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Resumo

da
investigacéo realizada no projeto SEDUCE, os seus

Este artigo apresenta o desenvolvimento
desafios e resultados de investigagdo. Os objetivos do

projeto sdo: i) avaliar as variaveis psicossociais
mediante o uso das TIC (Tecnologias da Informacéo e
Comunicagéo) entre os cidaddos seniores em contexto
online;

de comunidade social ii) e construir uma

comunidade social online com a participagdo do
cidaddo sénior. As variaveis psicossociais avaliadas
foram o autoconceito, animo e qualidade de vida em
trés momentos de avaliagdo, no inicio, a meio e no fim
do projeto. O estudo envolveu a participacdo de 41
seniores que pertencem quatro IPSS (InstituicBes
Particulares de Solidariedade Social) do concelho de
Aveiro. A amostra (M=83 anos; SD=7) esta distribuida
por duas condigbes experimentais: o GE (grupo
experimental), 22 seniores que utilizaram as TIC, e o
GCP (grupo de controlo passivo), 19 seniores que ndo
sofreram qualquer alteracdo relativamente ao seu
quotidiano. Os seniores do GE que utilizaram as TIC
estiveram, ao longo do projeto, envolvidos nas
atividades de construgdo da comunidade online. Os
resultados do projeto sdo: i) alteragbes em alguns dos
fatores e dominios das variaveis psicossociais e 0
elevado indice de satisfacdo na utilizagcdo das TIC; e ii)

a comunidade online miOne.
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Abstract

This paper presents the development of research
carried out under the SEDUCE project, its main
challenges and outcomes. The objectives of this project
are: i) to evaluate the psychosocial variables through the
ICT

technologies) among older adults in the context of an

use of (Information and Communication
online social community and; ii) build an online social
community with the active participation of the older
adults. The psychosocial variables assessed were the
self-concept, mood and quality of life in three different
moments of evaluation: at the beginning, middle and at
the end of the project. The study involved 41 older
adults from four IPSS (Private Institutions of Social
Solidarity) in the municipality of Aveiro. The sample
(M=83 years, SD=7) is divided into two groups: the GE
(the experimental group), 22 older adults who used ICT,
and GCP (the control group), 19 older adults non-users
of ICT. Throughout the study, the GE participants who
used ICT were involved in a set of research activities
related with the online community. The results of the
project are: i) changes in the factors and domains of
psychosocial variables and a higher level of older adults’
satisfaction in using ICT; and ii) the online community

miOne.
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1. Introducao

Segundo as Nacbes Unidas a populacdo mundial estd a envelhecer, prevendo que o
envelhecimento demografico seja ainda mais agravado, nos paises desenvolvidos, até 2050.
Ou seja, a populacdo jovem continua a diminuir e a populacdo idosa continua apresentar os

maiores aumentos (UN, 2001).

A populagdao envelhecida esta exposta a maior vulnerabilidade, por conta das perdas
biopsicossociais que podem estar associadas ao processo de envelhecimento individual
(envelhecimento dos seus 6rgdos, do sistema nervoso, que se reflete em alteracdes a nivel
dos neurotransmissores, na atrofia cerebral, nas altera¢des celulares, na diminui¢do da

oxigenacao, fluxo sanguineo cerebral, depressao e isolamento social) (Pires, 2008).

Existem varios estudos que indicam os beneficios da comunicacdo e partilha de informacao
mediada tecnologicamente nos seniores principalmente ao nivel de apoio social (Wright,

2000; White et al., 2002; Leung & Lee, 2005; Whyte & Marlow, 1999).

Os objetivos do projeto SEDUCE s3do avaliar os efeitos ndo cognitivos mediante o uso das TIC
(Tecnologias da Informacdo e Comunica¢do) entre cidaddos seniores no contexto de
desenvolvimento de uma comunidade social online com a participa¢do do cidadao sénior de

quatro IPSS (Instituicdes Particulares de Solidariedade Social) do concelho de Aveiro.

O estudo dos efeitos nao cognitivos foi realizado através da comparagdo das varidveis
psicossociais, o animo (Lawton, 1976, adaptado de Paul , 1991), o autoconceito (Vaz-Serra,
1986) e a qualidade de vida (WHOQOL Group, versdo portuguesa: Vaz-Serra et al., 2006),
antes, durante e depois da utilizacdo das TIC pelo cidaddo sénior integrado numa
comunidade social online. A comunidade social online para o cidaddo sénior tem sido
desenvolvida segundo uma abordagem de Community Centered Development (Preece, 2000;

Preece, 2001).

