1.3.1 Objetivo Geral

O objetivo geral deste projeto é o estudo e entendimento de como se dard a
introducdo e aceitacdo de novas tecnologias que fazem uso de interfaces invisiveis -
especificamente 0 comando de voz -, por parte do publico idoso do sexo feminino

delimitado na amostra.
1.3.2 Objetivos especificos

Como objetivos especificos apontam-se 0s seguintes pontos a serem alcancados:

e Estudar e revisar a bibliografia existente sobre a aprendizagem de tecnologias por
idosos e imigrantes digitais;

e Revisar 0s conhecimentos ja existe acerca da psicologia cognitiva no que diz
respeito as questbes relacionadas ao aprendizado e modelos de aceitacdo da
tecnologia;

e Investigar o uso e aplicagOes de interfaces invisiveis j& disponiveis no mercado;

e Aplicar testes de usabilidade em usuarios idosos utilizando interfaces invisiveis;
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e Aplicar o questionario baseado no Modelo de aceitacdo de tecnologia (TAM) para
verificar se a percepcdo de utilidade influenciara na intencdo de uso dos

participantes.

1.4 JUSTIFICATIVA

As mudancas e evolugdes tecnoldgicas acabam gerando impactos na sociedade e na
forma de processar as informacdes e interagir com os artefatos e ambientes urbanos. A cada
novo paradigma e formas de interacdo apresentadas, as pessoas precisam passar por
adequacOes em suas formas de pensar e utilizar os produtos. A forma de perceber e lidar
com a tecnologia hoje ja muito se diferenciam daguela que se fez presentes nos primeiros
anos da popularizacéo do conceito de internet.

Para os nativos digitais este € um processo natural, mas esta realidade néo se faz tdo
Obvia para os imigrantes digitais, aqueles que ndo cresceram ou tiveram contato com a
tecnologia desde sua infancia ou juventude. Os usuarios idosos precisam adaptar-se
rapidamente aos novos cendrios para ndo serem excluidos das novas formas de interacéo
social e acesso a servigos cada vez mais online. Nesse processo vivencia-se um grande
contraste daquilo que fazia parte de seu universo analdgico, ponto que inevitavelmente gera
a necessidade de aprendizado e adaptacéo.

Kachar (2003) afirma que o idoso quando conectado com o mundo digital tem um
impacto positivo em sua qualidade de vida ao estar interligado com amigos e familiares
fazendo com que tenha um fortalecimento dentro da sociedade contemporanea e mantenha
sua capacidade de aprender e se adaptar a0 mundo moderno. E de suma importancia que
estes cidadaos permanecam integrados com a sociedade e estejam aptos para acompanhar
as mudangas que sao dissipadas em praticamente todas as camadas sociais.

Sendo as interfaces invisiveis uma forte tendéncia no contexto das interagdes, faz-
se relevante buscar o entendimento de como as pessoas, especificamente 0s usuarios idosos
que contam com inUmeras barreiras e limitacGes, irdo se relacionar com estes novos
paradigmas tecnoldgicos. Um ponto a ser levado em consideracdo no recorte deste estudo
é o fato de que quando se fala de interfaces invisiveis, parte-se do pressuposto neste caso
que algo invisivel é algo natural, que foi tdo intrinsecamente colocado no contexto de uso
humano, que passa a tornar-se parte da tarefa. Com isso, tal objeto de estudo ndo deve

representar maiores barreiras de uso ja que seu comportamento envolve interagcdes naturais
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presentes na vida offline das pessoas (como o exemplo de comandos de voz e gestuais). O
presente estudo foca na aprendizagem e adocao de solucdes que facam uso das interfaces
invisiveis onde desde o principio esperava-se identificar pontos de resisténcia e maiores
dificuldades ou facilidades ao longo do processo de adesé&o.

Com um estudo a fundo desta tematica foi possivel ampliar os horizontes do
entendimento do processo de cognicdo humana em relacdo a interfaces comunicacionais
ndo evidentes. Ao se observar diferencas, particularidades e caracteristicas do processo de
aprendizado de pessoas idosas na sua relacdo com as interfaces invisiveis espera-se obter
respostas para o entendimento do comportamento em massa da populacdo em relacdo a
estas novas possibilidades de comandos naturais. Pelo fato de que adultos mais velhos sdo
caracterizados como um exemplo de “usuario extremo”, é possivel a partir desse recorte
tentar entender limitac6es dos individuos da espécie humana como um todo.

No universo da tecnologia e do design, em que se esta preocupado diretamente com
a forma como os objetos sdo projetados e utilizados pelos usuérios, essa analise faz-se

relevante para que seja possivel atender as necessidades inerentes desse publico.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Apresenta-se a seguir estudos e referéncias tedricas que fundamentam as bases para
construcao da problematica do projeto. As areas de estudo do recorte realizado passam por
questdes ligadas a tecnologia, como a evolucdo e tipos de interfaces e a tematica da
computacdo ubiqua. Do outro lado aborda-se estudos sobre a populacdo idosa, suas
caracteristicas como imigrantes digitais e as questdes cognitivas relacionadas nesse
cruzamento entre interfaces na tendéncia ao “invisivel” e o aprendizado de novas

tecnologias por usuarios extremos.

2.1 INTERFACES
2.1.1 A evolucdo das interfaces

As interfaces sd0 responsaveis por conectar o produto e o usuario. E na interface
que a interacdo acontece, € onde a mensagem € entregue e onde acontece troca semantica
entre as partes. A interface viabiliza a experiéncia e o uso. Dessa forma esta acaba sendo
um elemento importante ja que ¢ quem representa a “porta de entrada” para o uso de um

artefato.

Em seu sentido mais simples, a palavra se refere a softwares que dao forma a
interacdo entre usuario e computador. A interface atua como uma espécie de
tradutor, mediando entre as duas partes, tornando uma sensivel para a outra. Em
outras palavras, a relacdo governada pela interface é uma relacdo semantica,
caracterizada por significado e expressao, ndo por forca fisica (JOHNSON, 2001,
p. 24).

2.1.1.1 Interface por linha de comando (CLI)

As primeiras interfaces dos computadores em seus primérdios quando a interacao
ainda era rudimentar ja representaram grande avan¢o em uma época em que vinha-se do
line oriented interfaces. O comando baseado em linha consistia em uma interacdo onde o
usuario apenas servia o computador com uma simples linha de comando. O command line
interfaces, que sucedeu o line oriented, ndo permitia movimentos na tela e focava em
técnicas de pergunta-resposta em didlogos trabalhados em cima de parametros pré

configurados. Em outras palavras, uma interface do tipo CLI (figura 1), segundo Garbin
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(2010), diz respeito aos mecanismos para interagdo com um computador mediante ao uso

da digitacdo de textos para realizar tarefas especificas.

Figura 1 - Command line interface

C:\>dir /7
Displays a list of files and subdirectories in a directory.

DIR [drive:llpathllfilenamel [/AL[:Jattributes]] [/B]1 [/C] [/D] [/
[/00[[:]1sortorder]] [/P] [/Q] [/S] [/TLL:1timefieldl] [AW] [/3] [

[drive:JIpathllfilename]
Specifies drive, directory, and/or files to list.

/A Displays files with specified attributes.
attributes D Directories R Read-only files
H Hidden files A Files ready for ar|
S System files = Pleflx meanlng not
/B Uses bare format (no heading xnfunmatxun
/C Display the thousand s i
default. Use /-C to ra
/D Same as wide but files are 1i orted by colunmn.
/L Uses lowercase.
/N New long list format where filenames are on the far
70 List by files in sorted order.
sortorder N By name <(alphabhetic) S By size (smallest
E By extension (\1ph\hct1L) D By date/time <olde
G Group directories first - Prefix to reverse
Pauses after each s of information.
Display the owner of t}
Di ays files in specified dlxectory and all subdip|
Controls uhxch time field displayed or used for sort
C Creation
A Last Access
W Last Written
Uses wide list format.
to continue . . .

Fonte: Profissionais T1*

Um dos grandes problemas de interfaces por linhas de comando € a baixa tolerancia
a erros ja que demanda que o usudrio memorize exatamente o formato necessario nao
oferecendo muita ajuda durante o processo (NIELSEN, 1993, p 54). Apesar do seu formato
rudimentar inicial o command line interface ainda é explorado em softwares de
desenvolvimento, mas nas versdes mais atuais conta com auxilios e formatagdes que visam

auxiliar as solicitagdes usando recursos como o0 autocompletar.

Um sistema que ofereca recursos de CLI costuma apresentar uma curva de
aprendizagem mais plana, pois € preciso que se familiarize e se memorize o0s
comandos inicialmente, mas reduz o nimero de cliques que seriam necessarios
para realizar as mesmas opera¢des em uma interface gréfica. Além disso, idiomas
diferentes e consequentemente possiveis alfabetos diferentes formam uma
barreira para a universalizagdo de uma interface deste tipo, pois os comandos
costumam fazer sentido apenas para o usuério que saiba o idioma para o qual a
interface esta otimizada (GARBIN, 2010, p. 39).

! Disponivel em: < http://s.profissionaisti.com.br/wp-content/uploads/2014/05/winpe51.jpg >. Acesso em:
10 ago. 2018.
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2.1.1.2 Grapbhical user interface (GUI)

Um grande salto nas interacbes com as interfaces foi dado com a entrada do
paradigma do graphical user interface. Nessa modalidade a interagdo passa a ser feita via
manipulagdo direta, no conceito “o que vocé vé ¢ o que vocé obtém”. Nesse tipo de interface
é onde aparecem as metéaforas (figura 2) e o foco comeca a sair exclusivamente da maquina,
processos, engenheiros para direcionar os esforcos e preocupacdo com o usuario. A
invencdo do mouse ¢ a referéncia a “mesa de trabalho” trazido pela Apple nesta época
quebra radicalmente os paradigmas pré-existentes e abre portas para uma nova era de

produtos centrado nas necessidades humanas.

Figura 2 - Graphical user interface

Fonte: Ohio State University Press Book?®

Segundo Garbin (2010), as interfaces GUI acabam por substituir os comandos até
entdo arbitrarios, que precisavam ser memorizados passando a permitir que 0s usuarios

interajam, selecionem e movam na tela com o mouse diretamente os objetos desejados.

2 Disponivel em: <https://ohiostate.pressbooks.pub/app/uploads/sites/45/2017/04/xeroxstar.jpg>. Acesso
em: 10 ago. 2018
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Os recursos oferecidos pela tecnologia da computagdo interativa daquele tempo
(isto é, 0 uso combinado de painéis visuais e teclados interativos) fizeram surgir
novos desafios. A pesquisa e o desenvolvimento de interface graficas (abreviadas
GUI, do inglés Graphical User interface [...]. Havia muitas pesquisas sobre
design de produtos (p. ex.:menus, janelas, paletas,icones), no que diz respeito a
melhor forma de estrutura-lo e apresenta-los em uma GUI (PREECE; ROGERS;
SHARP, 2005, p. 30).

Ainda assim, GARBIN (2010) discorre que a medida em que o nimero de itens e
alternativas que precisam ser manipulados na interface aumenta, como € comum em

sistemas operacionais e aplicativos complexos, uma GUI se torna menos eficaz.

2.1.1.3 Natural user interface (NUI)

As interfaces naturais visam uma aproximagdo com 0 que teoricamente tem-se
como mais simples e intuitivo para um individuo ja que sua premissa basica é trazer a tona
gestos, comandos, toques e outras a¢des que fagcam parte da realidade cotidiana dos usuarios
em contextos do mundo fisico. A partir disso a experiéncia poderia ser transposta do mundo

“real” para o “digital” sem necessidade de um novo aprendizado.

Figura 3- Kinect natural user interface

Fonte: Microsoft®

Marinato et al. (2013) reforca esta ideia ao afirmar que nos encontramos na era das

interfaces naturais, onde esta busca a naturalidade a partir do minimo de interacdo entre

3 Disponivel em: <
https://news.microsoft.com/uploads/prod/2011/06/Kinect_Sports_Season_Two_Tennis_Play_with_a_Frien
d_Web.jpg>. Acesso em: 10 ago. 2018.
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entrada, saida e usuario. Os autores afirmam ainda que esse tipo de interface usufrui dos
recursos do multitouch, controle de gestos e comando de voz para dessa forma atingir um
maior grau de naturalidade, onde as interagdes acontecem de formas intuitivas e diretas.

Dentro das interfaces baseadas no natural temos interagcbes que utilizam
principalmente o toque e o gestual para emitir comandos para um determinado sistema.
Exemplos classicos desse tipo de interacdo foram concretizados e popularizados com 0s
produtos touch screen mas também puderam ser observados em jogos como o Kinect
(figura 3) que faz uso da leitura da linguagem corporal do usuério de maneira que este ndo
necessita de um intermediario entre ele e 0 objeto, como era o caso anterior das interfaces
GUL.

Figura 4 - Evolugdo das interfaces

EVOLUTION
e

Natural User
Interface
(NUI)

Command Line
Interface

(CLI)

Interactions with technology

Time

Fonte: Catarinas*

O grafico da figura 4 apresenta a evolucdo das interfaces e deixa claro que apesar
de, ndo de forma predominante, ainda tem-se os trés tipos de interface convivendo no
mesmao cenario tecnologico. Dependendo do tipo de acéo a ser feita procura-se a que melhor
satisfaz a necessidade do comando de forma confortavel e pratica para quem executa a

acao.

“ Disponivel em: < http://catarinasdesign.com.br/site/wp-content/uploads/2017/04/evangelizing-and-
designing-voice-user-interface-adopting-vui-in-a-gui-world-4-638.jpg>. Acesso em: 10 ago. 2018.
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2.1.2 Interfaces invisiveis e a computacéo ubiqua

Em uma linha onde as interfaces tornam-se tdo naturais a seu interlocutor e ao
ambiente tem-se a premissa que essa interface passa a ser uma extensao da tarefa, tornando-
se de certa forma invisivel & percepcdo. Negroponte (1995) ja defendia essa ideia ao afirmar
que o surgimento da transparéncia se da em um cenario de ubiquidade juntamente ao uso
natural da interface, de maneira que assim esta passa a se tornar invisivel ou transparente.

Exemplos de produtos desse tipo sdo varios e muitos deles ja estdo disponiveis ou
entrando no mercado, como é o caso do Amazon Echo (figura 5) que interage com
comandos de voz ou o Microsoft Hololens (figura 6), um dos tantos exemplos de produtos

focados em realidade virtual imersiva.

Figura 5 - Alexa - Amazon Echo

“Alexa, turn on

Welcome Home”
“Alexa, turn off my

Bedroom Sonos”

“Alexa, turn on my

Chill Time” “Alexa, turn on
: the TV”

Fonte: Braille Institute®

5 Disponivel em: < https://www.brailleinstitute.org/wp-content/uploads/2018/07/Alexa.jpg>. Acesso em: 10
ago. 2018.
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Figura 6 - Microsoft Hololens

Fonte: Amazon®

O conceito do zero interface diz respeito a um paradigma onde voz, gestos e
pensamentos sdo 0s emissores que produzirdo comandos sem que necessariamente seja
preciso clicar em algum botdo ou interagir diretamente com alguma interface. Nesse
paradigma o ambiente capta as informagdes necessarias e cria 0s gatilhos baseados na
I6gica planejada anteriormente em funcdo de uma experiéncia ideal. Os produtos digitais
ndo devem ser barreiras entre o usuario e seu objetivo, ele deve adaptar-se para facilitar e
aproximar o ponto inicial da experiéncia ao ponto final, mesmo que isso signifique néo
existir em um plano de evidéncia, demandando cliques e interacdes. Um exemplo préatico
desse tipo de solucdo ou interface zero que se pode citar € o caso do aplicativo Uber onde
a experiéncia de pagamento consiste simplesmente em levantar e sair do carro ja que o
débito ¢ feito de forma automatica no cartdo previamente cadastrado. As interfaces que
aprendem com o uso e dispensam a necessidade de configuragdes diretas sdo outros
exemplos de interfaces que podem ser chamadas de transparentes. Outro caso que
demonstra esse tipo de experiéncia baseada em antecipacdo de necessidades € o termostato
Nest (figura 7), que apds as primeiras configuracdes “aprendem” com as preferéncias
mediante a um algoritmo inteligente que cruza dados contextuais e inputs inseridos pelos

clientes.

5 Disponivel em: < https://images-na.ssl-images-amazon.com/images/l/71\VVzcnGaZtL._SL1500_.jpg >.
Acesso em: 10 ago. 2018.
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Figura 7 - Termostato Nest

Fonte: Smithsonian’

Schneiderman (2006, p. 81) traz o ponto sobre o conceito de que “os designers
muitas vezes tendem a criar maquinas semelhantes ao homem, mas a maioria dos usuarios
ndo deseja relacionar-se com o computador, mas sim controla-1o.” Essa constataco leva a
reflexdo sobre o papel do designer diante destas novas possibilidades que a tecnologia
permite e consequentemente aos novos modelos que surgirdo a partir disso, conectando
com a aceitacdo e adaptacdo da sociedade que talvez ainda esteja culturalmente acostumada

com os velhos paradigmas.

2.2 USUARIOS IDOSOS E A TECNOLOGIA
2.2.1 Modelo de aceitagdo da tecnologia (TAM - Technology Acceptance Model)

Diversos modelos ao longo dos tempos foram criados para que se possa encontrar
padrdes no comportamento das pessoas e entender melhor como estas fazem suas decisdes
no que diz respeito a adesdo e uso de novas tecnologias. Diversas teorias fornecem
ferramentas teoricas e praticas para entender o sucesso ou fracasso no processo de

implementacdo de novas aplicagbes tecnoldgicas (ABU-DALBOUH, 2013). Um dos

7 Disponivel em: < https://thumbs-prod.si-cdn.com/Udw_W?z-
zx411xS89QOADECDpfoM=/800x600/filters:no_upscale()/https://public-
media.smithsonianmag.com/filer/nest-thermostat-flash.jpg>. Acesso em: 10 ago. 2018
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modelos mais conhecidos e amplamente utilizado em diversos contextos € o Technology
Acceptance Model (DAVIS, 1989), que destaca-se como um dos mais aplicados por
pesquisadores da &rea de tecnologia na tentativa de prever o comportamento durante o uso
de sistemas computacionais (ERASMUS et al., 2015; MA; LIU, 2004; KIM; CHANG,
2007). Segundo esse modelo, a intencdo de uso da tecnologia determina o uso de fato das
aplicacOes e sistemas, e as atitudes em relagdo a tecnologia mostraram-se fatores
determinante desta intencdo (DAVIS, 1989).

A base do TAM esta ligada a percepc¢éo de utilidade e da facilidade de uso como
pontos centrais e influenciadores das atitudes dos individuos em relacdo ao uso de novas
tecnologias. Davis (1989, p. 320) define utilidade percebida como “o grau que uma pessoa
acredita que o uso de um sistema em particular ird aumentar a performance de seu trabalho”,
enquanto a facilidade de uso percebida ¢ definida pelo autor como “o grau que uma pessoa

acredita que o uso de um sistema em particular sera livre de esforgo” (p. 320).

Nessa proposta, Davis (1985) sugere que a motivagdo dos usuarios pode ser
explicada por trés fatores: Percepcéo de facilidade de uso, Percepcéo de utilidade
e Atitude sobre o uso do sistema. Ele hipotetizou que a atitude do usuério sobre
0 sistema era o principal determinante de quando o usuario iria de fato utilizar
ou rejeitar um sistema. (CHUTTUR, 2009, p. 2)

Davis (1989, p. 333) afirma ainda que na adesdo de novas tecnologias a utilidade
percebida tem um impacto significativamente mais forte do que a facilidade de uso
percebida ja que os “usudrios sao movidos a adotar uma aplicacdo primeiramente por causa
das funcdes que este performa para eles e secundariamente pelo quanto facil ou dificil é
adotar o sistema para performar essas func¢des.”

Além dos aspectos supracitados variaveis externas sdo levadas em consideracao
como nivel de educacdo ou sexo, entre outros possiveis, conforme demonstra o esquema

abaixo (figura 8).
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Figura 8 - Esquema explicativo Technology Acceptance Model

MOTIVACAO DO USUARIO

1
1
1
1
1
'
ol Percepcao 1
= de utilidade i
'
i
X2 ! Atitu_de em : ' Uso 'de fato
relacao ao uso ! do sistema
i :
3 : :
1 Percepcao i
! de facilidade t
! de uso !
]
1 1
] 1
1 1
1

Fonte: Elaborado pela autora.

Para melhor absorver os conceitos do TAM foi realizada uma revisao bibliografica
sistematica acerca do assunto. Os resultados e casos de uso analisados apresentaram estudos
envolvendo a aplicagcdo do TAM em: redes sociais (2), uso do computador/internet em geral
(2), aplicativos mobile (2) e mesa touch screen (1), diversidade considerada positiva tendo
em vista as caracteristicas destas aplicacfes praticas. Um dos objetivos da revisdo era
analisar a pertinéncia do TAM na adeséo de tecnologia por usuarios idosos mostrou-se rico
para esta proposta a observacao de contextos e artefatos diversos.

Uma tabela de recorréncias foi montada conforme mostrado abaixo (tabela 1) para
comparacgédo dos objetivos, aspectos TAM X outros modelos e visualiza¢do dos principais

moderadores de impacto em cada uma das pesquisas.



Tabela 1 - Quadro comparativo dos artigos da RBS
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Aspectos além do

Autor Titulo Objetivo DI Aspectos TAM TAM (TAM2, Moderadores it
testado impacto
TAMS3.)
Diferencas
Atltudgs, impacto e A percepgio UTIL da soglode_mog_raflcasAe de
necessidades de - saude, incluindo género,
A Internet e a utilidade dos - x
aprendizagem de . - L vida ocupagdo do curso,
) Analisar a melhoria do aplicativos usavam a A
adultos mais velhos S o condicdes fisicas e
o bem-estar psicoldgico em Internet e os aplicativos L D
CHIU etal |usando aplicativos |. _— . A cognitivas, experiéncia
R idosos com pouca Aplicativo com mais frequéncia e :
(2016). em dispositivos N relacionada ao
PR experiéncia na Internet, aumentavam a -
moveis com tela ; - e - computador e habilidades
p . vivendo na comunidade. motivacéo, aplicativos . L
sensivel ao toque: - R de linguagem, usuérios de
relacionados as suas :
resultados de um : o internet altamente
- vidas diérias e .
estudo piloto. qualificados e anteriores
tiveram maior eficécia.
) UTIL-No entanto, o
Investigar tanto os h T . B
e impacto da resisténcia a . Ansiedade pode reduzir a
O lado negro da facilitadores quanto os mudanga na percepcio A ansiedade da intenco de adogdo de
GUO et al. aceltaga_lo de 'dOS(,JS inibidores do Aplicativo de facilidade de uso nao é tecnol_ogla_l pode~ usuarios idosos reduzindo
de servigos de saiide |comportamento de . S . .~ |reduzir a intengdo - o
(2013) L - L - satide significativa. resisténcia < percebido facilidade de
moveis preventivos |aceitagdo de tecnologia 3 mudanga (inibidor) é de adogdo de Uso e aumentando a
na China. no con texto’dos Servigos encontrada influenciara | “S44"%S idosos. resisténcia a mudanca.
de satde movel. L -
utilidade percebida.
FACILIDADE DE USO
- Nossos resultados
destacam como a
facilidade de uso Os idosos do sexo
percebida é uma variavel |masculino
RAMON: Heterogeneidade entre chave na compreensao da parecem _perceber
. . A heterogeneidade de mais utilidade -
PERAL; Pessoas idosas e uso |géneros no modelo de Computadores | idlosos com relagdo ao devido aos niveis idade, falta de
él;f3N)AS da Internet. ?iitlslg)ao de tecnologia surgimento do uso da mais elevados de | €XPeriéncia do usuario
’ Internet. Os achados facilidade de uso
empiricos sobre o papel |[do que
moderador do género no |mulher.
TAM ndo sdo
conclusivos para 0s
idosos.
A percepgao negativa em
relacdo a Internet pode
resultar em falta de
motivagéo para aprender
e influenciar
Uma aplicacéo do negativamente sua . Atitude, utilidade, boa
. . ; - x Estado de satdee |__~ A
NAYAK; modelo de aceitacdo |Compreender e explicar intengdo comportamental atitude salde e género (sexo
PRIEST; de tecnologia ao as variacdes no nivel de |Computadores - |de usar a tecnologia. influenciaram o masculino) foram
WHITE nivel de uso da uso da Internet entre os | Internet utilidade ou utilidade variaveis preditoras
: - - tempo gasto P i
(2010) Internet por adultos  |idosos da comunidade. percebida de uma significativas. utilidade
- - usando a Internet. -
mais velhos. atividade na Internet percebida.
pode ndo apenas
justificar o papel da
Internet na vida de um
idoso, mas também pode
afetar a atitude
Normas subjetivas e
pressdes sociais (parcial,
Qbstaculos ao uso de Entender que fatores UTIL-Como previsto, At|_tqdes sobrea  Indo guportada), .
site de rede social - . - .. |facilidade de uso |Confianca da tecnologia,
BRAUN . |encorajam ou . maior utilidade percebida x Xt
entre os adultos mais - . Rede social S ~ | podem néo ter Frequéncia de uso da
(2013) desencorajam os idosos a do SNS previu a intencéo

velhos.

usar as redes sociais.

de usar 0 SNS.

previsto a intencdo
de usar 0 SNS.

internet, correlacéo
negativa entre idade e
intencdo de uso, Uso
atual da internet.
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Obstaculos ao uso de
site de rede social

Examinar o
relacionamento
entre o género dos

COMPORTAMENTO -
0s participantes mais
antigos

teve a menor autoeficacia

Cada pessoa que
participou
mostrou suas

TSAI etal. .| participantes seniores, e atitude menos barreiras fisicas e |sexo (ndo influenciador),
entre os adultos mais ~ P Sharetouch . L :
(2012) velhos percepgdes do usuario favoravel em psicolégicas idade
' aceitacdo e satisfacgdo, e prevendo percepgdes de | Unicas e
sua futura probabilidade prazer em usar experiéncias de
de participacao. dispositivos tecnoldgicos |vida.
como o Sharetouch
Uma atitude
positiva motiva a
abertura para
Fatores influentes da novas tecnologias.
aceitacéo de tecnologias habilidades
de idosos e uso de midias decrescentes e
Fatores para Uso de . g L
1dosos de Midias sociais para aF|V|Qades Midi o habll_lc!ades o
PARIDA; o relacionadas a sadde. Idias socials cognitivas, como  [sexo, experiéncia em
Sociais para - para atividades |ATITUDE - percebe - . -
OGHAZI S examinando fatores que : : . - memoria e tecnologia geral, atitude
Atividades - . relacionadasa [ maiores beneficios - oI
(2016) ; R influenciam satide velocidade de positiva, idade,
Relacionadas a o
Satde positivamente o uso de processamento de

midias sociais por pessoas
idosas para atividades

informagdes
O uso geral da

relacionadas a sadde. tecnologia fornece
familiaridade e
abertura a adogéo

de midias sociais.

Fonte: Elaborado pela autora.

Chiu et al. (2016) em seus estudos observou que quando as aplicacbes eram
relacionadas ao dia a dia dos participantes estes estavam mais motivados a continuar
aprendendo a utiliza-las. Em linhas gerais, Braun (2013) identificou que a percepcéao de
utilidade apresentava uma associacdo mais forte com a intencdo de uso do que a percep¢ao
da facilidade de uso, mesmo ambos tendo impacto e associacéo direta com a intengéo de
uso.

Em casos onde os adultos mais velhos percebiam beneficios no uso da internet, estes
buscavam maneiras de desenvolver as habilidades necessarias para utiliza-la
(HOLZINGER et al., 2011). Ao mesmo tempo, em outros casos, participantes que tinham
uma percepgao positiva sobre a utilidade do uso da internet e aplicagdes, frequentemente
vivenciavam um aumento na motivagdo para continuarem aprendendo novos recursos
(CHIU et al., 2016).

Para Tsai et al. (2012), os resultados revelados no teste de homogeneidade da
variancia ndo apresentaram significancia estatistica para diferenca entre sexos. Ramon,
Peral e Arenas (2013) trouxeram indicadores mostrando que o moderador “sexo” na
aplicacdo geral do TAM em adultos idosos ndo eram conclusivos em achados empiricos.
Apesar disso os autores identificaram que a percepcdo da facilidade de uso era mais

importante para mulheres do que para homens no que diz respeito a aceitacdo do uso da
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internet. Homens, de acordo com seu estudo, tendiam a perceber mais a utilidade do que a

facilidade de uso, em comparacdo com usuarias mulheres.

2.2.1.1 Percepcao de utilidade (PU)

Sendo a percepcdo de utilidade um ponto de extrema relevancia na aceitacdo de
novos produtos tecnoldgicos segundo o modelo “TAM?”, observou-se que no recorte de
testes e investigacdes no cendrio de usuarios idosos esse aspecto em geral também se aplica.
Nas pesquisas de Braun (2013), conforme o esperado, quanto maior o grau de utilidade
percebido no uso das redes sociais, maiores foram o0s registros de previséo de intencao de
uso. Chiu et al. (2016) em seus estudos observou que quando as aplicacGes eram
relacionadas ao dia a dia dos participantes estes estavam mais motivados a continuar
aprendendo a utiliza-las. Neste mesmo artigo, observou-se que 0s participantes que
continuaram utilizando a internet e sistemas acreditavam que estes eram Uteis em suas
vidas, a0 mesmo tempo em que aqueles que ndo percebiam propdsito ou aplicacao pratica,
tendiam a ndo adotar o uso da internet e aplicaces.

Em linhas gerais, Braun (2013) identificou que a percepgéo de utilidade apresentava
uma associacao mais forte com a intencédo de uso do que a percepcdo da facilidade de uso,
mesmo ambos tendo impacto e associacdo direta com a intencdo de uso. Nos estudos de
Guo et al. (2013) a resisténcia a mudanca foi percebida como significantemente
influenciada pela percepcdo de utilidade, fato demonstrado na resisténcia dos idosos em
relacdo a servi¢os mobile de saide quando estes ndo eram percebidos como Uteis. Holzinger
et al. (2011) e Chiu et al. (2016) observaram em suas pesquisas que a motivacdo para o
aprendizado também é impactada pela percepcdo de utilidade. Em casos onde os adultos
mais velhos percebiam beneficios no uso da internet, estes buscavam maneiras de
desenvolver as habilidades necessarias para utiliza-la (HOLZINGER et al., 2011). Ao
mesmo tempo, em outros casos, participantes que tinham uma percepcdo positiva sobre a
utilidade do uso da internet e aplicacOes, frequentemente vivenciavam um aumento na
motivacao para continuarem aprendendo novos recursos (CHIU et al., 2016).

Tendo estes pontos em vista, cursos ou treinamentos praticos e ambientes de
suporte, segundo Chiu et al. (2016), poderiam demonstrar de forma mais eficaz a utilidade,
vantagem relativa e compatibilidade fazendo assim uma contribuigdo importante na

disseminacéo da tecnologia para a populacdo de usuarios idosos.
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Percebeu-se nas revisdes dos trabalhos estudados que em geral, quanto maior a
percepcao de utilidade e maior a percepcéo sobre a facilidade de uso, ha um aumento na
intencdo de uso também para produtos ndo obrigatorios por adultos mais velhos. No que
diz respeito ao aprendizado e desenvolvimento de novas habilidades, novamente o quanto
a tecnologia mostra-se ulti reflete proporcionalmente nessa motivacao intrinseca. De
acordo com estes resultados pode-se inferir que idosos tém pouco interesse em aprender a
lidar com novos produtos tecnoldgicos, ja que estes geralmente ndo fazem parte de seu
modelo mental e demandam um certo esfor¢o para que seja incorporado em seu uso
cotidiano. Essa conclusdo passa pela ressalva de casos onde os beneficios acabam por

compensar este conjunto de acdes e energia a ser despendida pelo individuo.

2.2.1.2 Percepgéo de facilidade de uso (PEOU)

No que diz respeito ao impacto da percepcao da facilidade de uso na adesdo de
novas tecnologias por usuarios idosos, algumas particularidades puderam ser observadas.
Tanto Guo et al. (2013) quanto Braun (2013) constataram que este aspecto ndo era
significativo no processo de aceitacdo das tecnologias em questdo em seus respectivos
estudos. Sendo a resisténcia @ mudanca o motivador principal para adesdo na pesquisa de
Guo et al. (2013), é observado que a relacdo entre resisténcia a mudanca e percepcao da
facilidade de uso ndo é significante, tanto positivamente quanto negativamente. Para a
populacéo de idosos estudada, Braun (2013) afirma que quanto ao uso das redes sociais, a
preocupacdo em relacao a facilidade de uso ndo € um fator determinante nesse caso.

Por outro lado, um ponto interessante a ser analisado é a relacao entre percepcao da
facilidade de uso e suas diferencas entre 0s sexos dentro do universo do publico de adultos
mais velhos. Experiéncias positivas refletiram em uma percepcéo de facilidade de uso mais
elevada para homens do que para mulheres, que por sua vez acabam desenvolvendo uma
percepcdo maior de utilidade, e consequente aumento da intencdo de uso (RAMON;
PERAL; ARENAS, 2013). Uma das descobertas mais em destaque nos estudos de Raman,
Peral e Arenas (2013) esta relacionada ao fato de que é considerado um fator chave no
entendimento da heterogeneidade dos idosos a percepcdo da facilidade de uso na adesdo

emergente da internet.
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2.2.1.3 Diferenca entre sexos

A diferenca de sexo pode ser em algumas situacdes uma das variaveis externas
influenciadoras no modelo TAM (“X” na figura 8). Na presente revisao foi possivel analisar
diferentes casos e aplicacBes onde alguns deles isolavam a varidvel sexo para assim
conseguir mensurar o impacto dessa variacdo nos resultados de intencdo de uso. Para Tsai
et al. (2012), os resultados revelados no teste de homogeneidade da variancia néao
apresentaram significancia estatistica para diferenca entre sexo. Ramon, Peral e Arenas
(2013) trouxeram indicadores mostrando que o moderador “sexo” na aplicacao geral do
TAM em adultos idosos ndo eram conclusivos em achados empiricos. Apesar disso 0S
autores identificaram que a percep¢do da facilidade de uso era mais importante para
mulheres do que para homens no que diz respeito a aceitacdo do uso da internet. Homens,
de acordo com seu estudo, tendiam a perceber mais a utilidade do que a facilidade de uso,
em comparacdo com usudarias mulheres. Nayak, Priest e White (2010) obtiveram resultados
que revelaram que o sexo e a percepc¢ao de utilidade eram variaveis significantes na adesao
de solugbes mobile para acompanhamento da salde. Na mesma linha desses autores, 0s
estudos conduzidos por Parida e Oghazi (2016) também demonstraram que devido a
diferenca sexo, nesse caso especificamente em mulheres, a percepc¢éo de beneficios no uso
de redes sociais para atividades relacionadas a saude atingiram niveis maiores do que para
homens.

Um ponto interessante no que diz respeito aos niveis da PEOU (perception of ease
of use) é que ele apresenta diferenca visivel entre os sexo feminino e masculino, sendo um
ponto chave na diferenca de comportamento observada entre idosos homens e mulheres.
Alguns autores néo relataram diferencas significativas entre 0s sexo, mas outros apontaram
que mulheres se preocupavam mais com a facilidade de uso do que homens, ponto que
possivelmente pode estar associado a questdes culturais da sociedade patriarcal onde
homens de geracdes anteriores sdo direcionados desde cedo a lidar com problemas
complexos em contraponto a mulheres que ndo sofreram tais estimulos. Outra questdo
relacionada ao sexo identificada foi que a percepcao de utilidade é um fator mais relevante
para homens do que para mulheres, novamente podendo direcionar a conclus@es voltadas

para uma bagagem cultural e social associado a este sexo.
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2.2.1.4 Exposicao prévia a tecnologia

A variavel experiéncia ou contato prévio com a tecnologia também foi um dos
destaques na analise dos padrGes observados na presente revisdo bibliografica. Braun
(2013) constatou em seus estudos que participantes que utilizam a internet com
regularidade para outras atividades eram mais propensos a utilizar as redes sociais. O autor
destaca ainda que para os adultos mais velhos a frequéncia do uso da internet “pode ser o
melhor determinante da intengdo de uso das redes sociais”. Para Chiu et al. (2016) o nivel
educacional e a experiéncia prévia com uso da internet afetam diretamente a efetividade de
seus treinamentos e consequentemente seu comportamento em relagcdo ao uso de novos
recursos na internet e de aplicagdes.

Os autores Ramén, Peral e Arenas (2013) reforcam que ndo apenas a idade é um
impedimento ao uso da internet mas muito mais a falta de experiéncia de seus participantes.
Ainda nessa linha de influenciadores externos e complementares na adesdo a novas
tecnologias, Chiu et al. (2016) demonstra que mesmo usuarios com altos niveis
educacionais ainda encontram problemas operacionais quando ndo possuem experiéncias
prévias com o uso da internet. Holzinger et al. (2011, p. 21) afirma que “¢ irrefutavel que
tantas pessoas idosas se sintam intimidadas ou irritadas com o uso de jargdes tecnol6gicos
para explicar algo, preferindo linguagens planas”.

Parida e Oghazi (2016) ressaltam que no contexto de usuarios mais velhos as
atitudes positivas motivam a abertura em relacéo as novas tecnologias e a combinacéao desse
comportamento com experiéncias em tecnologias em geral, permitem que os individuos
quebrem os comportamentos pré-estabelecidos anteriormente em sua relacdo com a
tecnologia. Finalmente Holzinger et al. (2011) complementam que estudos demonstram
que websites bem desenhados conseguem parcialmente compensar a falta de experiéncias
prévias de usuarios idosos na recuperacdo de informacdes para execu¢do de uma tarefa.

De forma unanime, os autores analisados na revisdo bibliografica apontam que a
influéncia das experiéncias prévias do usuario aparece como um importante moderador de
impacto na adesdo de tecnologias novas. De modo geral os participantes da pesquisa que ja
haviam tido contato ou que utilizam outras tecnologias com certa frequéncia destacaram-
se em uma propensdo maior de aderir a outros recursos tecnoldgicos. Usuarios que ja
utilizam a internet ou computadores demonstraram indices melhores de intencdo de uso,
independente dos outros critérios de utilidade e facilidade de uso. Neste ponto é possivel

supor que boas experiéncias de superacdo anteriores levaram 0s usuarios a superarem
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alguma barreira ou inibidor, onde talvez estes produtos tenham oferecido uma boa
percepcao de utilidade ou de facilidade de uso marcando positivamente este grupo de
pessoas com experiéncia prévia. A partir disso, 0s contatos seguintes com novas
tecnologias ja contam com um nivel menor de inseguranca e resisténcia, ja que € um cenario
conhecido e superado emocionalmente por aqueles que por diversas razdes ou motivacoes
optaram por aderir a uma nova tecnologia que talvez tenha desafiado suas habilidades e

conhecimentos até entdo pré estabelecidos.

2.2.1.5 Aplicacéo do Technology Acceptance Model (TAM)

Nas discussdes dos autores analisados nesta RBS algumas conclusGes sobre a
aplicacdo do TAM no contexto de usuérios idosos foram apresentadas. Parida e Oghazi
(2016, p. ??) destacam que “no geral, os resultados do estudo mostraram que ambos 0s
fatores relacionados ao modelo de aceitacdo da tecnologia estavam associados
positivamente ao uso das redes sociais por idosos.” Os autores Nayak et al. (2010) também
concordam que a percepgdo de utilidade e facilidade de uso nas atividades relacionadas ao
uso da internet impactam no seu uso, para estes adultos mais velhos e também possuem
relacdes diretas com a adesdo a essa tecnologia.

Ja no caso dos estudos conduzidos por Braun (2013), o modelo néo foi suportado e
uma conclusédo possivel para tal esta relacionada ao fato de que existe uma diferenca entre
uso de tecnologias de forma voluntéria ou de forma ndo voluntéria, j& que o TAM foi
originalmente idealizado para analise da aceitacdo no contexto de trabalho e de uso
“obrigatorio”. Para Nayak et al. (2010) as variaveis de utilidade e facilidade de uso também
ndo foram estatisticamente significantes na influéncia a intencdo de uso das tecnologias
avaliadas.

No que diz respeito a possiveis limitagdes, um dos pontos que pode ser apontado é
que o modelo se sustenta em medidas auto reportadas ao invés de mensuragdes objetivas.
Apesar disso ambos questionarios, de percepcao de utilidade e facilidade de uso, utilizam
esta técnica de coleta de dados, o que pode minimizar o efeito halo (DAVIS, 1989).

2.2.2 Os imigrantes digitais e o publico idoso

Tem-se hoje o convivio de diferentes geracbes ao mesmo tempo no mercado de

trabalho e no cotidiano de uso dos produtos. Os imigrantes digitais sdo hoje formados por
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adultos ¢ idosos “baby boomers” e “geragao X”. Oliveira (2009) define que pertencem a
geracdo "Baby Boomer" os nascidos entre 1940 e 1960, enquanto a geracdo X é composta

por pessoas nascidas entre 0os anos 1960 e 1980.

As pessoas da geragdo "X" sdo egoistas e auto-suficientes, e buscam através do
trabalho a realizagdo dos desejos materiais e pessoais. Essa geracdo é marcada
pelo pragmatismo e autoconfianca nas escolhas, e busca promover a igualdade
de direitos e de justica em suas decisdes (OLIVEIRA, 2009, p. 63).

Quando se refere aos nativos digitais, as tecnologias moveis, integradas, interativas
sdo instrumentos comuns e rotineiros ao longo de suas vidas, afinal estes cresceram em
contato com essas dinamicas.

Os imigrantes digitais por outro lado, segundo Autry Jr. e Berge (2011), sdo
provenientes de um contexto diferenciado, com muito menos acesso a tecnologia durante a
infancia ja que em sua época o nivel de desenvolvimento ainda era bastante inicial e por
isso ndo desempenhou papel significante na influéncia destes. O atual cenério acaba por
misturar as geracdes em contexto de trabalho e da sociedade em geral. A integracdo desses
idosos depende cada vez mais da habilidade destas pessoas em dominar as novas
tecnologias computacionais (MARQUIE; JOURDAN-BODDAERT; HUET, 2002).

Os mais velhos foram “socializados” de forma diferente das suas criangas, e estao
em um processo de aprendizagem de uma nova linguagem. E uma lingua
aprendida posteriormente na vida, os cientistas nos dizem, vai para uma parte
diferente do cérebro (PRENSKY, 2001, p. 1).

Até quando os imigrantes digitais acabam por aprender as novas tecnologias, ainda
assim a forma de processar tem suas peculiaridades e, portanto, é importante vé-las como
tal. Os nativos digitais “cresceram usando (praticando) tecnologia e faz sentido que estes
individuos tenham mais neurdnios reforcando uma forma particular de usar ou filtrar a
informacéo digital" (AUTRY JR; BERGE, 2011, p 462). Este fator é o que influencia a
plasticidade e flexibilidade extra dos nativos digitais em relacdo aos imigrantes e € o que
deixa claro que se faz necessario pensar estrategicamente de forma diferente quando se
trabalha com a condicédo especifica desse publico.

Os imigrantes digitais condicionaram suas mentes a aprender e absorver
informacdes de forma mais lenta, principalmente ao comparado com o0s nativos digitais

com suas caracteristicas multitarefas. Os babies boomers em geral costumam utilizar um
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processo passo a passo linear e ficam satisfeitos com delays na entrega da informacéo
(AUTRY JR; BERGE, 2011).

Os beneficios dessa adogdo da tecnologia na vida cotidiana de cidadaos mais velhos
séo diversos e comumente corroborados por pesquisadores como Mead et al. (1999), que
afirma que os computadores estdo tdo presentes no cotidiano das pessoas, e em futuro
proximo ainda mais intensamente onde os idosos ndo conseguirdo evitar o uso ja que esta
tecnologia aumenta a qualidade de vida potencialmente. A tecnologia, segundo Blaschke
et al. (2009), propicia uma grande oportunidade de desenvolvimento para populacfes
marginalizadas, como idosos, portadores de necessidades especiais e outros grupos
vulneraveis, ao disseminar informacao valiosa aplicavel em sua qualidade de vida. Segundo
Slegers, Boxtel e Jolles (2012), o uso de computadores e da Internet pode até mesmo
melhorar a autonomia, porque, para usar os servigos de Internet, como a navegacao na Web
ou o e-mail, muitas das habilidades cognitivas que sdo intensamente requeridas nesse
processo também sdo essenciais no funcionamento e tarefas diarias. Os autores em seu
estudo demonstram ainda que, na relacdo entre o uso do computador e as mudangas no
funcionamento cognitivo, promove-se um maior engajamento em atividades
cognitivamente desafiadoras por um longo periodo de tempo e isso esta diretamente
associado a manutencdo ou mesmo a melhoria das habilidades cognitivas.

Para definicdo do conceito de idoso, a fim de caracterizar e delimitar os
participantes deste estudo, procurou-se referéncias de classificacdes onde tem-se, segundo
a politica nacional do idoso (PNI), pautada na lei n° 8.842 de 1994 e do estatuto do idoso
(Lei n° 10.741) a definicdo de idoso aquele com a idade cronoldgica de 60 anos ou mais.
Segundo o critério da Organizacdo Mundial da Saude (OMS) essa mesma informacao se
confirma no que diz respeito ao cenario brasileiro, onde tem-se que idoso é aquele que
habita um pais em desenvolvimento e possui a idade cronoldgica de 60 anos ou 65 anos
quando em um pais desenvolvido. Vale ressaltar também que “a idade cronologica nao é
um marcador preciso para as mudangas que acompanham o envelhecimento. Existem
diferencas significativas relacionadas ao estado de salde, participacdo e niveis de
independéncia entre pessoas que possuem a mesma idade” (WORLD HEALTH
ORGANISATION et al., 2005, 6).

Apesar da abordagem generalista destas visbes, € importante ressaltar que o
conceito de “usuario idoso” muitas vezes pode ser relativo, Kooij et al. (2008) afirma que
a distingdo de “idoso” depende em partes do contexto, ja que em um ambiente de trabalho

observa-se um declinio na participa¢do no mercado ja em pessoas a entre 50 e 55 anos. 1sso
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acentua-se nos casos onde os profissionais ndo aprendem ou utilizam a tecnologia e assim
deixam de se tornar competitivos no mercado de trabalho (MITZNER et al., 2010). Esta
condicdo pode ser vista como um reflexo advindo do fato de que muitas pessoas mais velhas
néo foram diretamente envolvidas na evolugédo da era da internet e consequentemente néo
usaram computadores ou a internet de forma extensiva em sua educacao, vida profissional
e/ou pessoal (CZAJA et al., 2006). Apesar disso, o fator da “idade psicossocial”, que se
relaciona a propria percepcdo de idade de um individuo costuma impactar diretamente em
suas  atitudes no uso de computadores (KOOJI et al, 2008).

E possivel observar que na Gltima década muita atencéo foi dada ao entendimento
e adequacdo das necessidades de pessoas idosas no que diz respeito a interacdo com a
tecnologia (MIHAJLOV et al., 2014). Mihajlov et al. (2014) afirma que o aumento do uso
das tecnologias digitais em todos os aspectos da vida cotidiana das pessoas traz a promessa
de aumentar a qualidade de vida, especialmente no caso de usuarios idosos. Czaja et al.
(2006) reforca essa posicdo em seu estudo onde afirma que a internet, por exemplo, pode
auxiliar a resolver problemas de isolamento social, fomentar vinculos com familia e amigos
e facilitar o desempenho de tarefas essenciais como acesso a bancos e compras.

No que diz respeito a experiéncia propiciada pelas novas tecnologias, a utilidade e
usabilidade sdo primordiais para a aceitacdo e uso eficiente dos produtos. O design de
produtos mais intuitivos para idosos pode anular a experiéncia negativa causada por suas
limitacGes cognitivas e prejuizos perceptuais (MIHALJLOV et al., 2014). O autor em seu
estudo afirma que na abordagem da simplicidade, pessoas mais velhas levam menos tempo
para completar a tarefa, como uma interface flat em comparacdo a outra com uma estrutura
carregada. Ainda sobre a busca pela simplicidade de uso, principalmente focando nas

necessidades especiais e limitacfes cognitivas de usuarios mais velhos, afirma:

Os avancos da nova informéatica que melhoram a confianca, privacidade e
seguranca aumentardo sua capacidade e desejo de participar de mercados e
contribuir como cidaddo. A medida que os designs universalmente utilizaveis se
expandirem, a comunidade em expansdo do usuario acabara com as fronteiras
digitais (SCHNEIDERMAN, 2006, p. 47).

Tendo em vista que 0s usuarios idosos ja estdo muito mais ativos no uso da internet
e solucBes interativas, e em breve estardo ainda mais, é importante compreender as
particularidades de uso e adesdo de tecnologias envolvidas nessa relacdo composta por

imigrantes digitais e a tecnologia.
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2.2.3 As barreiras e limitaces do aprendizado de novas tecnologias por usuarios

idosos

Imigrantes digitais possuem uma série de caracteristicas inerentes a este fato que
comumente podem influenciar ndo apenas na absor¢édo de informagdes como na aquisicéo
de novos habitos tecnoldgicos. Considerando o envelhecimento da populacgéo, que segundo
Coleman (2001, p. 583) ¢ um “fenomeno global que representa uma significativa
transformagdo social e demografica”, a integragdo e senso de pertencga desses individuos
dentre os demais, em um mundo cada vez mais tecnoldgico, inevitavelmente passa pelo
potencial dominio das novas tecnologias e artefatos digitais.

Ao contrario do que se pode imaginar em um primeiro momento acerca das maiores
barreiras ou limitaces serem relacionadas as dificuldades fisicas ou cognitivas muitas
vezes presentes em pessoas mais velhas, os estudos realizados nesta revisao da bibliografia
deixam claro que as dificuldades sdo geralmente provenientes de elementos psicolégicos,
culturais e emocionais. A ansiedade, inseguranca e a incerteza sobre seus conhecimentos
de tecnologia mostraram-se 0s maiores consensos entre os autores na lista de barreiras para
adesdo ou aprendizado. Além disso, a auto-imagem relacionada ao sentimento de néo
pertenca ao contexto, falta de experiéncia e contato prévio com a tecnologia também
culminam em impeditivos psicologicos. Turner, Turner e Van de Walle (2007), em seu
estudo sobre o aprendizado de uso de computadores pessoais por usuarios ativos
socialmente de 70 a 80 anos, revelam alguns fatores que costumam barrar a entrada desse
publico no uso da tecnologia, sendo eles: ansiedade, questdes relacionadas a idade, fato de
estar muito ocupado para aprender e a necessidade de um propdsito para as novas
ferramentas. Acerca dos pontos mais profundos e comportamentais, foi observado a
alienagéo (ndo pertencimento a esse universo), relagdo com a identidade (sentir-se muito
velho), questdes relacionadas a “agéncia” e ansiedade (TURNER, TURNER, VAN DE
WALLE, 2007). Seus achados apoiam o trabalho de outros pesquisadores.

Conclusdes relativas a baixa maleabilidade mental levam a necessidade de
entender-se as questfes cognitivas do processo de aprendizagem e entrada em novas

tecnologias por parte desse perfil de baby boomers e geracédo X.
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Todo usuario de computador tem de decidir se quer se atualizar. Os novos
recursos podem ser atraentes, mas o medo de fazer um upgrade tornou-se uma
fonte de ansiedade. (...) Os projetistas encantam-se com as novidades e 0s
programas aprimorados. Véem vantagem competitividade em designs
avancados, mas essas mudancas obstruem os esforcos de ampliacdo de publicos
e mercados. (SCHNEIDERMAN, 2006, p. 58)

Cybis et al. (2007, p. 300) afirma que:

0s modelos mentais constituem visfes da realidade intimamente ligadas aos
conhecimentos adquiridos pelas pessoas sobre a funcdo, a estrutura e o
funcionamento dos sistemas e dispositivos. Eles sdo, por consequéncia,
individuais, incompletos e dindmicos no tempo. Representam apenas as partes
de um sistema com as quais usudrios especificos tiveram contato.

A melhor forma de conduzir um novo aprendizado de uma nova tecnologia ou um
novo paradigma passa por questdes ligadas ao conceito de "modelo mental” e por isso a

relevancia de entender seu funcionamento.

O usuario médio ndo existe. O que existe é a necessidade de as interfaces
acomodarem as diferencas interpessoais ou se adaptarem a ela. A acomodagéo
se refere ao projeto de boas interfaces “compativeis com a maioria”, mas que
exigirdo que alguns usuarios se adaptem a elas (CYBIS et al., 2007, p 321).

Ainda no que diz respeito a interacdo homem méaquina, as capacidades e limitacdes
humanas como percepcdo, memdria, raciocinio e emocdes devem ser consideradas no
projeto da interface, pois se bem projetado, esta podera atingir o nivel de atuacdo como
uma eficaz extensdo do cérebro humano (CYBIS, 2007).

Usuarios idosos que sdo experientes no uso de computador sao mais satisfeitos com
suas vidas. E o que afirmam os estudos apresentados por Karavidas, Lim e Katsikas (2005).
Nos tépicos anteriores foi observado que o processamento mental dos imigrantes digitais é
diferente dos nativos, ja que estes encontram mais dificuldades e acabam absorvendo as
informacdes de forma mais lenta e por caminho ndo-multitarefas. Ainda que ndo seja algo
natural, as pesquisas destacam que a adesdo de tecnologias costuma trazer diversos
beneficios para aqueles usuarios que se dispbem a superar a barreira inicial da
aprendizagem. Se hoje as interfaces vigentes encontram-se no paradigma das “interfaces
graficas” ou GUI e ainda assim o aprendizado e uso acontece, a tendéncia € que com a
simplificacdo e naturalizacdo das interfaces o processo torne-se ainda mais simples e
natural.

Segundo Sa e Almeida (2012), o idoso encontra grande motivacdo no pertencimento

ao utilizar as mesmas tecnologias e recursos que as pessoas mais jovens usufruem. Parte da
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motivacao vem da vontade de sentir-se atualizado, conectado e melhorar sua comunicagéo
e possibilidades através da internet, utilizando o celular ou computador. Além disso,
utilizando a tecnologia estes usuarios muitas vezes aposentados conseguem encontrar

autonomia, novos desafios e ainda melhorar sua autoestima (SA; ALMEIDA, 2012).

A inclusdo do idoso no mundo digital reflete na melhoria da qualidade de sua
vida, pois o idoso interligado ao mundo, se comunicando, atraves da internet,
com amigos e familiares, obtendo a informacéo em tempo real e descobrindo que
ainda é capaz de aprender, faz com que ele se fortaleca na sociedade
contemporanea, e perceba que o envelhecer ndao é uma fase da vida depreciativa
e sim uma fase da vida onde o individuo mantém sua capacidade de aprender e
adaptar-se as novas situagdes do mundo moderno, tornando-o independente e
autdbnomo (KACHAR, 2003, p 89).

De acordo com Mihaljlov et al. (2014) o design de produtos mais intuitivos para
idosos pode anular a experiéncia negativa causada por suas limitacBes cognitivas e
prejuizos perceptuais. O autor em seu estudo afirma que na abordagem da simplicidade,
pessoas mais velhas levam menos tempo para completar a tarefa com uma interface "flat"
(estilo gréfico simplificado) em comparacdo a outra que utilize uma estética carregada.
Outra pesquisa apresentada por Chan et at. (2008) sobre o uso de caixas eletronicos por
usuarios idosos apresenta resultados interessantes sobre as dificuldades deste publico em
relacdo ao uso da tecnologia em caixas bancarios, que pode ser extrapolada para outros
contextos. O autor diz que segundo suas pesquisas, a habilidade de adultos idosos,
comparado a grupos mais jovens, apresenta uma atencao verbal significantemente reduzida.
Chan também destaca que suas funcbes de escaneamento e acompanhamento sdo mais
fracas do que dos jovens, além de uma baixa velocidade de processamento. Nesta pesquisa
trabalhou-se com um prot6tipo de caixa eletrénico em versdo simplificada, onde a interface
tinha poucas instrucdes sequenciais, poucos botdes e itens, baixa solicitacdo de inputs
interativos e muitas imagens na tela. Nesta versdo o desempenho foi melhor em comparacgéo
com os primeiros testes, o que reforca a caracteristica de que interfaces simples poderiam
ser extremamente pertinentes e bem recebidas nesse tipo de publico.

Uma pesquisa conduzida por Chiu et al. (2016) explorou o estudo das necessidades
de aprendizado e de mudancas - psicoldgicas e de atitudes - depois de um treinamento em
adultos idosos com e sem experiéncia no uso da internet. Nesta pesquisa, 0s participantes
mostraram-se motivados a aprender e continuamente utilizar as aplica¢6es tecnoldgicas que

se relacionavam & sua vida diaria. Esse achado demonstra a relacdo do aumento da
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motivacao na adoc¢do de novas tecnologias em contextos onde a aplicacdo pratica na vida
diaria do usuario é rapidamente percebida.

Usuérios idosos podem se mostrar tdo interessados e ativos quanto qualquer um
outro frente a inclusédo digital. A questdo que precisa-se atentamente observar € o desafio e
0 processo de aprendizagem de novos conhecimentos dada uma maior dificuldade de
absorcdo em casos de usuarios que mostram resisténcia as novas formas de interagir com o
mundo. Por outro lado, os estudos mostram que os idosos que j& conseguiram superar a
barreira da resisténcia inicial encontram-se altamente satisfeitos com seu desempenho junto
a vida digital, sentem-se mais ativos e realizados. Sa e Almeida (2012, p. 4) reforcam essa
premissa afirmando que “contar com a tecnologia e suas ferramentas digitais para melhorar
a qualidade de vida do idoso significa permitir que consiga aprender a viver no contexto da

atualidade.”

Observando as respostas dos idosos pode-se ver que a concepcao de velhice esta
mudada, o idoso na sociedade contemporénea estd mais participativo, mais
consciente na questdo da independéncia e de sua autonomia, vimos que ao
externar a necessidade de se atualizarem em relacdo a tudo que acontece no
mundo, ao avango tecnoldgico e buscarem novos conhecimentos, além de
preencher o tempo livre com atividades que venham reverter em uma melhor
qualidade de vida, os idosos estdo tendo atitudes concretas em relagdo a essa
nova representacao social da velhice (SA; ALMEIDA, 2012, p. 12).

Lee, Chen e Hewitt (2011) conduziram pesquisas sobre as barreiras experienciadas
por adultos mais velhos em diferentes faixas etarias, indo de 50 a 93 anos. Seus resultados
revelaram que havia quatro dimensdes no que diz respeito as restricdes de uso:
intrapessoais, interpessoais, estruturais e funcionais. Os critérios intrapessoais e funcionais
demonstraram ser relacionados a percepcéo e capacidade de um individuo no manuseio de
novas tecnologias, enquanto as dimensfes estruturais e interpessoais eram os fatores
externos que se referem as condicdes de vida e seu estado fisico e mental. A teoria da
difusdo de Atkin, Jeffres e Neuendorf (1998) defende que a adocdo de uma novidade
tecnoldgica depende de fatores do contexto do individuo (renda, salude, etc) e de suas
crencgas ou percepcdes pessoais sobre aquela determinada tecnologia (como a ideia sobre a
complexidade e a percepcdo de necessidade daquele determinado produto). Carpenter e
Buday (2007) fazem uso desta teoria para embasar suas pesquisas e comprovagoes praticas
sobre as barreiras de adesdo tecnoldgica. Os autores também apresentam dados sobre a

dificuldade dos idosos com a terminologia utilizada no universo digital, que acaba por gerar
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incerteza sobre como navegar e o receio sobre a possibilidade de fazer algo errado e quebrar
uma maquina cara.

Jé Slegers, Boxtel e Jolles (2012) aplicaram suas pesquisas em idosos de 65 a 75
anos e identificaram indicadores relacionados a idade, sexo e sentimento de soliddo nos
pesquisados que influenciavam sua relacdo com a tecnologia em maior ou menor grau.

As variaveis antecedentes das pesquisas de Lian e Yen (2014) eram compostas por
expectativa de desempenho, expectativa de esforco, influéncia social e condicGes
facilitadoras. A expectativa de desempenho é o nivel ao qual os usuarios esperam que a Tl
melhore seu desempenho no trabalho. Expectativa de esforco indica o grau em que 0s
usuarios esperam que a tecnologia sera facil de usar e a influéncia social € o grau em que
as outras pessoas esperam que a nova tecnologia seja utilizada. Finalmente, as condigdes
facilitadoras, sdo 0 grau em que 0s USU&rios percebem que a infra-estrutura organizacional
e técnica os ajudara a usar anova Tl (LIAN; YEN, 2014).

Mitzer et al. (2010) apresentam a conclusdo em seus estudos de que a maior
diferenca entre usuarios jovens e idosos ndo era o seu conhecimento sobre o computador,
mas sim a confianga e a tendéncia dos adultos mais velhos em subestimarem seus
conhecimentos e habilidades.

Estudos anteriores sugerem que algumas dificuldades sentidas pelas pessoas mais
velhas no dominio das novas tecnologias da informacéo e da comunicacao séo causadas ou
mediadas por fatores ndo cognitivos. Destacam-se aspectos como a falta de confianca, o
medo da informatizacéo e as respectivas consequéncias no local de trabalho, incluindo os
estereGtipos negativos relacionados & idade e atitudes desses individuos (MARQUIE;
JOURDAN-BODDAERT; HUET, 2002). Czaja et al. (2006) destacam a relacdo entre
idade e adocdo da tecnologia e sua associacdo as habilidades cognitivas, a auto-eficacia do
uso do computador e a ansiedade gerada pelo uso do computador como maiores problemas.
Fox (2004), destaca ainda que as pessoas mais velhas alegam ndo estar na internet por
outros motivos tais quais custo, falta de habilidade, falta de interesse e preocupagdes com

a seguranga de sua informacéo.
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2.2.3.1 Ansiedade e inseguranca

A maioria dos autores cita de forma mais ou menos determinante o ndo uso ou
dificuldade de adesédo da tecnologia por idosos devido a ansiedade e inseguranga no uso de
novas ferramentas tecnolégicas.

O conceito de “estado de ansiedade” ¢ descrito como o sentimento de tensao ¢
apreensdo subjetivos e conscientes e autbnomos ligados ao sistema nervoso (LAGUNA,;
BABCOCK, 1997).

Outro ponto de vista relevante no que diz respeito a ansiedade e inseguranga € que
os efeitos da auto-eficacia sdo mediados pela ansiedade no uso do computador estando esta
diretamente ligada a amplitude da experiéncia prévia em relacdo a computadores e internet
(CZAJA et al., 2006). O tempo performado em uma tarefa também sofre impacto da
ansiedade do usuério idoso, muito mais do que o nivel de erro ou acerto, segundo Laguna
e Babcock (1997).

Marquié, Jourdan-Boddaert e Huet (2002) trabalharam em sua pesquisa com
usuarios que apresentavam uma média de 68,6 anos de idade e examinaram a hipdteses que
idosos sdo menos confiantes em seus conhecimentos computacionais. Como o esperado,
seus estudos puderem demonstrar que a falta de confianca em suas habilidades € uma forte
razdo pela qual as pessoas idosas possuem dificuldade no dominio do uso de novas
tecnologias computacionais, mesma conclusao apresentada por Karavidas, Lim e Katsikas
(2005) em um estudo realizado em pessoas de 53 a 88 anos e Rosenthal (2008).

Estudos anteriores sugerem que algumas dificuldades sentidas pelas pessoas mais
velhas no dominio das novas tecnologias da informacéo e da comunicacgéo sdo causadas ou
mediadas por fatores ndo cognitivos, tais como o medo da informatizagdo e as suas
consequéncias no local de trabalho como os estereo6tipos negativos relacionados a sua idade
e atitudes além da falta de confianca desses individuos (MARQUIE; JOURDAN-
BODDAERT; HUET 2002).

Em conclusdo, nos aspectos que dizem respeito as questdes comportamentais e
psicolégicas, a ansiedade, insegurangca e a incerteza sobre seus conhecimentos de
tecnologia mostraram-se um dos maiores consensos na lista de barreiras para adesao ou

aprendizado de novas tecnologias.
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2.2.3.2 As questdes cognitivas e limitagdes fisicas

Tezza e Bonia (2010, p. Gnica) realizaram seus estudos com alunos com mais de 60
anos com o objetivo de “descrever a experiéncia, o comportamento ¢ aprendizagem de
usuarios idosos com a internet, atraves de observacao e descri¢do do ambiente assim como
suas motivacGes, medos dificuldades em relacdo a internet, os relacionamentos e suas
experiéncias”. Os autores afirmam também que as limitagdes fisicas e cognitivas, como
dificuldades motoras, visuais e de memorizacdo sao inevitaveis e isso acaba gerando uma
barreira para os adultos mais velhos na adocéo de novas tecnologias.

O declinio das habilidades cognitivas e fisicas relacionadas a idade podem evitam
que os idosos aprendam novas tecnologias de forma eficiente de acordo com Blackler et al.
(2005), premissa reforcada por Fisk et al. (2009) que identifica o desafio deste publico que
além do declinio motor, da percepcao e cognitivo precisam também lidar com a falta de
experiéncia prévia gerando um grande desafio.

Esse conjunto de mudancas notadamente percebida e relacionada ao
envelhecimento humano acaba gerando implicagdes importantes no uso de computadores
por adultos mais velhos. Wagner, Hassanein e Head (2010) em seus estudos destacam que
as mudancgas fisicas associadas com o envelhecimento incluem declinios na viséo, audicao
e coordenacao psicomotora. Neste ponto Lee, Chen e Hewitt (2011) reforcam que o mau
desempenho de usuérios idosos de computadores poderia ser associado a doencgas ou
deficiéncias da idade como artrite, déficits visuais e fatores ergonémicos.

Apesar de que diversos autores concordam e destacam os efeitos ja conhecidos das
limitacBes advindas da idade avancada poucos colocam esses elementos como fatores
determinantes do ndo uso ou ndo adesdo das tecnologias. As dificuldades cognitivas e
fisicas sdo percebidas com um ponto de preocupagéo no geral, uma sensibilidade que pode
ser contornada e que deve ser trabalhada de acordo com suas especificidades, mas nédo
necessariamente um problema impeditivo do uso de equipamentos tecnoldgicos e afins.

Segundo Czaja et al. (2006, p. 334), as “habilidades cognitivas, como memoria e
velocidade de processamento sdo importantes para o sucesso do desempenho de tarefas
baseadas em tecnologia. No entanto, ndo estd claro se as habilidades cognitivas estdo
diretamente ligadas a adogdo da tecnologia.”

Em linhas gerais, as no¢es mais estereotipadas que levam o senso comum a crer
que idosos sao pessoas frageis e limitadas mostraram-se, segundo a revisao da bibliografia,

ndo relevantes como impeditivo do aprendizado e uso da tecnologia. Claro que apesar de
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ndo ser a maior barreira da entrada, os adultos mais velhos ainda apresentam questdes
cognitivas e fisicas que devem ser levadas em consideracdo no que diz respeito a projetos
e interacdo em produtos digitais. Por esse motivo é reforgada a importancia da usabilidade
e reducdo da percepcdo de esforco para que atendam as dificuldades de visdao, memoria,

manuseio que geralmente sdo de alguma forma comprometidos pela idade.

2.2.3.3 A falta de interesse ou percepcédo de utilidade

Vroman, Arthanet e Lysack (2015) em suas pesquisas buscaram padrdes no uso da
tecnologia da informacdo por adultos mais velhos, com idade acima de 65 anos. Uma de
suas constatacdes, que vai de encontro com diversos outros pesquisadores destacam o
fendbmeno que atribui o interesse e desejo de uso a percep¢do da utilidade daquela
determinada solucdo tecnoldgica. Os autores afirmam que “os idosos sdo motivados pelo
reconhecimento da utilidade percebida de uma tecnologia e em paralelo com a facilidade
com qgue ela pode ser usada” (VROMAN; ARTHANET; LYSACK, 2015, p. 157).

Os autores destacam como ponto critico a necessidade de explorar as predisposicoes
especificas, significado e motivagdes associadas com o uso da tecnologia da informacéo
para verificacdo efetiva da superacdo das barreiras declaradas e atitudes negativas na
adocao destas.

Czaja et al. (2006, p. 349) reitera ao dizer que “um fator importante pode ser
percebido necessidade para a tecnologia. Embora todos os participantes o considerassem
valioso, a utilidade percebida do sistema e a confiabilidade do sistema foram fatores
importantes na previsdo do uso.” Essa mesma opinido ¢ compartilhada por outros autores
como Carpenter e Buday (2007), Wagner, Hassanein e Head (2010), Bernard (2013),
Osman, Poulson e Nicolle (2005) e Hur (2016).

Inclusive o avanco em niveis mais aprofundados e continuo da tecnologia é
diretamente influenciado pela percepc¢éo de utilidade. Na pesquisa de Chiu et al. (2016), os
participantes que tinham uma percepc¢éo positiva da Internet e da utilidade das aplicacdes
usavam a Internet e as aplicagdes mais frequentemente e tinham maior motivacdo para
continuarem aprendendo novas aplicagdes. Os resultados do estudo de Mitzner et al. (2010)
fornecem evidéncias convergentes de que a facilidade de uso e utilidade sdo variaveis

significativas na previsao da aceitacdo da tecnologia.
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2.2.3.4 O ambiente de apoio

Um critério interessante que aparece como influenciador da adesdo da tecnologia
por idosos, mas ao mesmo tempo muitas vezes sua auséncia ndo chega a ser um impeditivo
é 0 auxilio, treinamento ou um ambiente de apoio e incentivo ao uso de tecnologias ja que
este € um publico, conforme mostrado no item anterior, que sofre com sua inseguranca

ansiedade e falta de confianca nos conhecimentos.

Durante as entrevistas, os participantes admitiram que sua motivacdo teria
melhorado se tivessem alguém que pudesse pedir ajuda ou sugestdes quando
encontrassem problemas (CHIU et al., 2016, p. 193).

Vroman, Arthanet e Lysack (2015) identificaram em suas pesquisas que até a
presenca de uma esposa ou companheira pode influenciar a probabilidade de uso de
tecnologias em usuarios idosos. VVosner et al. (2016); Lee, Chen e Hewitt (2011) e Lian e
Yen (2014), também citam a falta de incentivo e apoio ou falta de treinamento como uma
das barreiras para adultos mais velhos.

Né&o apenas como forma de apoio técnico, mas também para o suporte emocional,

0s autores analisados convergem na opinido da importancia e influéncia do auxilio externo.

A influéncia social relaciona-se a percepcdo do usuario sobre o que outros
significativos pensariam se comecassem a usar 0 sistema. O ambiente social
desempenha um papel importante para encorajar (ou desencorajar) essa intencéo.
A disponibilidade de suporte, técnico e emocional é crucial no experimento na
fase inicial (BERNARD, 2013, p. 1723).

Segundo os autores citados nesta revisdo, existe uma forte barreira atribuida a
percepcdo do esforco necessario para o aprendizado e internalizacdo de determinado
conhecimento. Caso o desafio percebido pareca ser muito grande o risco de abstencdo é
bastante alto. Por esses motivos também fica clara a relevancia do treinamento ou
acompanhamento por parte de amigos, familia ou tutores no processo de aprendizagem de

tecnologia por idosos.

2.2.3.5 A influéncia do nivel educacional

Karavidas, Lim e Katsikas (2005, p. 700) dizem que “quanto mais educagdo o idoso

apresentava, mais conhecimento de computador e interesse de computador possuiam”. Este
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ponto é reiterado por Agudo, Pascual e Oviedo (2012) que em seu trabalho conseguiram
identificar que o nivel de educacdo estava diretamente associado tanto ao acesso aos
recursos computacionais quanto celulares e outros dispositivos. Para os autores “quanto
maior o nivel de educacdo, maior o nimero de recursos tecnoldgicos possuidos pelo
participante (AGUDO; PASCUAL; OVIEDO, 2012, p. 196). Este ponto também aparece
na pesquisa de Tezza e Bonia (2010). Em linhas gerais, quanto mais conhecimento e

educacdo, maior o interesse e abertura para o aprendizado tecnoldgico.
2.2.3.6 Fator alienacéo e bagagem do usuério idoso

Outro ponto que aparece com certa recorréncia nos trabalhos analisados é aquela
que relaciona a bagagem e passado do usuério a sensacdo de ndo pertencimento a este
contexto tecnoldgico.

Vroman, Arthanet e Lysack (2015) pontuam que este € um comportamento
plausivel tendo em vista que os individuos adultos de hoje néo tiveram a oportunidade de
vivenciar a tecnologia de forma ubiqua em suas experiéncias mais antigas de infancia e
vida profissional. Bernard (2013) também reforca esse ponto de vista ao dizer que as
pessoas mais velhas ndo tiveram a mesma oportunidade das mais jovens de aprender a usar
0 computador na escola, principalmente destacando a dificuldade daquelas que nédo
trabalham diretamente com computadores em seu dia a dia.

Os fatores alienagdo (“Este nao é o meu mundo”); identidade (“eu trabalhava em
um trabalho com pessoas, ndo com maquinas") e relacdo com a idade (“sou demasiado
velho para isso") sdo apontados por Turner, Turner e Van de Walle (2007).

O efeito gerado por esses sentimentos é ressaltado ainda na abordagem de Bernard
(2013) que afirma que quando a auto percepcao é muito negativa as pessoas tendem a ter
maiores dificuldades no processo de aprendizagem e rejeitam a tecnologia por acreditarem
que € muito mais dificil para elas.

A “alienacdo”, dada pelo sentimento de ndo pertencimento aquele universo,
também aparece em alguns autores como uma das barreiras presentes no relacionamento
de idosos com a tecnologia, sendo essa muitas vezes sendo associado a bagagem,

experiéncia ou background analdgico da atual geracdo de idosos.
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2.2.3.7 Esforco percebido e questBes ligadas a usabilidade

A usabilidade é um ponto essencial para todas as idades e perfis de usuarios. Para
os idosos torna-se especialmente importante devido a série de barreiras naturais que este ja
precisa lidar.

O aprendizado ndo depende apenas da percepcdo, atributos e experiéncia do
usuario. O préprio produto ou tecnologia transmite uma mensagem sobre quéo dificil pode

SEr 0 Seu uso.

2.2.3.8 Falta de recurso financeiro ou tempo

Com menor recorréncia, mas ainda em pelo menos 3 diferentes estudos a questéo
financeira aparece também com uma das barreiras de acesso a tecnologia pelos adultos mais
velhos. No estudo de Lee, Chen e Hewitt (2011), a terceira maior barreira identificada no
aprendizado de idosos em relacdo a tecnologia mediada por computador é a
inacessibilidade a tecnologia que pode estar em muitos casos associada a uma baixa
educacao e baixo rendimento. Carpenter e Buday (2007) também reforgam a existéncia esta

barreira como sendo frequente no contexto discutido.

2.2.4 Motivac0es e beneficios percebidos

Ao longo da anélise ndo apenas barreiras apareceram nos estudos e pesquisas
aplicadas pelos autores. Pontos fortes e atraentes para adesdo e incentivo a aprendizagem
da tecnologia por idosos também podem ser explorados como reforgos positivos.

A pesquisa de Agudo, Pascual e Oviedo (2012) aponta que os idosos utilizam a
tecnologia como forma de educacéo e que as geragdes atuais de idosos precisam e querem
aprender, percebendo o momento em que vivem atualmente como adequado para abordar
e adquirir conhecimentos tecnoldgicos.

As motivacOes para entrada neste contexto relacionam-se com beneficios diretos e
imediatos para os usuarios podendo gerar diversos reflexos em seu auto estima e qualidade
de vida. Alguns padr6es foram observados e destacados ao longo da analise do material de

estudo, conforme apresentado a seguir.
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2.2.4.1 Percepcao de facilidades cotidianas e busca por informacéo

Hur (2016) aborda as principais atividades em que os adultos mais velhos se
envolvem durante o uso da internet e dispositivos digitais sdo: comunicacao e apoio social;
lazer e entretenimento e procura de informacéo - principalmente informacéo e educagéo
relacionadas a saude.

Nos estudos de Mitzner et al. (2010) alguns beneficios da tecnologia eram
percebidos pelos usuérios por dar suporte a atividades como: comunicagdo; pesquisa,
monitoramento e manutencao da salde; reducdo de esforco e funcionalidades Uteis no geral.

Com a percepcdo dos potenciais usos e facilidades que o idoso venha a perceber
aumentam-se as chances de adocdo das tecnologias, ja que conforme comentado
anteriormente este é um critério decisivo para a abertura e aprendizado das novas
possibilidades oferecidas neste novo contexto.

Em uma das pesquisas os participantes relataram usar uma grande variedade de
itens de tecnologia em suas casas. As atitudes positivas percebidas durante as abordagens
foram mais frequentes quando relacionadas a forma como a tecnologia os apoiou em
atividades cotidianas, proporcionando maior comodidade e entregando funcionalidades
Uteis para seu dia a dia (MITZNER et al., 2010).

2.2.4.2 Incentivo a socializacao

Partindo do pressuposto que o grau de sociabilidade reflete na qualidade de vida
dos idosos, a tecnologia também apresenta a possibilidade de potencializar esse alcance e
beneficios para seus usuarios. Reforcando esta ideia o estudo de Vosner et al. (2016)
apresenta dados que mostram que adultos acima de 65 anos fizeram claras associacoes entre
a reducdo da solid&o ao uso de redes sociais, bem como Czaja et al. (2006) ao afirmar que
a internet pode ajudar a reduzir problemas de isolamento social e reforcar vinculos entre
familia e amigos. Reiterando o ponto de vista dos outros autores, pode-se observar as
pesquisas de Karavidas, Lim e Katsikas (2005) onde resultados demonstraram que o grupo
de idosos que participaram das sessdes de informatica apresentaram um menor nivel de

soliddo.
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O interesse social relaciona-se com a possibilidade de inclusdo digital. O
interesse profissional diz respeito a independéncia em trabalhos rotineiros ou até
mesmo em algum trabalho extra que o idoso possa se envolver. O interesse
familiar reside em acompanhar os integrantes mais jovens e facilitar a
comunicacdo entre eles, bem como para mostrar aos familiares como ele, como
idoso, € capaz de acompanhar a evolucdo tecnoldgica (TEZZA; BONIA, 2010,
p. Unica).

Hill, Betts e Gardner (2015) levantam em seu trabalho uma discussao interessante
que traz a tona a problematica quanto a potencial migracao da maior parte dos servigos para
o mundo online aumentando o alargamento da divisao digital, onde em pouco tempo pode
causar um isolamento social reduzindo o acesso dessas pessoas a servigcos chave da
sociedade, se as competéncias necessarias ndo forem alcancadas pelo publico idoso.

Para cidadaos seniores a problematica de estar na maioria das vezes fora do mercado
de trabalho e as vezes fisicamente longe de seus parentes leva a necessidade de lidar com
a solidao e isolamento social advindo de um afastamento de familiares e amigos. O uso da
tecnologia e da internet conseguem gerar valor e impacto na qualidade de vida ao viabilizar
e facilitar ndo apenas a socializacdo em si mas também esta aproximacao e estreitamento

dos lacos afetivos e emocionais destes individuos.

2.2.4.3 Auto estima, imagem pessoal e eficiéncia

Ainda como ponto forte percebido e abordado pelos autores, que pode servir como
incentivo a entrada de idosos no mundo da tecnologia, tem-se a satisfacdo pessoal e auto
estima que este aprendizado pode gerar para estes grupos de individuos.

A principal descoberta do estudo de Hur (2016) esté relacionada a mensuracédo de
trés fatores de empoderamento em idosos: identificacdo de significado, senso de
competéncia / autodeterminacdo e empoderamento coletivo. Este sentido de significado
pode ser facilmente aumentado ao despertar o interesse deste publico em relacdo as
possibilidades da tecnologia e promovendo atividades de aprendizagem baseadas em TI.

Por fim, no que diz respeito a imagem pessoal, Tezza e Bonia (2010) afirmam que
existem dois niveis de envolvimento: 1) envolvimento intrapessoal, onde o idoso percebe
sua individual interacdo com a internet e alcanca uma identificacdo com a maquina; e 2) o
envolvimento interpessoal, na qual o idoso passa a sentir prazer em ajudar na identificacéo

dos demais colegas. O estdgio maximo de envolvimento deste cidaddo sénior seria a
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capacidade de multiplicar conhecimentos e experiéncias, o que possibilita que o idoso se

torne um multiplicador e com isso tenha uma satisfacdo pessoal elevada.

2.2.4.4 Impacto na qualidade de vida

Alguns autores passam pela tematica “qualidade de vida” associada ao aprendizado
e uso da tecnologia por adultos mais velhos. Isso porque o cruzamento dos elementos
supracitados traz facilidades, senso de pertencimento e aumento da auto estima, como ja
explorado nos topicos anteriores.

Czaja et al. (2006, p. 334) enfatiza que “a tecnologia tem 0 potencial de aumentar
a qualidade de vida das pessoas mais velhas". Mihaljlov et al. (2014, p. 1) reiteram esta
ideia trazendo uma abordagem ampla, mas ainda convergente com os outros autores quando
ressalta que “o uso crescente da tecnologia digital em todos os aspectos da vida cotidiana
mantém a promessa de uma maior qualidade de vida, especialmente para os idosos.”

Em uma perspectiva onde os servicos migram a cada dia para o online visando
facilitar e agilizar os processos, ndo ha razéo para que os cidaddos com mais de 60 anos
estejam fora ou excluidos dessas facilidades. Principalmente quando estes cidaddos ainda
possuem longos anos de vida ativa podendo influenciar e serem influenciados pelos meios
digitais. Seria como exclui-los de uma tendéncia inevitavel de uma sociedade tecnologica
e por isso a importancia de manter no radar tanto as resisténcias quanto os beneficios e

assim trabalhar para que todos tenham acesso e sintam-se parte deste novo mundo digital.
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3 METODOLOGIA

Descreve-se neste capitulo os metodos e procedimentos que foram aplicados
durante a pesquisa para chegar-se aos objetivos desejados, detalhando como foram

executadas as etapas de planejamento, execucgdo e analise.

3.1 REVISAO BIBLIOGRAFICA SISTEMATICA

O método utilizado neste trabalho teve como ponto de partida a revisao sistematica
de conteudos acerca dos assuntos estudados. Dessa forma foram analisados: 1) os principais
relatos e conceitos associados as grandes areas tematicas relacionadas a evolucdo da
tecnologia e das interfaces; 2) questdes relacionadas ao processo cognitivo no aprendizado
e uso de tecnologias por usuarios idosos; 3) modelos que explicam a aceitacdo de novas
tecnologias, especificamente uma revisao sobre o Technology Acceptance Model de Davis
(1989).

3.2 ASPECTOS ETICOS

Foi encaminhado o projeto para avaliacdo e aprovacdo do Conselho de Etica (CEP),
registrado com o nimero 78781317.0.0000.0118. Durante a aplicacdo dos testes os
participantes assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE),
autorizando o uso das informacoes, fotografias, gravacoes e registros de campo, baseado
nos principios do Conselho Nacional de Saude, por meio da Resolucdo 466/2012 - CNS
(Anexos A e B).

3.3 SELECAO DOS OBJETOS DE TESTE

Optou-se por recortar duas formas mais comuns de comandos, 0s comandos por
gestos e por voz, compativeis com o conceito da “interface invisivel” que dispensavam a
necessidade de elementos na tela (botGes e cliques) para execugdo de comando e agdes em
dispositivos diversos. Dentro desse recorte foram listados alguns produtos disponiveis no

mercado que possuem como comando esse tipo de interagdo, sendo eles:
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e Smartphones = comando de voz

e Smartwatches = comando de voz

e Assistentes pessoais inteligentes = comando de voz
e Smart TV = comando gestual

e Kinect = comando gestual

e Leap = comando gestual

e VR controllers = comando gestual

e Hololens controllers = comando gestual

A partir destes foram feitas andlises empiricas sobre quais deles teriam
potencialmente uma adesdo mais simples e que pudessem entregar rapidamente mais
facilidades, utilidades e menores resisténcias considerando o contexto e dia a dia de
usuarios idosos. Dessa forma optou-se por trabalhar sobre o smartphone e 0 comando de
voz dado sua ampla aceitacdo e entrada no mercado em relacdo aos outros dispositivos que
ainda representam uma fatia menor de usuérios ativos. Considerando que os produtos mais
novos e ainda ndo amplamente estabilizados na rotina da grande massa da sociedade
dependem ainda dos early adopters mais digitalizados, é coerente aplicar as pesquisas

naqueles que ja chegaram nas maos de uma gama maior de pessoas.

3.4 PLANEJAMENTO DOS TESTES COM COMANDO DE VOZ

Os smartphones hoje contam com assistentes pessoais embutidos em seus sistemas
operacionais, onde os mais conhecidos sdo a “Siri” da Apple, o “Google Now” do
Google/Android e a “Cortana” da Microsoft.

A fins de direcionamento da pesquisa, optou-se pelo Google Now do Android por
tratar-se do smartphone mais utilizado no mercado atualmente com 86,2% do mercado
contra 12,9% do 10S (tabela 2).



Tabela 2 - Ranking de sistemas operacionais
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Operating System 2Q186 2Q16 Market 2Q15 2Q15 Market|

Share (%) Share (%)

Units Units

Android 296,912.8 86.2 271,647.0 82.2
i05 44.395.0 12.9 48,085.5 14.6
Windows 1.971.0 0.6 8,198.2 2.5
Blackberry 400.4 0.1 1,153.2 0.3
Others 680.6 0.2 1,229.0 0.4
Total J44,359.7 100.0 330,312.9 100.0

Fonte: Gartner (2016)8

A partir de uma analise dos recursos do Google Now foram selecionados alguns
comandos possiveis via comando de voz para serem utilizados nos testes de usabilidade de
acordo com categorias de entretenimento, comunicacdo e conveniéncia agrupados da
seguinte forma:

e entretenimento
o tocar masica

e comunicacdo
O enviar mensagem
o realizar ligagdo

e conveniéncias
o realizar uma busca
o previsdo do tempo
o ativar despertador

O funcionamento dos comandos do Google Now é relativamente humanizado,
permitindo certa flexibilidade na forma de pedir uma tarefa, que vai desde o imperativo

objetivo: "ligar para Maria", quanto variagdes mais sutis ou com rodeios "pode ligar para

8 Disponivel em: <http://www.gartner.com/newsroom/id/3415117>. Acesso em ago. 20018.


http://www.gartner.com/newsroom/id/3415117
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Maria, por favor" ou ainda "gostaria de ligar para Maria". Ambos os casos séo reconhecidos
pelo sistema.

Em todos 0s casos era necessario que o usudrio abrisse a tela de comando com a
frase de chamada pré configurada "OK Google" e s6 ap0s a abertura da tela deveria ser
executada a tarefa em questdo. A instrucdo do funcionamento foi dada para todos os
usuarios antes do teste, mas é importante perceber que alguns deles corriam o risco de
esquecer e tentar passar comandos sem a frase de abertura, fato que foi observado e
desconsiderado na contagem de erros.

Na selecdo das tarefas fez-se uma breve analise sobre o grau de complexidade das
mesmas, buscando certo controle também sobre essa variavel e as possibilidades de
acerto/erro. Acredita-se que em geral as tarefas eram todas objetivas que consistiam em um
comando feito em uma Unica frase, apds a chamada do Google Now para abertura da tela
de pedido. Essa regra se aplica a todas exceto a tarefa enviar mensagem, que demanda dois
passos ou um comando mais extenso, como exemplificado nos casos abaixo:

e tocar musica = "Ok Google, tocar uma musica" ou "Ok Google, toque uma masica"
(nesse item foi considerado aceitdvel também uma variacdo caso 0 usuario
solicitasse uma musica especifica)

e enviar mensagem = "Ok Google, enviar uma mensagem para Maria falando Oi tudo
bem" ou em duas partes: parte 1) "Ok, Google, enviar uma mensagem para Maria";
parte 2) (descricdo da mensagem, apds Google questionar qual seria a mensagem)
="0i tudo bem"

e fazer ligacdo para Maria = "Ok Google, ligar para Maria"

e fazer uma busca sobre diabetes = "Ok Google, pesquisar sobre diabetes™

e ver aprevisdao do tempo de amanhé = "Ok Google, previsao do tempo amanha"

e ativar despertador amanhd as 10h = "Ok Google, despertar amanha as 10h"

3.4.1 Selecéo de participantes e amostragem

Para obter-se uma anélise significante da populacédo idosa, procurou-se referéncias
em outros projetos que haviam trabalhado com este mesmo universo aplicando testes de
usabilidade, optando por utilizar o total de 12 participantes a serem pesquisados e testados.
A premissa inicial para essa quantidade foi também baseada nos estudos de Nielsen (2000)
que afirma que com 5 usuérios de um mesmo perfil ja é possivel identificar cerca de 80%

dos erros de usabilidade de um produto. Tragando um paralelo essa l6gica de amostragem
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foi replicada ndo apenas no teste de usabilidade, mas também no cruzamento geral entre
percepcao de utilidade X desempenho no teste de usabilidade X intencéo de uso.

Compuseram os critérios de inclusdo os seguintes aspectos: idosos entre 60 e 70
anos, residentes em Floriandpolis, Classe A, B, C, com nivel minimo de instrugdo (pelo
menos ensino fundamental), do sexo feminino, capacidade fisica e cognitiva de manuseio
de smartphone, dono e usuério ativo de smartphone e que apresentam independéncia fisica
e cognitiva.

Para o recrutamento desses individuos foi utilizado o contato com a escola Melhor
Idade Conectada - escola de treinamento de computacao para usuarios idosos - e a rede de
contatos pessoais da pesquisadora para levantar contato de idosos da regido de
Floriandpolis. Metade da amostra (6 individuos) vieram da rede pessoal e a outra metade
foram provenientes das indicagdes da escola.

3.4.2 Materiais e recursos

Foi necessario para execucao da pesquisa questionarios impressos de utilidade (com
e sem comando de voz), avaliacdo da facilidade de uso e questionario de intengdo de uso.
Ainda no quesito materiais utilizou-se um smartphone da Motorola modelo Moto G Plus
com sistema operacional Android 7.0 e reldgio/cronémetro para contagem do tempo de
preparacdo e execucdo dos testes. Para registro de imagens e videos da pesquisa foi
utilizado o préprio smartphone da pesquisadora.

3.4.3 Etapas da pesquisa

A pesquisa experimental caracteriza-se por sua natureza quali e quantitativa.
Seguido das revisdes bibliograficas trabalhou-se na investigacdo junto a 11 usuarias
mulheres idosas de Floriandpolis, entre 60 e 70 anos, que ja possuiam e utilizavam
smartphones. As etapas da pesquisa de campo passaram pelos seguintes momentos:

1. Aplicacdo dos testes piloto;
2. Aplicagéo de questionario de perfil;
3. Entrevista aberta sobre funcionalidades mais utilizadas e percep¢do comando de

VoZz;

4. Questionarios sobre percepcdo de utilidade;
5. Aplicagéo dos testes de usabilidade e avaliagéo de facilidade de uso;
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6. Questionario intencdo de uso;

7. Analise e compilacao dos dados.

3.4.3.1 Aplicacéo dos testes pilotos

Para verificacdo da assertividade das ferramentas e abordagens utilizadas nas
investigacOes aplicaram-se 3 testes piloto (figura 9). Nestes foram validados e corrigidos o
formato de algumas das perguntas e observou-se que o formulario online para registro das
perguntas ndo foi tdo eficiente para esse publico alvo, que apresentou muito mais afinidade
com o formulario impresso na hora de responder as indagacdes, a0 mesmo tempo que dessa

forma conseguiam acompanhar de forma mais facilitada as alternativas de respostas.

Figura 9 - Teste piloto com usuéario

Fonte: Elaborado pela autora.

O questionario Likert utilizado inicialmente trazia 5 niveis de resposta (de zero a
cinco) e com isso pode-se notar que 0s usuarios tendiam a ser extremistas dando notas 0 ou
5 na maior parte das perguntas. Visando reduzir essa possivel resposta radical, mudou-se
os valores para irem de 0 a 10, aumentando as variacOes e tentando deixar mais proximo
de realidades conhecidas desse publico alvo (como notas que costumam ir de zero a dez).

Outra questédo que foi percebida durante os testes piloto foi a necessidade de incluir
algumas questdes abertas para reduzir o vies de aceitacdo dos participantes que tendem a

dar respostas positivas ou extremas. Por fim, também para reduzir a tendéncia do usuario
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de querer agradar o pesquisador, o questionario final de intencdo de uso passou a ser feito
de forma sigilosa e individual para reduzir a influéncia da presenca do moderador.
A partir destas corre¢fes foram aplicados os primeiros testes oficiais ja utilizando

0S novos formatos.

3.4.3.2 Aplicacéo de questionario de perfil

Ajustados os detalhes finais de roteiro a partir do teste piloto, deu-se inicio as
pesquisas com 0s usuarios recrutados. A maior parte dos testes foram aplicados na casa do
sujeito pesquisado e 3 delas em locais externos, garantindo o ambiente controlado em todas
as situacoes.

O primeiro passo consistiu na aplicacdo de um questionéario para levantamento do
perfil dos participantes, incluindo questdes relacionadas ao sexo, idade, grau de
escolaridade, com quem mora e experiéncia prévia com tecnologia. As questdes presentes
nessa etapa de identificacdo de perfil vieram dos estudos prévios analisados no referencial
tedrico que tracaram as variaveis que mais poderiam influenciar a aceitacdo de novas
tecnologias, conforme apresentado na tabela 3. Com essas questdes esperava-se
posteriormente poder agrupar os entrevistados por similaridade de perfil e identificar quais

dessas caracteristicas teriam maior influéncia nos resultados do teste.

Tabela 3 - Variaveis de controle selecionadas

Variaveis de controle selecionados

ldade

Sexo

Grau de escolaridade

Experiéncia prévia com tecnologia

Ambiente de apoio

Percepcao de utilidade

Percepcéo de facilidade de uso

Fonte: Elaborado pela autora.
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3.4.3.3 Entrevista aberta sobre funcionalidades mais utilizadas e percep¢do comando de

Voz

Logo apbs as respostas introdutorias sobre perfil e conhecimento prévio da
tecnologia, foram feitas perguntas abertas para que os participantes pudessem indicar quais
funcionalidades mais utilizavam em seus celulares e porqué. A segunda questdo aberta,
ainda em uma abordagem para quebrar o gelo e permitir que fossem compartilhadas
informagdes de forma mais a vontade e sem direcionamentos, questionou em quais
situacOes o entrevistado acredita que o uso do comando de voz poderia facilitar seu dia a
dia.

3.4.3.4 Questionarios sobre percepcéo de utilidade

No momento seguinte da pesquisa foi realizada a aplicacdo de um questionario
quantitativo sobre a percepcdo de utilidade de solucGes e aplicacBes presentes no
smartphone relacionadas a atividades e funcionalidades nos grupos de "entretenimento”,
"comunicacdo” e "conveniéncia" no dia a dia. Para essa questdo foi solicitado que o usuario
marcasse em uma escala Likert de 0 a 10 o quanto percebia o grau de utilidade de cada uma
das premissas apresentadas (a¢des voltadas para ligacdo, mensagem, despertador, previsao

do tempo e outros) (figura 10).

Figura 10 - Usuérios respondendo questiondrio de percepgdo de utilidade

Fonte: Elaborado pela autora.

Apdbs o primeiro questionario de utilidade executou-se um segundo questionario

para identificar a percepcdo de utilidade destes mesmos grupos, mas desta vez,
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relacionando cada uma das solucdes ao uso de comandos de voz. O objetivo do segundo
questionario de utilidade era compreender se 0s usuarios idosos conseguiam observar
utilidade (maior ou menor) no uso de comando de voz para realizacdo das mesmas tarefas
listadas anteriormente. Da mesma forma que o questionario 1, o questionario de percepcdo
de utilidade utilizando comando de voz foi respondido em uma escala Likert de 1 a 10, que

na compilacéo utilizou um formulario do Google para registro das informacoes (figura 11).

Figura 11 - Questiondrio para registro dos dados percep¢do de utilidade

Questiondrio sobre percepgao de utilidade - comando voz

Questiondrio acerca da “utilidade” em fung@o do comando de
voz. Contexto: Esta é uma avaliagdo para compreender o uso
de comandos de voz onde o usudrio ndo necessita utilizar as
maos ou clicar para realizar agdes em seu smartphone.

Utilizando o comando de voz em seu telefone celular, analise as situagdes abaixo:

a) grupo entretenimento

0 quanto vocé acredita que utilizar comando de voz para tocar
uma musica seria Util para vocé?

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

@O © 6 00 00 06 O

0 quanto vocé acredita que utilizar comando de voz para enviar
uma mensagem seria Util para vocé?

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

@ O 66 @ © 6 OO 6

b) grupo comunicagdo

Fonte: Elaborado pela autora.

3.4.3.5 Aplicacédo dos testes de usabilidade e avaliagéo de facilidade de uso

A etapa 3 consiste na aplicacdo dos testes de usabilidade sobre de atividades
associadas a 3 grupos (entretenimento, comunicacdo e conveniéncia), conforme listado
abaixo:

e entretenimento
o tocar masica

e comunicacgéo
o enviar mensagem
o fazer ligacéo

e conveniéncia
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o fazer pesquisa
o ver previsdo do tempo

o ativar despertador

O teste utilizou um aparelho smartphone (Moto G Plus) especifico e Unico para
todos os participantes (dispositivo fornecido pela pesquisadora), que foi deixado em cima
da mesa e logo ap6s feito uma breve demonstragdo do uso do assistente pessoal “Google
Now”. Depois da demonstracao foi solicitado que o usudrio se preparasse e avisasse quando
estivesse pronto para iniciar cada uma das tarefas (o tempo de preparacdo ao longo das
tarefas foi registrado para verificar se havia mudancas advindas do aprendizado do uso do
comando de voz). O usuario, sem precisar mexer no celular realizava os comandos que
acreditava ser necessario para executar cada uma das tarefas indicadas pelo pesquisador.

Ressaltou-se, durante os testes, que o usuario poderia desistir ou pular qualquer
tarefa a qualquer momento, tendo sido também avisado que estava livre para desistir do
teste quando quisesse ou achasse necessario.

Na conclusédo de cada uma das tarefas era entregue ao participante para ser
preenchido individualmente a avaliacdo da facilidade percebida ao realizar cada item
utilizando uma escala que ia de “muito facil”, "facil, "nem facil, nem dificil" a "dificil" e

“muito dificil” (figura 12 e 13).

Figura 12 -

Figura 12 - Questiondrio de percepgao de facilidade da tarefa preenchida pelo usuério
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Fonte: Elaborado pela autora.
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Figura 13 - Usuarios respondendo o questionario de avaliagdo de facilidade de uso

Fonte: Elaborado pela autora.

Os dados analisados levaram em consideracdo a quantidade de erros, o tempo de

preparacdo e o tempo de execucdo das tarefas, além da taxa de desisténcia geral.

3.4.3.6 Questionario intencao de uso

A 42 etapa da pesquisa consistiu em um questionario pos teste para avaliar a inten¢do
de uso de cada um dos recursos baseados em comando de voz, onde o participante indicou
se utilizaria ou ndo, em seu dia a dia, marcando sua resposta em uma escala de 3 graus:

"ndo utilizaria”, "talvez", "certamente utilizaria" (figura 14).

Figura 14 - Questionario de intencdo de uso

Fonte: Elaborado pela autora.
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3.4.3.7 Analise e compilacéo dos dados

A anélise dos dados ao término da aplicacdo das pesquisas de campo teve inicio
com uma compilacéo e anélise individual de cada um dos 11 usuarios testados. Para facilitar
a visualizacdo das informacdes e busca por padrdes criou-se um modelo de diagramacao
iconica e de facil leitura, destacando por meio de cores os valores extremos (figura 15).
Além disso as informacdes foram propositalmente organizadas em colunas para que as
associagOes pudessem ser feitas facilmente em cada um dos itens, como por exemplo, ouvir
masica e o primeiro icone e traz verticalmente todas as informacdes referentes a essa tarefa,
na sequéncia em que foi aplicado o teste (iniciando com percepcao de utilidade, percepgéo
de utilidade com voz, tempos do teste de usabilidade + quantidade de erros, percepc¢éo da

facilidade de uso e por fim intencéo de uso).

Figura 15 - Compilag@es individuais
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Fonte: Elaborado pela autora.

A partir da compilacédo individual, procurou-se identificar agrupamentos e aspectos
que pudessem ser observados como influenciadores dos resultados. Algumas variaveis
foram selecionadas e colocadas lado a lado (figura 16) na busca por padrdes relevantes,
como por exemplo: pontuacdes de utilidade mais altas (verde), pontuacfes de utilidade
mais baixas (vermelho), avaliacdes de facilidade de uso mais altas e outras variages

ligadas ao perfil como escolaridade e uso da tecnologia, que se mostraram bons recortes.



Figura 16 - Agrupamentos dos padrdes
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Ainda para auxiliar na analise dos dados foram utilizadas compilacdes no Excel e

nos Formularios do Google facilitando assim a leitura e calculo das informacbes como

médias, desvio padrdo, mediana e média (tabela 4). A escolha do tratamento estatistico

mais adequado foi feita a partir da comparacéo desses resultados, observando aquele que

indicava uma menor distorcdo. Optou-se por trabalhar juntamente nas analises com dados

da média e da mediana de forma comparativa para obter-se um paralelo dos resultados,

tendo em vista a amostra reduzida.

Tabela 4 - Planilha de compilacdo dos dados moda, mediana e média percepcao de utilidade

MODA - TECN

MEDIANA - TEC
MEDIA - TEC
Devio padrao - TEC

MODA + TECN

MEDIANA + TEC
MEDIA + TEC
Devio padrao + TEC

3
2

2,333333333

2,426703296

10

7
5,833333333
4,336537277

10

10
9,666666667
0,7453559925

10

10
9,833333333
0,3726779962

10
10

9

1,527525232

10
9,5

95
05

|
8

8
7
3,415650255

10

10
8,166666667
3,670452591

10

8
6,333333333
3,901566637

7

7
65
3,403429643

10
55
55
3,730504881

10

10
95
1,118033989

1

1
25
2,872281323

10
9
7,333333333
3,34995854

Fonte: Elaborado pela autora.
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i
6,333333333
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9,333333333

0.3728779964 1,105541597

6
6,5

6,333333333
3,197221016

10
10

6

6
5,166666667
3,578485092

5
75
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Por fim, fez-se amplo uso de recursos graficos, diagramacfes e composicdes no
Illustrator (figura 17) para sintetizar os achados e tornar mais facil a leitura dos resultados

e conclusdes finais.

Figura 17 - Organizacdo e montagem da apresentacdo dos dados no Illustrator
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Fonte: Elaborado pela autora.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

A analise dos resultados das pesquisas aplicadas teve como objetivo central a
corroboracao ou rejei¢ao da hipotese inicial de que a “percepgao da utilidade” teria relacao
direta com a percepcdo de facilidade e juntos, esses dois critérios quando positivos,
resultariam em um maior indice de intencdo de uso. Além disso também procurou-se
indicios que demonstrassem que o perfil dos participantes (escolaridade e contato prévio

com a tecnologia) geravam influéncia na sua aceitacdo da tecnologia.

4.1 RESULTADOS DESCRITIVOS E ANALISE GERAL

Ao fim da fase de experimentos foram compilados e analisados os dados obtidos de
acordo com 0s aspectos estatisticos para corroborar ou rejeitar as hipoteses iniciais. Dos 11
individuos pesquisados, todos tinham de 60 a 70 anos; 5 (50%) eram de nivel médio, 3
(25%) ensino superior e 3 (25%) pds-graduados. Ao questionados sobre com quem viviam,
5 moravam com seus companheiros, 3 com seus filhos, 2 com companheiros e filhos/netos

e 1 deles morava sozinho (figura 18).

Figura 18 - Dados de perfil dos entrevistados
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Fonte: Elaborado pela autora.

Observou-se que também que a amostra ficou dividida no quesito experiéncia
prévia com tecnologias, onde 100% (11) dos entrevistados utilizavam em seu dia a dia (ou

haviam utilizado) redes sociais, 75% (9) faziam uso de computador para internet, 58,3%
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(7) caixa eletrénico do banco, 50% (6) utilizavam tablet, 50% (6) computador para acesso
ao Word e outros sistemas, e apenas 33,3% (4) jogavam no celular ou tablet (figura 19). Ja
os itens videogame e smartwatch tiveram 0% de respostas por parte dos entrevistados
indicando que as tecnologias mais complexas ou recentes ainda ndo estavam presentes

nesse grupo.

Figura 19 - Uso prévio de tecnologias
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Fonte: Elaborado pela autora.

Nas questdes qualitativas abertas questionadas no inicio dos testes em formato de
entrevista, ao serem questionados acerca das funcionalidades que mais utilizavam em seus
celulares, as respostas que mais se destacaram em frequéncia foram relacionadas ao uso de
redes sociais e troca de mensagens, deixando evidente a relevancia das funcionalidades
ligadas a comunicacdo. Recursos utilitarios diversos, como bloco de notas, agenda de
contatos, aplicativo de banco e email, também apareceram nas respostas de forma dispersa,
sem maiores recorréncias entre os individuos. Ao questionados também nesse primeiro
momento se conseguiam visualizar uma aplicacdo pratica do comando de voz no
smartphone para facilitar seu dia a dia, as respostas foram divididas. Pouco menos da
metade da amostra (4 usuarios - 37%) mostraram-se resistentes e ndo viram beneficios
diretos no uso desse recurso. A outra parte dos pesquisados (7 usuarios - 63%) apresentaram
um posicionamento mais aberto, afirmando que viam beneficios no uso de comando de voz
dada sua facilidade e rapidez, vendo aplica¢bes cotidianas em pesquisas e tarefas que

tornassem suas vidas mais comodas, como ligar para alguém ou acender a luz, por exemplo.
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4.2 AGRUPAMENTO DOS RESULTADOS

O recrutamento trabalhou com amostragem sistematica, utilizando os critérios de
sexo e idade para variavel de controle e o agrupamento dos resultados poderia ser feito,
conforme planejamento inicial, em cima dos moderadores de impacto que contavam com
critério de: experiéncia prévia em tecnologia, grau de escolaridade ou ambiente de apoio
(com quem moravam).

Realizou-se testes de agrupamento em cima de grau de escolaridade, experiéncia
prévia em tecnologia e ambiente de apoio. Na anélise de com quem moravam 0s usuarios
testados, pouco impacto e variacao nos resultados foram observadas ao isolar essa variavel,
sendo, portanto, descartada. Trabalhando com agrupamentos dos individuos em funcéo de
seu grau de escolaridade (GRUPO 1 ensino superior, GRUPO 2 ensino médio) e depois a
partir da criacdo de grupos divididos em "mais tecnoldgicos" e "menos tecnolégicos", os
grupos nesse caso ficaram compostos por praticamente as mesmas pessoas, tendo a

variacao apenas de dois individuos (figura 20).

Figura 20 - Teste do agrupamento dos sujeitos pesquisados
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Fonte: Elaborado pela autora.

Por fim, dada a similaridade do perfil presente nos agrupamentos testados, optou-

se por focar em analises comparativas de desempenho apenas entre dois grupos de 5 e 6
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individuos cada. Esses grupos ficaram divididos em funcéo de sua experiéncia prévia com
tecnologia: GRUPO 1 baixa tecnologia, GRUPO 2 alta tecnologia. Os usuarios do grupo
alta tecnologia utilizavam computador para internet e softwares como Microsoft Word além
de tablet, jogos no celular, caixa eletrénico e redes sociais.

4.3 RESULTADOS COMPARATIVOS DE DESEMPENHO
4.3.1 Percepcéo de utilidade e percepcéo de utilidade com comando de voz

Trabalhou-se em uma viséo geral da distribuicéo das avaliagOes de utilidade (sem
uso do comando de voz) dos grupos 1 e 2 para que fosse possivel aferir conclusfes acerca
do que em um primeiro momento é mais ou menos Util para essa audiéncia de adultos mais
velhos (tabela 5).

No grupo entretenimento, a tarefa "ouvir musica" foi o recurso percebido como
menos Util em relacdo aos outros. Observou-se também que 0S poucos usuarios com
registros de maior percepcdo de utilidade que atribuiram notas maximas nesse item, tanto
para uso regular quanto uso com comando de voz, todos possuiam nivel superior e eram
usuérios mais ativos de tecnologia.

Quando se trata dos recursos da categoria "comunicacdo” - enviar mensagem e fazer
ligacdo - fica evidente a unanimidade quanto a utilidade percebida pelos entrevistados. Esse
ponto ja havia sido evidenciado nos estudos de autores como Vosner et al. (2016) e Czaja
et al. (2006), que destacavam em suas pesquisas casos de uso da tecnologia tendo como
forte motivador reduzir a soliddo e aumentar seus vinculos interpessoais. Tezza e Bonia
(2010) também indicavam um forte uso da tecnologia para comunicacdo dado ao fato de o
idoso poder dessa forma aumentar sua interagdo com integrantes da familia e demonstrar
sua capacidade de se manter ativo na sociedade. Tanto as perguntas qualitativas abertas
quanto o questionario sobre a percepc¢do de utilidade apontam para uma conclusao de que
para usuarios idosos a comunicacdo é um dos pontos centrais de seu interesse no uso desse
tipo de tecnologia, aspecto que é corroborado com os estudos dos autores previamente
citados.

A percepcdo geral da utilidade do recurso de "busca" também apresentou uma
pontuagdo mais alta para os usuarios de alta escolaridade e alta tecnologia, tendo sido
menos relevante para os usuarios do GRUPO 1, de baixa tecnologia. E possivel que a

familiaridade com a tecnologia possa incentivar o uso mais frequente desse item pela falta



73

de maiores barreiras ou inseguranca de quem ja teve outras experiéncias tecnologicas.
Considerando que "fazer uma pesquisa na internet” ndo teve uma alta relevancia relatada
em estudos anteriores e nem desempenha um papel tdo importante quanto a comunicagao
com familiares e amigos, este acaba sendo um resultado coerente com o esperado.

Dos recursos testados, o item "ver previsdo do tempo" ndo foi percebido como
muito til, tendo avaliacdes medianas ou baixas por ambos grupos.

Por fim a visdo geral dos pesquisados sobre o ultimo item do grupo conveniéncias
- "ativar despertador"” - foi apontado como bastante Gtil por usuérios com alta tecnologia

enquanto os de baixa tecnologia em geral classificaram com mediano - baixo.

Figura 21 - Comparativo percepgdo de utilidade geral
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Fonte: Elaborado pela autora.

Quando analisada de forma individual a percepc¢do de utilidade utilizando e néo
utilizando o comando de voz, todas as tarefas, de forma geral, foram apontadas como iguais
ou menos uteis quando realizadas mediante ao controle por voz. Apenas "tocar masica™ e
"fazer uma busca" fugiram a regra, que foram vistas como mais Uteis usando controle por

VOZ.
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No questionamento sobre a utilidade com uso do comando de voz dos itens que
foram mais bem avaliados (enviar mensagem, fazer ligacéo, realizar busca), logo apos o
questionamento da utilidade, a maior parte dos entrevistados manteve a nota alta.
Chamaram a atencéo dois casos onde a nota teve baixa significante e ao observar as
caracteristicas desses individuos encontrou-se algumas similaridades no perfil: nivel mais
baixo de escolaridade e ambos eram usuarios que relataram menor uso anterior de
tecnologia. Esses usuarios nao utilizavam o computador e na entrevista pré-teste indicaram
alta resisténcia ao uso do comando de voz.

O fato de que as avaliagbes raramente apresentaram aumento do modo "regular"
para uso "com voz" pode ser um achado que levanta alguns questionamentos diretos quanto
a compreensdo e/ou aceitacdo do publico idoso em relacdo ao uso desse tipo de interface.
Ainda que este seja um dado isolado da pesquisa, é importante destaca-lo para cruzamento
com as conclusdes subsequentes exploradas neste capitulo.

Adentrando nas analises detalhadas por grupo tem-se a tabela 5, com 0s scores
apontados pelos 6 individuos do GRUPO 1.

Tabela 5 - Percepcdo de utilidade usuérios baixa tecnologia, GRUPO 1
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Fonte: Elaborada pela autora.

Em cima desta foi desenvolvida a tabela com a média, moda, mediana e desvio
padrdo dos resultados (tabela 6) para facilitar a visualizacdo e anélise das pontuagdes
atribuidas mais recorrentes. No grupo 1 destacaram-se positivamente os itens de
comunicacgédo e despertador. O recurso de tocar masica ndo é percebido como Util nesse
grupo e é valido analisar que no geral quase todos avaliaram como menos Util o uso do

comando de voz para realizar estas tarefas. Essa variacdo na percepcdo de utilidade pode
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ser atribuida também a “percepcao de facilidade de uso", ja que para estes usuarios que
nunca tiveram contato com o comando de voz, o recurso pode ser visto como dificil pelo

simples fato de ser algo desconhecido.

Tabela 6 — Comparativo média, moda e mediana percepcao de utilidade grupo baixa tecnologia

| tocarmusica | enviarmensagem | fazerligagio | pesquisa google | previsdotempo | despertador

3 pts 10 pts 6 pts 0 pts 10 pts 5 pts

1 pts 10 pts 10 pts 10 pts 2 pts 6 pts

baixa tecnologia 0 pts 10 pts 10 pts 8 pts 8 pts 0 pts
4 pts 10 pts 10 pts 10 pts 5 pts 10 pts

3 pts 10 pts 10 pts 6 pts 0 pts 10 pts

MEDIA 2,2 pts 10 pts 9,2 pis 6,8 pts 5 pts 6,2 pts

MODA 3 pts 10 pts 10 ot 10 pts #NIA pis 10 ot

MEDIANA 3 pts 10 pts 10 pts 8 pts 5 pts 6 pts

DESVIO PADRAO 1,469693846 pts | 0 pts 1,6 pts | 3,709447398 pts 3,687817783 pts 3,709447398 pts

Fonte: Elaborada pela autora.

Observando o comportamento do GRUPO 2 (tabela 7 e 8) de usuarios com mais
familiaridade com a tecnologia, uma caracteristica notavel é uma percepcéo de utilidade
mais alta em praticamente todas as categorias de tarefas. Este fato registrado pode indicar
uma maior familiaridade e seguranca no uso de seus dispositivos. Ndo se pode também
descartar o reflexo direto da alta escolaridade desse grupo na aceitacdo e uso de tecnologias,
que facilmente explicam a adesdo observada neste questionario. Karavidas, Lim e Katsikas
(2005) e Agudo, Pascual e Oviedo (2012) séo categoricos ao afirmar em seus trabalhos que
a educacdo do idoso é diretamente proporcional ao seu conhecimento e interesse em
tecnologia.

Nesse grupo também foram registradas variagbes muito menores entre percepgao
de utilidade com/sem comando de voz do que no grupo de usuarios 1, ponto que demonstra
um entendimento de que o recurso tecnologico utilizando comando de voz ndo reduziria a

utilidade de determinada funcionalidade.
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Tabela 7 - Percepcao de utilidade usuarios alta tecnologia
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Tabela 8 - Comparativo média, moda e mediana percepcao de utilidade grupo alta tecnologia

alta tecnologia

MODA
MEDIANA

tocar musica | enviar mensagem | fazer ligagdo | pesquisa google | previsdo tempo | despertador
10 pts 10 pts 9 pts 10 pts 7 pts 10 pts
0 pts 10 pts 10 pts 0 pts 0 pts 10 pts
1 pts 10 pts 10 pts 10 pts 10 pts 10 pts
7 pts 10 pts 10 pts 10 pts 10 pts 10 pts
10 pts 9 pts 9 pts 10 pts 10 pts 7 pts
10 pts 10 pts 9 pts 9 pts 7 pts 10 pts
MEDIA 6,333333333 pts  9,833333333 pts 9,5 pts  8,1666666€6 pts 7,3333333: pis 9,5 pts
10 pts 10 pts 9 pts 10 pts 10 pts 10 pts
8,5 pts 10 pts 9,5 pts 10 pts 8,5 pts 10 pts
4,268749492 pts 0,3726779962 pts 0,5 pts 3,670452591 pts 3,543381938 pts 1,118033989 pts

DESVIO PADRAO

Fonte: Elaborada pela autora.

Sendo a percepcdo de utilidade um ponto chave na intencdo de uso de novas

tecnologias, € possivel inferir a partir dos resultados dessa primeira etapa de testes que 0s

recursos associados a comunicacgdo apresentam vantagem no processo de adesdo frente aos

demais dada sua alta utilidade percebida.

4.3.2 Aplicacao dos testes de usabilidade e avaliacio da facilidade de uso

Em linhas gerais notou-se que o tempo de preparo das tarefas foi gradualmente

reduzido no decorrer do teste, assim como a quantidade de erros e tempo de execucao, o
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que pode indicar um entendimento e aprendizagem da mecanica dos comandos de voz a
partir da evolucéo das tarefas.

A tarefa "ouvir musica”, possivelmente também por ser a primeira do teste de
usabilidade foi a que apresentou maior tempo médio de preparacdo e também um tempo
elevado na execucao da tarefa. No que diz respeito a quantidade de erros a tarefa "enviar
mensagem" foi a que apresentou a maior ocorréncia, 15 erros, de um total de 41, entre 0s
dois grupos. Este resultado é coerente com a analise prévia de dificuldade da tarefa pela
pesquisadora, dado que é uma tarefa mais longa e de dois passos. A tarefa que apresentou
a menor quantidade de erros, com apenas 1 ocorréncia nos dois grupos, foi a de "fazer
busca" onde essa também foi a de menor tempo médio de execucdo. As ultimas tarefas -
ver previsdo do tempo e ativar despertador, em ambos grupos, apresentaram resultados
mais positivos tanto em quantidade de tempo e de erros quanto as avaliagcbes sobre a
facilidade de uso percebida que foram aplicadas em questionario Likert (muito facil a muito
dificil) logo apds cada tarefa.

Analisando individualmente o comportamento daqueles usuérios que cometeram
erros em ambos grupos se analisou a relagdo inversa entre registro de erro e a avaliacéo da
facilidade de uso. Aqueles que cometiam erros mais vezes avaliaram a tarefa como facil ou
muito facil do que como dificil. Apesar de se esperar um comportamento oposto a este
pode-se inferir que nem sempre ficava claro para este usuério quando ele estava cometendo
um erro ou isso era conduzido de forma bastante sutil pela pesquisadora para que 0 Usuario
tentasse mais uma vez o que talvez tenha minimizado a sensacdo e 0 peso de estar
cometendo um equivoco. A falta de clareza dos usuarios testados sobre o resultado esperado
apos cada acdo também pode ser vista como um influenciador dessa discrepancia.

Partindo para as analises comparativas entre 0s grupos, tem-se abaixo o quadro de
tempos dos usuarios de baixa tecnologia (tabela 9), que demonstram uma maior dificuldade
em termos de tempo de preparacdo e execucdo nas primeiras tarefas do teste, ponto

destacado também no gréfico 1 e 2.
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Tabela 9 - Resultados testes de usabilidade usuarios baixa tecnologia

ENTRETENIMENTO COMUNICAGAO UTILIDADE
: Jemisica i mensagem | @ ligacio Q, busca &b prev.tempo | (& despertador
| prep. exec. erro satisf. prep. exec. ero satisf.| prep. exec. emo satisf. prep. exec. emo satisf.| prep. exec. ermo satisf. prep. exec. erro satisf.
I - . — .
f}?ﬁfﬁaf’l’neam 74 V@YY 0©@4 1 V@IV 0@V V0OV E®
o WL 1711 ®1717008[7% 0@\ \0@1L\0O 0O
§ 5 om0 T L @[V 1]V @70 V@ 0@ 0@ V0 E
Doy o 11001 L@ VL@V O0O@% 0@ N @\ @®
[ . — - -

@ ot 15110 @R 595 @ W0 0@l »0@|510@%10@
TOTAL ERROS ] 8 10 3 0 3 6
MEDIA IIU,B 8,6 48 144 64 58 26 16 34 14 16 3

I
MODA | 20 7 1| - 7| - 1 1 11 11

I
MEDIANA | 7 7 2 3 703 21 2 1 11
DESVIO PADRAQ 18,63 2,75 074 241 2,63 354 1,01 0,63 2,87 063 0,63 3,72

“valores em segundos

Fonte: Elaborada pela autora.

Fica evidente no cruzamento dos graficos 1, de preparacdo e execucgdo
respectivamente, que ha uma tendéncia a execucdo mais rapida e segura das tarefas no
momento em que o usuario entende a I6gica do comando de voz e fica confortavel com o
seu uso. Durante a observacdo qualitativa do teste de usabilidade esse efeito de
empoderamento também foi percebido, fato refletido na avaliacdo da facilidade de uso
atribuida pelos usuarios quando indagados sobre a dificuldade de executar cada uma das
tarefas logo apos a realizacio destas. E possivel notar também que a maior quantidade de
erros estad concentrada nessas primeiras tarefas com 8 erros no "tocar masica" e 10 no
"enviar mensagem”. Nesse grupo houve duas desisténcias, uma na tarefa de enviar
mensagem e outra no ativar despertador.

Foi perceptivel também o esforco dos usuarios testados em realizar rapidamente as
tarefas, o que se atribui ao viés do sujeito observado que devido ao fato de estar sendo
pesquisado tenta demonstrar sua habilidade de acertar o que foi pedido e ndo querer ser

visto como lento ou pouco capacitado.
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Figura 22 - Medianas do tempo de preparagdo X execug¢do dos usuarios de baixa tecnologia
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Fonte: Elaborada pela autora.

A figura 24 apresenta 0 comparativo das medianas dos tempos de preparacdo X
execucdo junto da informacéo de quantidade de erros e avaliacdo da facilidade de uso dos
usuarios do grupo de baixa tecnologia. Aqui pode-se identificar que as trés Gltimas tarefas
foram em geral analisadas mais positivamente em relacdo a facilidade de uso, bem como
seus tempos de execucdo reduzidos que refletem em comandos mais diretos e com menos
rodeios. Analisando a natureza das Ultimas tarefas (busca, previséo do tempo e despertador)
o fato de terem um tempo de execucdo menor pode, além da hipdtese do aprendizado, estar
ligado ao fato de ndo envolver seres humanos, diferente da categoria de comunicagdo onde

0S usuarios eram muitas vezes mais delicados nos pedidos para o Google Now.
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Figura 23 - Resultados gerais teste de usabilidade usuarios GRUPO 1
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Fonte: Elaborado pela autora.

Ja no grupo 2 (tabela 10), de usuérios com mais tecnologia e escolaridade, observa-
se um tempo maior tanto de preparacéo quanto de execucgéo, contrariando a expectativa de
que 0s menos tecnologicos seriam mais lentos. Pode-se inferir que esse perfil de usuario
por estar menos ansioso reflete mais antes de executar a tarefa e a faz com mais calma,
dando comandos com frases muitas vezes mais "amigaveis" e polidas (ex: Ok Google, vocé
pode fazer a tarefa X?). As frases exatas utilizadas por cada usuario nao foram registradas
e compiladas na pesquisa, mas esta é uma conclusdo qualitativa baseada em observagéo e
no tempo de execucgdo. Suas avaliagdes sobre a facilidade de uso também foram mais
positivas em quase todas as tarefas. Nao houve desisténcias neste grupo e registrou-se uma
quantidade menor de erros.

A tarefa "enviar mensagem" foi avaliada como a mais dificil para esse perfil
também com a maior quantidade de erros somados (7 erros). Seu tempo de preparagdo

mostrou-se alto em relacdo as demais tarefas, assim como a tarefa "ouvir muasica", sendo



81

estas duas as que apresentam 0s maiores tempos de preparagdo no recorte de usuarios

avancados, novamente podendo ser atribuido pelo fato de serem as primeiras tarefas.

Tabela 10 - Resultados testes de usabilidade usuérios alta tecnologia

ENTRETENIMENTO COMUNICAGAD UTILIDADE
| o9 misica ¥ mensagem @ligagéo O, busca &b prev.tempo | (3 despertador
| piep. exec. e satisf.| prep. exec. emo salisf.| prep. exec. emo salisf.| prep. exec. emo satisf prep. exec. emo satisf.| prep. exec. emo satish
B tvese b % VOB ELO7T1L 0G4V 0040 @5 1200
, ;2“2*;&%@} e \® 5 %»1@ 711 V@1 @1\ 0@ ¢ \0@
O 5% 4B 0 @10 L @80 ®s1o®too® %@
& #nege 101 0@V 1L 0BV V0@ VOBl 3 L@ 0@
€ 258 ot V|20 O '\ @/ T o@[\ 0@\ st 0@ 0@
8 B0E w20V @1 @1 W L@ s 0@l 508t o e
TOTAL ERROS | 3 7 3 1 2 1
MEDIA :11,6 10,3 105 6 6 10 2,66 333 1,66 433 316 55
MODA:——— 12 7 2 11 11 1 3
MEDIANA | 7 7 85 35 45 45 115 1 s PR
DESVIO PADRAQ :13,8 949 9,21 532 594 119 1,88 3,09 1,10 314 26 518
I"valores em segundos

Fonte: Elaborado pela autora.

A curva do tempo de preparacdo deste grupo (figura 25) também seguiu a tendéncia

a reducdo, acredita-se que pelos mesmos motivos comentados anteriormente, mas nesse

grupo pode-se ver que a curva € menos variada e mais regular. O tempo de execucao foi

mais alto e com menos linearidade no declinio do que no grupo anterior, apresentando

variacOes ndo esperadas.
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Figura 24 - Medianas do tempo de preparagdo X execugdo dos usudrios de alta tecnologia
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Fonte: Elaborado pela autora.

Em linhas gerais o grupo de mais tecnologia avaliou como mais faceis as tarefas
que executou do que o primeiro grupo, mesmo nao sendo tdo rapidos e até cometendo
alguns erros (figura 26). Esse ponto pode estar ligado ao seu conhecimento prévio em
tecnologia que prevé situacOes anteriores onde receios e insegurancas ja foram trabalhados
e superados aumentando sua confianga na habilidade de superar obstaculos e aderir a novas

tecnologias.
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Figura 25 - Resultados gerais teste de usabilidade usuarios GRUPO 2
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Fonte: Elaborado pela autora.

4.3.3 Intencdo de uso

A Ultima parte do teste consistiu em um questionario de avaliacdo de intencéo de
uso dos participantes para aqueles recursos que haviam acabado de interagir com o
comando de voz nos testes de usabilidade. Para evitar viés ou influéncia nas respostas ou
influéncia do pesquisador fazendo as perguntas, o questionario foi aplicado de forma
individual em um formulario impresso respondido pelos idosos entrevistados. Esse ponto
culmina nas conclusdes gerais do trabalho que sendo baseado no modelo de aceitacdo de
tecnologia (TAM) de Davis (1989) traz a premissa que a intencdo de uso de uma nova
tecnologia acaba por determinar o uso de fato desta. Sendo assim, aqueles que afirmaram
positivamente a intencéo de utilizar determinada recurso tecnoldgico por comando de voz,
em tese o fariam, se tivessem acesso. Davis (1989) também reforca que as atitudes em
relacdo a tecnologia (como exposicdo prévia, por exemplo) sustentam a opinido ou
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posicionamento acerca da intencdo de utilizar, ponto presente nos testes realizados neste
trabalho.

Dos resultados obtidos, em linhas gerais, pode-se dizer que 0s sujeitos pesquisados
tiveram uma aderéncia relativa as diretrizes do modelo que afirmava que a percepcéo de
utilidade/facilidade resultaria diretamente na adocdo ou rejeicdo a partir do questionario
auto reportado da intencdo de uso. Os resultados mostraram-se um pouco mais positivos ou
otimistas do que era esperado, talvez pelo fato de que usuarios idosos sentem necessidade
de demonstrar uma autoimagem mais tecnoldgica do que a realidade pratica. Especula-se
que pelo fato de que ndo quererem parecer desatualizados ou conservadores 0s adultos mais
velhos da pesquisa apresentaram um certo viés de atribuir um valor positivo na intencdo de
uso, raramente apontando que "ndo utilizaria" o recurso, onde ao invés disso deixando
aberta a possibilidade com um "talvez utilizaria". Essa situagdo se repetiu mesmo quando
era apontado que o recurso ndo era visto com um alto grau de utilidade. Do ponto de vista
de rejeicdo, as 2 respostas que apresentaram uma nao aceitacdo ou ndo intencdo de uso
foram ao encontro do que defendia Guo (2013) e diversos Varios outros autores que
afirmavam que a percepcédo de utilidade refletiria diretamente na resisténcia a uma nova

tecnologia (figura 27).

Figura 26 - Inteng8o de uso negativa
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O grupo 1, em suas respostas espalhadas por todas as categorias de questdes,

apresentou 23 registros para "certamente utilizaria”, 9 para "talvez utilizaria" e 4 para "nao
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utilizaria™. Ja o grupo 2, gerou 29 respostas de "certamente utilizaria”, 7 para "talvez
utilizaria” e 0 para "ndo utilizaria™ (tabela 5). Nesta visao geral, ainda sem adentrar em cada
item especifico, é possivel notar uma baixa recorréncia de rejeicdes, sendo que o grupo de
alta tecnologia que também tinha em sua maioria individuos de alta escolaridade ndo
rejeitou nenhuma das opcdes e teve mais recorréncia de respostas “certamente utilizaria”,
conforme mostra a tabela 11. O trabalho de Chiu et al. (2016), que defendia que a
experiéncia prévia e o alto nivel educacional afetaria diretamente o comportamento dos
usuérios de tecnologia, também sustenta os resultados levantados nesta pesquisa. Braun
(2013) ja previa que a experiéncia prévia dos participantes era um dos maiores
determinantes da intencdo de uso de novas tecnologias. "Tocar musica™ foi o recurso por
comando de voz mais rejeitado, seguido do "ver previsao do tempo" e "ativar despertador".
Os mais bem aceitos foram “enviar mensagem", "fazer ligacéo, "fazer busca" e "ativar

despertador".

Tabela 11 - Levantamento geral da inten¢éo de uso nos usuérios do grupo 1 e 2

O quanto vocé utilizaria o comando O quanto vocé utilizaria o comando O quanto vocé utilizaria o comando O quanto vocé utilizaria 0 comando O quanto vocé utilizaria o comando O quanto vocé utilizaria o comando
de voz para tocar misicas em seu  de voz para enviar mensagens em  de voz para fazer ligagdes em seu  de voz para fazer buscas no de voz para verificar a previsdo do  de voz para ativar o despertador

nimero  dia a dia? seu dia a dia? dia a dia? Google em seu dia a dia? tempo em seu dia a dia? em seu dia a dia?

usuario 7 Talver Certamente utilizaria Certamente utilizaria Certamente utilizaria Certamente utilizaria Certamente utilizaria

usuario 8 Talvez Talvez Talvez Certamente utilizaria Certamente utilizaria Certamente utilizaria

usuério 9 Certamente utilizaria Certamente utilizaria Certamente utilizaria Certamente utilizaria Certamente utilizaria Certamente utilizaria
usuario 11 Talvez Talvez Talvez Certamente utilizaria Néo utilizaria Certamente utilizaria
usuario 12 N&o utilizaria Certamente utilizaria Certamente utilizaria Certamente utilizaria Certamente utilizaria Certamente utilizaria

usuario 1 Certamente utilizaria Talvez Certamente utilizaria Certamente utilizaria Talvez Talvez

usuario 2 Talver Certamente utilizaria Certamente utilizaria Certamente utilizaria Certamente utilizaria Certamente utilizaria

usudrio 3 Certamente utilizaria Certamente utilizaria Certamente utilizaria Certamente utilizaria Talvez Certamente utilizaria

usudrio 4 Talver Certamente utilizaria Certamente utilizaria Certamente utilizaria Certamente utilizaria Certamente utilizaria

usudrio 5 Certamente utilizaria Certamente utilizaria Certamente utilizaria Certamente utilizaria Certamente utilizaria Certamente utilizaria

usudrio 6

Certamente utilizaria

Certamente utilizaria

Certamente utilizaria

Talvez

Certamente utilizaria

Certamente utilizaria

Fonte: Elaborado pela autora.

Foi realizada também uma analise sobre as incompatibilidades de resultados obtidos
X teorias ligadas ao technology acceptance model. A tabela 12 mostra que a maior parte
dos resultados foram coerentes com a expectativa e hipoteses iniciais, destacando em
vermelho apenas aquelas respostas que nao foram sustentadas pelo TAM.
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Tabela 12 - Incompatibilidade de respostas x TAM

O quanto vocé utilizaria o comando O quanto voc utilizaria o comanda O quanto voc# utilizaria o comande O quanta vocé utilizaria o comando O quanto vocé utilizaria o comando O quanto vocé utilizaria o comanda
de voz para tocar misicas em seu  de voz para enviar mensagens em  de voz para fazer ligagdes em seu  de voz para fazer buscas no de voz para verificar a previsdo do  de voz para ativar o despertador

nimero Nome diaadia? seu dia a dia? dia a dia? ‘Google em seu dia a dia? ftempo em seu dia a dia? 'em seu dia a dia?

usudrio 7 Maria Helena ™ Talvez Certamente utilizaria Certamente utilizaria Certamente utilizaria Certamente utilizaria Certamente utilizaria
usudrio 8 Gecilda Talvez Talvez Talvez Certamente utilizaria Certamente utilizaria Certamente utilizaria
usuério 9 Maria Niliana Certamente utilizaria Certamente utilizaria Certamente utilizaria Certamente utilizaria Certamente utilizaria Certamente utilizaria
usuario 11 Ivonete Talvez Talvez Talvez Certamente utilizaria N&o utilizaria Certamente utilizaria
usuario 12 Eliana Nao utilizaria Certamente utilizaria Certamente utilizaria Certamente utilizaria Certamente utilizaria Certamente utilizaria

usuério 1 Margarida Certamente utilizaria Talvez Certamente utilizaria Certamente utilizaria Talvez Talvez

usudrio 2 Rita Talvez Certamente utilizaria Certamente utilizaria Certamente utilizaria Certamente utilizaria Certamente utilizaria
usudrio 3 Maria Helena ~Certamente utilizaria Certamente utilizaria Certamente utilizaria Certamente utilizaria Talvez Certamente utilizaria
usudrio 4 Ingrid Talvez Certamente utilizaria Certamente utilizaria Certamente utilizaria Certamente utilizaria Certamente utilizaria

usudrio 5 Tania Certamente utilizaria Certamente utilizaria Certamente utilizaria Certamente utilizaria

usudrio 6 Hélia

Certamente utilizaria Certamente utilizaria

Certamente utilizaria Certamente utilizaria Certamente utilizaria Talvez Certamente utilizaria Certamente utilizaria

Fonte: Elaborado pela autora.

4.3.4 Intencao de uso do comando de voz para ouvir musica

Aprofundando as analises de cada categoria, a comecar pelo primeiro item
“comando de voz para ouvir musica", no grupo 1 os usuarios que atribuiram notas de baixa
utilidade (figura 28) deram na maioria respostas coerentes com o modelo TAM, ou seja,
pouca utilidade = ndo utilizaria ou talvez utilizaria. Analisando o comportamento contrario
da usuaria 9, que deu nota baixa para utilidade, uma nota maior para utilidade com comando
de voz e na intencdo de uso afirmou que certamente utilizaria, infere-se uma maior

aceitacdo quando utilizada a interface invisivel.

Figura 27 - Comparativos resultados e intencéo de uso "ouvir masica", grupo baixa utilidade
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Fonte: Elaborado pela autora.
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Paralelo a isso, um dos individuos do grupo baixa tecnologia registrou uma nota
mais alta para utilidade, mas logo em seguida descarta a utilidade com o comando de voz,
e de forma consistente tambem posiciona suas duvidas sobre a intencéo de uso do comando

de voz (figura 29).

Figura 28 - Comparativos resultados e intengdo de uso "ouvir musica”, grupo alta utilidade
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Fonte: Elaborado pela autora.

Ja no grupo 2, as opinides ficaram divididas entre aqueles que associaram baixa
utilidade (figura 30) e alta utilidade (figura 31). Os usuarios com mais experiéncia prévia
em tecnologia que afirmaram ndo ver utilidade no recurso de ouvir musica foram
ponderados em afirmar que talvez utilizassem esse recurso em seu dia a dia. A excecao do
grupo (usuaria 3), apesar da baixa classificacdo da utilidade com e sem voz que também
demonstrou bastante dificuldade na execucdo do teste de usabilidade (alto tempo de
preparacdo e execucdo) afirmou ainda assim que certamente utilizaria. O grupo de pessoas
que deram notas altas para este recurso contribuiram para a corroboracéo da hipotese inicial

da aceitagdo positiva do uso no dia a dia.
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Figura 29 - Intencéo de uso "ouvir misica", grupo 2 com baixa utilidade
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Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 30 - Intencéo de uso "ouvir musica", grupo 2 com alta utilidade
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4.3.5 Intencao de uso do comando de voz para enviar mensagem

No recurso enviar mensagem observou-se que tanto o grupo de baixa tecnologia

quanto o de alta atribuiram notas altas para utilidade e dois entrevistados demonstraram
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resisténcia ao baixar drasticamente a pontuacéo quando se falava da mensagem enviada por
comando de voz. O usudrio 7 apesar de baixar a pontuacédo de utilidade no comando ainda
registra uma alta intencdo de uso. No grupo 1 (figura 32) apenas um usuério demonstrou
grande dificuldade na realizagéo da tarefa e ainda assim registrou alta intencdo de uso, 0s
demais tiveram bom desempenho no teste de usabilidade. Do grupo, o usuario 8 que registra
uma opinido de alta utilidade com e sem voz ainda aponta ddvida na intencdo de uso, o que

pode transparecer certo grau de insegurancga dado seu baixo nivel tecnoldgico.

Figura 31 - Intencéo de uso "enviar mensagem", grupo 1
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Fonte: Elaborado pela autora.

No grupo com mais experiéncia prévia (figura 33) é visivel um entusiasmo e
aceitacdo maior pois todos demonstraram-se coerentes com a teoria de Davis da alta
utilidade = alta aceitacdo de uso, mesmo quando a percepcdo da facilidade esteve
comprometida por um alto tempo de preparacdo/execucdo e uma avaliacdo baixa no que
diz respeito a facilidade de uso. Braun (2013) também reforcava essa teoria em seus estudos
e testes quando obteve resultados de que a percepc¢éo de utilidade tem uma associacdo mais
forte com a intengé@o de uso do que com a percepcéo de facilidade de uso.
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uswdia O

Figura 32 - Intencdo de uso "enviar mensagem", grupo 2
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Fonte: Elaborado pela autora.

4.3.6 Intencao de uso do comando de voz para fazer ligacao

Ainda na categoria de comunicacdo, o recurso de realizar ligacdo apresentou
resultados similares ao de enviar mensagem em termos de percepcéo de utilidade. O grupo
1 dividiu-se em dois subgrupos respectivamente com pontuacdo de alta percepcdo de
utilidade (figura 34) e baixa (figura 35). Daqueles que percebiam como muito Gtil o recurso
de fazer ligacdo com e sem comando de voz (usuarios 9 e 12) todos sinalizaram uma alta
intencdo de uso. J& os que demonstraram variagOes significantemente mais baixa na
pontuacéo da utilidade com comando de voz tiveram essa mesma situacao refletida em suas
intencdes de uso "talvez utilizaria". Apesar destes individuos acharem muito Gtil o uso de
celular, estes ndo tiveram uma aceitacao clara em suas respostas ao indagados sobre 0 uso
com comando de voz. Isso demonstra que apenas o recurso em si ndo é suficiente para uma
potencial adesdo, sendo um forte influenciador a forma de acesso a esse recurso.
Novamente a percepgéo da facilidade de uso néo foi um influenciador forte na resposta de

intencdo de uso.
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Figura 33 - Intencdo de uso "fazer ligacao", grupo 1, alta utilidade
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Fonte: Elaborado pela autora.
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O usuario deste grupo que indicou baixa percep¢ao de utilidade trouxe uma resposta
divergente a teoria TAM quando nesse caso apontou uma alta intencdo de uso. Este fato
talvez possa estar ligado a facilidade de uso demonstrada no teste de usabilidade, outra
variavel presente na teoria de Davis que influencia a aceitagdo, mas geralmente com menor

impacto.
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Figura 34 - Intencéo de uso "fazer ligacdo", grupo 1, baixa utilidade
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Fonte: Elaborado pela autora.

O segundo grupo (figura 36) teve resultado undnime na aceitagdo do uso do

comando de voz para realizar ligacdes. Sustentando este resultado tem-se os altos indices

de percepcédo de utilidade e relativa percepcdo de facilidade de uso (observado na maior

parte dos casos).

vshieio O

Figura 35 - Intengdo de uso "fazer ligacdo", grupo 2, alta utilidade
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4.3.7 Intencao de uso do comando de voz para fazer uma busca

Adentrando na categoria conveniéncia, parte do grupo 1 registrou avaliacfes altas
(figura 37) para utilidade com e sem comando de voz. Nestes casos as respostas de intencéo
de uso foram de acordo com a expectativa, inclusive no individuo 10 que apesar de registrar
uma alta utilidade no uso da busca teve uma percepcao de utilidade baixa quando se tratava
do uso do comando de voz. Sua resposta quanto a intencao de uso -"talvez utilizaria" - faz-
se coerente com esse aspecto e também com sua baixa percepcdo de facilidade nos testes

de usabilidade.

Figura 36 - Intengdo de uso "fazer uma busca”, grupol com alta utilidade
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Fonte: Elaborado pela autora.

Alguns individuos do grupo 1 também indicaram pouca utilidade no uso do recurso
de busca (figura 38) mas afirmaram que certamente o utilizariam quando questionados
sobre a intencdo de uso da busca com comando de voz. Este fato pode estar associado a
facilidade de uso percebida e ao aumento da utilidade observada na variacdo da questao

com e sem uso do comando de voz.
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Figura 37 - Intencéo de uso "fazer uma busca”, grupol com baixa utilidade
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Fonte: Elaborado pela autora.

O grupo de alta tecnologia apresentou resultados mais coerentes com o esperado, a
maioria do grupo apontou alta percepcdo de utilidade (figura 39) e também uma alta
intencdo de uso. Um dos participantes (figura 40) teve uma resposta inicial de utilidade
muito baixa, mas quando indagada sobre a utilidade com comando de voz a avaliagéo foi
de 0 para 10. Sua resposta sobre a intencgdo futura de uso foi que certamente utilizaria. Essa
tendéncia observada em alguns casos onde a utilidade aumenta ap0s a insercao da camada
"comando de voz" é um indicador interessante para o estudo explorado neste trabalho que

buscava justamente entender esse tipo de aceitacdo e seus influenciadores.
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Figura 38 - Intencéo de uso "fazer uma busca", grupo 2 com alta utilidade

§ Vuhvio Ob
O 60-0 anos

63 wwlivio 01 Wuteio OL $0-70 anos , vstieo 05
50-70 Qnos @ 50-70 Qnos S ) L 60-70 anos
}“‘ 2nSino wedio = 7 ¢os graduaglio 65 graduaglio Sugevior completo &" sugevior completo

¥

O, busca O, busca O, busca O, busca

V' V4 9 Py
Y 4 Y 4 N 4 f ¥
/ f

N

|
I
I
!
I
I
I
l
: Q, busca
utilidade utilidade voz utilidade utilidade voz utitidade utilidade voz utilidade utitidade voz 1 utilidade utilidade voz
\O- \O \Os: \O:: \O 0w (0w
pts pts Opts Opts pts pts pts pts : ths \Opts
TEMPO TEMPO TEMPO TEMPO : TEMPO
prep. exec. ero  satisf. prep. exec. erro satisf. prep. exec. erro satisf, prep. exec. erro satisf. | prep. exec. erro satisf.
I
|
4 \ 0 @ % L LG \ V0 \ 9 0 L\ b O
I
I
I
s = B m ¢
:
cevtamente utilizavia cevtamente utilizavia cevtamente utilizavia cevtamente vtilzavia | tawez vtilizavia
I
I
I
I

Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 39 - Intencdo de uso "fazer uma busca”, grupo 2 com baixa utilidade
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Fonte: Elaborado pela autora.

4.3.8 Intengao de uso do comando de voz para verificar a previsdo do tempo

No recurso verificar a previsdo do tempo, o grupo 1 em sua maioria registrou altos
indicadores de percepcéo de utilidade (figura 41), embora quando questionados sobre o uso
com comando de voz esse primeiro grupo apresentou uma redugdo da percepcdo da
utilidade. Apesar disso todos os entrevistados nesse recorte confirmaram a relagéo entre
percepcao de utilidade e intencdo de uso. Os que avaliaram a utilidade com notas baixas

(figura 42) ou mantiveram a coeréncia da n&o intenc¢do de uso como o caso do usuario 11
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ou entdo como observado no usuario 9, a percepcao de utilidade foi alterada dado o uso do

comando de voz, fato que refletiu posteriormente na sua avaliacdo de aceitacao.

Figura 40 - Intencéo de uso "previsdo do tempo", grupo 1 e alta percep¢do de utilidade
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Figura 41 - Intencéo de uso "previsdo do tempo", grupo 1 e baixa percepcéo de utilidade
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Fonte: Elaborado pela autora.

O grupo 2 teve 4 registros de alta utilidade e 2 de baixa utilidade (figura 43 e 44).
Aqueles que apresentaram altas notas, confirmaram a intencéo de uso positiva enquanto os
de baixa utilidade ndo mantiveram a opinido negativa, sendo que no caso do usuario 3 isso

pode ser justificado devido ao aumento entre as respostas de utilidade com X sem comando
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de voz junto da facilidade de uso percebida, que aparenta ser um motivador adicional na
maioria dos casos, apesar de nunca ser um determinante isolado (s6 funciona para aumento

da intencdo de uso quando a alta utilidade também est& associada de alguma forma).

Figura 42 - Intencéo de uso "previsdo do tempo", grupo 2 e alta percep¢do de utilidade
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Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 43 - Intengdo de uso "previsdo do tempo", grupo 2 e alta percepcao de utilidade
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4.3.9 Intencao de uso do comando de voz para ativar o despertador

O ultimo recurso do grupo de conveniéncias que foi analisado a partir do critério de
intengéo de uso foi o de ativar despertador. Os registros de alta utilidade do grupo 1 de dois
individuos (figura 45) foram bastante modificados pelo uso do comando de voz, que
reduziu drasticamente a percepcéo de utilidade de dois dos usuarios. Apesar disso quando
questionados sobre a intencdo de uso ambos apontaram uma intencdo alta de uso deste

recurso dado como "ndo Util" no critério anterior, ponto que contraria a ldgica do TAM.

Figura 44 - Intencéo de uso "ativar despertador", grupo 1 com alta percepcéo de utilidade
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Fonte: Elaborado pela autora.

Os entrevistados que atribuiram baixa utilidade na maioria foram ao encontro dos
estudos anteriores do modelo de aceitacdo de novas tecnologias quando 1) aumentaram as
avaliagOes de utilidade no caso do comando de voz ou 2) quando alegaram a ndo intencéo
de uso. Um dos usuérios apesar da baixa utilidade alegou a alta inten¢do de uso mesmo
apos ter apresentado dificuldade na execucdo da tarefa o que gerou uma ma avaliacdo de
percepcdo de facilidade levando a desisténcia (figura 46). Casos como esse, contrarios a
I6gica esperada, como citada em ocorréncias anteriores pode estar associada a uma
necessidade de pertenca ou Vviés em que as respostas mesmo ndo sendo coerentes

demonstram uma forte vontade de expressar a abertura a novas tecnologias.
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Figura 45 - Intengdo de uso "ativar despertador", grupo 1 com baixa percep¢éo de utilidade
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Fonte: Elaborado pela autora.

Dos que faziam parte do grupo 2, quando questionados sobre a intengédo de uso do

recurso de previsdo do tempo todos tiveram registros positivos e alinhados com alta

percepcao de utilidade e de facilidade de uso (figura 47).

Figura 46 - Intencdo de uso "ativar despertador", grupo 2 com alta percepc¢éo de utilidade
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho teve como motivacdo e objetivo geral a busca de um
entendimento de como os usuarios idosos lidardo com a entrada de novas tecnologias de
interface invisivel, especificamente aquelas que sdo baseadas em comando de voz. Para
essa compreensdo procurou-se estudos e modelos ja estruturados para guiar a pesquisa
aplicada de forma quanti e qualitativa que pudesse gerar um cenario propicio para a anélise
da aceitacdo do uso de recursos do smartphone controlados a partir da voz. Os objetivos
especificos foram executados com sucesso e diziam respeito a revisao bibliografica para
levantar maiores informacdes acerca dos modelos e comportamento dos idosos em relagéo
a tecnologia, levantar as tecnologias que fizessem uso das interfaces invisiveis ja
disponiveis no mercado e a partir dessas informacdes, definir e aplicar testes de usabilidade
e questionarios baseados no technology acceptance model para avaliar a intencdo de uso
desses usuarios.

As hipoteses principais eram duas, estruturadas a partir das premissas do modelo
TAM de Davis (1989). A primeira delas estava ligada a expectativa de que usuérios idosos
com maior grau de escolaridade teriam uma percepcdo de facilidade de uso maior durante

0 uso de interfaces invisiveis baseadas em comando de voz.

H1: O grau de escolaridade do sujeito pesquisado (variavel independente) afeta
proporcionalmente a percepcéo de facilidade de uso (variavel dependente) na utilizacéo

de interfaces invisiveis por comando de voz por usuarios idosos (variavel controle).

A hip6tese H1 foi corroborada, o resultado dos usuérios do grupo de maior
escolaridade (que também era o grupo com maior exposicdo prévia a tecnologia)
apresentou em geral um tempo levemente menor na preparacao e execucao das tarefas, uma
menor ocorréncia de erros e uma avaliacdo de percepcéo de facilidade de uso mais positiva
quando comparada ao grupo de menor escolaridade.

A segunda hipdtese dizia que a percepcao de utilidade geraria uma influéncia direta

e positiva na intencdo de uso dos sujeitos pesquisados durante os testes.
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H2: A percepcao de utilidade (variavel independente) influencia positivamente a
intencdo de uso/ adesdo de de interfaces invisiveis por comando de voz (variavel

dependente) em usuérios idosos (variavel controle).

A segunda hipétese foi parcialmente corroborada devido a ocorréncia de resultados
onde apesar do registro de baixa utilidade o resultado da intencdo de uso ainda assim foi
positivo. Por outro lado, todas as respostas onde a intencdo de uso foi negativa e houve a
rejeicdo da interface, a percepcao de utilidade era notavelmente baixa do ponto de vista dos
sujeitos pesquisados. Pelos estudos conduzidos neste projeto, a utilidade na maior parte dos
casos teve uma influéncia direta na intencdo de uso, porém, houve também registros de
casos em que esta regra foi contrariada por outras possiveis variaveis que geram uma
margem para novas hipoteses e estudos futuros.

Um aspecto interessante que levanta novos questionamentos sdo as variagdes
observadas entre a percepcao de utilidade X a percepcdo de utilidade com uso do comando
de voz. Muitos dos usuérios apresentaram uma reducdo na percepcao de utilidade quando
questionados sobre uma mesma funcionalidade sendo usada por comando de voz. Esse fato
pode ser advindo de uma inseguranca em relacao ao desconhecido ou ndo entendimento ou
visualizacao inicial de como seria 0 uso desse recurso na pratica, tendo em vista que esse
questionamento foi feito antes do teste de usabilidade, onde a maior parte dos usuarios
nunca havia tido contato com o comando de voz do Google Now no smartphone.

No que diz respeito aos métodos aplicados, acredita-se que a sequéncia de
entrevistas, questionarios, testes de usabilidade e novamente um questionario ao fim do
processo mostrou-se efetiva para obtencdo das conclusbes desejadas, salvo algumas
pequenas correcBes que podem ser aplicadas para reduzir o viés da confirmacdo. Para
outros estudos fica a recomendacdo de explorar a percepcdo de utilidade apds uma
explicacdo minima ou demonstracdo do funcionamento do recurso para que fique mais
tangivel para esse perfil de usuério. Outro ponto observado nas conclusdes da pesquisa foi
acerca do potencial efeito de aprendizagem entre as primeiras e Ultimas tarefas que
poderiam ter sido aplicadas invertendo a ordem de forma aleatdria entre os sujeitos
entrevistados. Dessa forma seria possivel isolar de forma mais efetiva a percepcdo de
facilidade de uso de cada tarefa especifica e a influéncia do efeito de aprendizagem ao
longo do teste. E imperativa também a ampliagio da amostra, para gerar um comparativo

maior e analisar a recorréncia da aceitacdo ou rejeicdo a partir da percepgéo inicial dos
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recursos. Para estudos futuros seria essencial realizar testes controlando a variavel e
variacdes do sexo dos entrevistados.

E fato que a qualidade de vida dos idosos pode ser impactada pela tecnologia de
varias formas quando esta torna vidvel uma melhoria na comunicagéo, acesso a Servicos e
aumento do senso de pertenca a sociedade desses individuos. Kachar (2003) afirma que a
inclusdo digital dos adultos mais velhos consegue interligad-los ao mundo através da
internet, aproximando a comunicagdo com amigos e familiares e permitindo a obtengéo de
informacgdo em tempo real, o que faz com que esse idoso sinta que ainda é um membro
ativo e capaz de aprender. Esse efeito ainda se estende a questdes psicologicas e emocionais
associadas ao fortalecimento do individuo, que se passa a se entender apto para aprender e
adaptar-se a uma nova fase da vida, mantendo sua autonomia e independéncia. Sendo assim
é de suma importancia tornar claro o valor e utilidade das novas tecnologias no mercado,
explorando funcionalidades e recursos que estejam alinhados com os inimeros desafios
vivenciados por esse publico. Atingindo o objetivo geral do projeto acerca do entendimento
de como se daria a relagéo entre idosos e novas tecnologias baseadas em comando de voz,
fica claro nos resultados deste trabalho que muito da inseguranca e resisténcia inicial
intrinseca presente na analise do comportamento do usuarios estdo ligadas a uma falta de
entendimento do quanto tais recursos poderiam ser aplicaveis em suas vidas cotidianas.
Tornando mais clara a visdo da utilidade e potencial pratico de uma nova tecnologia, a
expectativa € que haja um aumento na intencdo de uso e consequente adesdo. Essa
consciéncia viabiliza uma incluséo digital continua dessa e das proximas geracdes de idosos
que proporcionalmente sempre lidardo com as novas proximas tecnologias, sejam elas

quais forem.
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APENDICES

APENDICE A - PLANO DE PESQUISA

Plano de pesquisa dissertacdo UDESC

1. Objetivo

Identificar junto ao publico idoso o grau de influéncia na percepcao de utilidade e facilidade de
uso na intencdo de uso do comando de voz em smartphones.

2. Amostra

60 pessoas em Florianopolis, a ser aplicado na escola “Melhor idade conectada” e via
recrutamento em rede de contatos pessoais.

2.1 Critérios para agrupamento da amostra

Idade Escolaridade Conhecimento tecnologia
Menos de 60 Ensino fundamental Alto
60a70 Ensino médio Médio
70a80 Superior completo ou Baixo
incompleto
Mais de 80 Pés graduacdo
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APENDICE B - ROTEIROS ENTREVISTAS E QUESTIONARIOS

4.1 Questionario de triagem do perfil

Questionario composto por questdes fechadas com o objetivo de realizar uma pré triagem dos
participantes da etapa seguinte e sera aplicado presencialmente ou por telefone em
membros/participantes da escola Melhor Idade Conectada. Somente a partir dos resultados deste
guestionario sera aplicada a entrevista sobre a percepcdo de utilidade e teste de usabilidade
posterior.

e \océ possui um celular do tipo smartphone?
o Sim
o Nao

e Qual asua idade?
o Menos de 60

o De60a70
o De70a80
o Mais de 80
e Com qual género vocé se identifica?
o Feminino
o Masculino
o OQutro

e Qual o seu grau de escolaridade

o Ensino fundamental
Ensino médio
Superior incompleto
Superior completo
Pds graduacéo
e Com quem vocé mora?

o Sozinho

o Com meu companheiro (esposa, marido..)

o Com meu(s) filho(s)

o Outro
e Quais dessas tecnologias vocé ja utilizou antes?

o Computador ou notebook para acessar a internet
Computador ou notebook para acessar o word ou outros sistemas
Tablet
Jogos no celular ou tablet
Redes sociais (Facebook, Twitter, Linkedin, outros)
Caixa eletronico do banco
Video game
Smartwatch
o Fitbit (pulseira)

3.2 Questionario sobre percepcao de utilidade

o O O

o O O O O O O

3.2.1 Questionario acerca da “utilidade” aplicada ao dia a dia
Contexto: Analise a utilidade em sua vida cotidiana dos recursos abaixo utilizando o seu
smartphone:
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a) grupo entretenimento
e De 1a 10, oquanto vocé acredita que utilizar a funcionalidade de tocar uma musica
seria Util para vocé?
b) grupo comunicagéo
e De 1al0, oquanto vocé acredita que utilizar a funcionalidade de enviar uma
mensagem seria Gtil para vocé?
e De1al0, oquanto vocé acredita que utilizar a funcionalidade de fazer uma ligacéo
seria util para vocé?
C) grupo conveniéncia
e De 1a 10, o quanto voceé acredita que utilizar a funcionalidade de fazer uma busca no
Google seria util para vocé?
e De 1a 10, oquanto vocé acredita que utilizar a funcionalidade de verificar a previsao
do tempo seria Util para vocé?
e De 1a 10, oquanto vocé acredita que utilizar a funcionalidade de ativar o despertador
seria Util para vocé?

3.2.2 Questionario acerca da “utilidade” em fun¢ao do comando de voz
Contexto: Esta & uma avaliacdo para compreender 0 uso de comandos de voz onde 0 usuario ndo
necessita utilizar as maos ou clicar para realizar agdes em seu smartphone.

Utilizando o comando de voz em seu telefone celular, analise as situagdes abaixo:

a) grupo entretenimento
e De 1a 10, oquanto vocé acredita que utilizar comando de voz para tocar uma musica
seria Util para vocé?
b) grupo comunicacéo
e De 1a10, oquanto vocé acredita que utilizar comando de voz para enviar uma
mensagem seria Util para vocé?
e De 1a 10, oquanto vocé acredita que utilizar comando de voz para fazer uma ligagéo
seria Util para vocé?
C) grupo conveniéncia
e De 1a 10, oquanto vocé acredita que utilizar comando de voz para fazer uma busca no
Google seria Gtil para vocé?
e De 1a 10, oquanto vocé acredita que utilizar comando de voz para verificar a previsao
do tempo seria Gtil para vocé?
e De 1a 10, oquanto vocé acredita que utilizar comando de voz para ativar o despertador
seria Util para vocé?

3.3 Aplicacao dos testes de usabilidade

3.3.1 Roteiro teste

Contexto: Utilizando o comando “OK Google” do Android para iniciar o comando de voz, realize
as tarefas a seguir.

a) grupo entretenimento
e Tocar uma musica
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b) grupo comunicacéo
e Enviar uma mensagem para algum parente ou amigo

e [Fazer uma ligacdo para algum parente ou amigo

C) grupo conveniéncia
e Fazer uma pesquisa no Google por “diabetes”

e Verificar a previsdo do tempo de amanha

e Ativar o despertador para tocar as 10 horas

3.3.2 Entrevista pos teste

Contexto: A partir desta experiéncia, opine sobre as questdes abaixo:

a) grupo entretenimento

e O quanto vocé utilizaria o comando de voz para tocar musicas em seu dia a dia?

o Nao utilizaria
o Talvez
o Certamente utilizaria

e O quanto vocé utilizaria o0 comando de voz para abrir a camera fotografica em seu dia a

dia?
o Nao utilizaria
o Talvez
o Certamente utilizaria
b) grupo comunicagéo

e O quanto vocé utilizaria o comando de voz para enviar mensagens em seu dia a dia?

o Nao utilizaria




116

o Talvez
o Certamente utilizaria

e O quanto vocé utilizaria o comando de voz para fazer ligagdes em seu dia a dia?
o Nd&o utilizaria
o Talvez
o Certamente utilizaria

C) grupo conveniéncia
e O quanto vocé utilizaria o comando de voz para fazer buscas no Google em seu dia a
dia?

o Na&o utilizaria
o Talvez
o Certamente utilizaria

e O quanto vocé utilizaria o comando de voz para verificar a previsdo do tempo em seu

dia a dia?

o NA&o utilizaria
o Talvez
o Certamente utilizaria

e O quanto vocé utilizaria o comando de voz para ativar o despertador em seu dia a dia?
o NA&o utilizaria
o Talvez
o Certamente utilizaria
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APENDICE B - DECLARACAO DE INSTITUICOES ENVOLVIDAS

@) UDESC Comité de Etica em Pesquisa
[ () PR CEPSD Envolvendo Seres Humanos

SANTA CATARINA

GABINETE DO REITOR

DECLARACAO DE CIENCIA DAS INSTITUICOES ENVOLVIDAS

Com o objetivo de atender as exigéncias para a obtencdo de parecer do Comité de
Etica em Pesquisa em Seres Humanos, os representantes legais das instituicdes envolvidas
no projeto de pesquisa intitulado "Estudo da aceitagdo e intencéo de uso de interfaces invisiveis
por usuarios idosos" declaram estarem cientes com seu desenvolvimento nos termos
propostos, lembrando aos pesquisadores que no desenvolvimento do referido projeto de
pesquisa, serdo cumpridos os termos da resolucdo 466/2012 e 251/1997 do Conselho
Nacional de Saude.

Florianopolis, 26 / 01 / 2018.

Qmsum >)5 (rociao

Ass: Pesquisador Responsavel

Ass: Responsavel pela Instituicdo de origem

Nome: Maria Cristina Rosa

Cargo: Diretora Geral UDESC CEART
Instituicdo: UDESC

Numero de Telefone:

Ass: Responséavel de outra instituicéo
Nome: Luciano Rocha
Cargo: Diretor
Instituicdo: Melhor Idade Conectada
NUmero de Telefone: 48 988229722
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APENDICE C - MODELO DOCUMENTO CONSENTIMENTO FOTOGRAFIAS,
VIDEOS E GRAVACOES

GABINETE DO REITOR
CONSENTIMENTO PARA FOTOGRAFIAS, VIDEOS E GRAVACOES

Permito que sejam realizadas fotografia, filmagem ou gravacdo de minha pessoa
para fins da pesquisa cientifica intitulada (titulo provisorio) “Estudo da aceitacéo e intencéo
de uso de interfaces invisiveis por usuarios idosos”, ¢ concordo que o material e
informagdes obtidas relacionadas a minha pessoa possam ser publicados eventos cientificos
ou publicacgdes cientificas. Porém, a minha pessoa nao deve ser identificada por nome ou

rosto em qualquer uma das vias de publicacdo ou uso.

As fotografias, videos e gravacbes ficardo sob a propriedade do grupo de

pesquisadores pertinentes ao estudo e, sob a guarda dos mesmaos.

Floriandpolis, de de

Nome do Sujeito Pesquisado:

Avenida Madre Benvenuta, 2007, Itacorubi, CEP 88035-901, Floriandpolis, SC, Brasil.
Telefone/Fax: (48) 3664-8084 / (48) 3664-7881 - E-mail: cepsh.reitoria@udesc.br /
cepsh.udesc@gmail.com
CONEP- Comiss&o Nacional de Etica em Pesquisa
SEPN 510, Norte, Bloco A, 3%andar, Ed. Ex-INAN, Unidade Il — Brasilia — DF- CEP: 70750-521
Fone: (61) 3315-5878/ 5879 — E-mail: conep@saude.gov.br
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APENDICE D - COMPROVANTE ENVIO PROJETO COMITE DE ETICA

=D
«UDESC UNIVERSIDADE DO ESTADO

DE SANTA CATARINA - UDESC

Q=

COMPROVANTE DE ENVIO DO PROJETO

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Estudo da aceitagéo e intengdo de uso de interfaces invisiveis por usuarios
idosos.

PRISCILLA DE ALBUQUERQUE CORDEIRO

Versiao: 3
CAAE: 78781317.0.0000.0118

Instituigao Proponente:

FUNDACAO UNIVERSIDADE DO ESTADO DE SC UDESC

DADOS DO COMPROVANTE

121386/2017

Financiamento Préprio

Informamos que o projeto Estudo da aceitagé@o e intengdo de uso de interfaces invisiveis por
usuarios idosos. que tem como pesquisador responsavel PRISCILLA DE ALBUQUERQUE CORDEIRO,
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Submetido em: 09/02/2018

Instituigdo Proponente: FUNDACAO UNIVERSIDADE DO ESTADO DE SC UDESC
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