Varios estudos (Nielsen, 2002; NIA, 2002; Zaphiris, Ghiadwala & Mughal, 2005) referem que
o distanciamento entre os idosos e as TIC esta relacionado com varios fatores.
Nomeadamente, com: os conteudos existentes na Internet pouco adequados aos seniores; a
dificuldade em utilizar e compreender os paradigmas de interacdo na Internet; a

complexidade das interfaces; e o descuido das questdes de usabilidade.
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2. Enquadramento teorico

2.1 Envelhecimento

Na atualidade, a Unido Europeia (UE) depara-se com o envelhecimento da populacdo
decorrente das melhoria generalizadas nas areas econdmica, social e médica. Este
envelhecimento resulta da coincidéncia das diferentes tendéncias demograficas: i) a menor
relacdo entre o numero de filhos por mulher do que o valor necessario para manter o limite
da renovagao de gerag¢des (2,1). Atualmente o valor da taxa é 1,5 (EU, 2010) mas a taxa
prevista para 2030 é de 1,6; ii) o aumento do apoio financeiro para a popula¢do em idade da
reforma proveniente da geracdo “baby-boom”; iii) o aumento da esperanca média de vida,
aumentou 8 anos entre 1960 e 2006, e estima-se que poderd aumentar 5 anos entre 2006 e

2050 (CCE, 2006).

O conceito de “envelhecimento ativo” foi adoptado pela OMS no final da década de 1990, e
tem-se evoluido desde entdo, abrangendo ndo sé a ideia de “envelhecimento saudavel”,
diretamente relacionado com a saude, mas também outros fatores igualmente importantes
que influenciam o envelhecimento. Os fatores determinantes para um envelhecimento ativo
sd0: 0s servicos sociais e de saude; os comportamentais; os pessoais; o ambiente fisico; os
sociais; e os econdmicos. Todos estes fatores estdo interligados com os duas caracteristicas
transversais, contexto cultural e com o género (OMS, 2005). Esta mudanca de conceito
significa que é analisado também o seu contexto de vida real do cidadao sénior, e este deixa
de ser um sénior passivo e transforma-se num ser ativo, interveniente e participativo no seu
envelhecimento. Os trés pilares basicos deste conceito de envelhecimento ativo sdo assim a

saude, a seguranca e a participacao social (WHO, 2002; Ribeiro & Paul, 2011).

O processo de envelhecimento, segundo Paul (2005), envolve 3 elementos: i) o
envelhecimento fisioldgico, como consequéncia da crescente vulnerabilidade e da
senescéncia; ii) o envelhecimento social, que estd relacionado com os papéis sociais e
ajustado as expectativas que a sociedade espera deste grupo etario; e iii) o envelhecimento
psicolégico assente na prépria maneira de ser do individuo, na sua capacidade de resolugdes

e de escolhas, que visam a sua acomodacdo ao processo de senescéncia e envelhecimento.
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As alteracGes das caracteristicas fisioldgicas e psicologicas refletem-se em diversos aspetos,
como o biolégico, sensorial, motor, cognitivo e afetam a integracdo social do sénior. Por isso
é fundamental que o desenvolvimento de solu¢cbes na drea das TIC que estejam adequadas

ao seu perfil (Ferreira, 2013).

O processo de envelhecimento é variavel entre individuos e ndo pode ser generalizado para
todos os seniores, nem para todas as suas faixas etarias. Por este motivo, os investigadores
(Fisk et al., 2009; Zheng et al., 2013) dividem os grupos de seniores em diferentes faixas
etarias: i) dois grupos, “young-old adults” entre os 60 e os 75 anos e “old-old adults” depois
dos 75 anos; ii) trés grupos, “young-old adults” entre os 65 e os 74 anos, “old-old adults”
entre os 75 e os 85 anos, e “oldest-old adults” depois dos 85 anos; iv) quatro grupos, “pre-
senior” entre os 50 e os 64 anos, “young-old adults” entre os 65 e os 74 anos, os “old-old

adults” entre os 75 e os 85 anos, e os “oldest-old adults” depois dos 85 anos.

2.2. e-inclusao

A Comissdo Europeia (CE) através da “Iniciativa Europeia i2010 sobre Info-inclusdo —
Participar na Sociedade da Informacdo”, em 2007, chamou a atencdo sobre a realidade das
TIC: i) a oferta das TIC no mercado ndo é acessivel a todos; ii) a linguagem associado ao seu
uso ainda é um obstaculo; iii) existe um indice baixo de utilizacdo da Internet a nivel
europeus; iv) existem diferencas significativas de competéncias digitais, que aumentam com a
evolucao da tecnologia, nomeadamente nos individuos com baixos niveis de formacao,
economicamente desfavorecidas, cidaddos seniores, entre outros (CE, 2007). O objetivo era
colocar na agenda da CE iniciativas que promovam a infoinclusdao, de modo a que os grupos

excluidos possam participar e se sentirem integrados na sociedade de informacao.

Segundo as estimativas apresentadas no EU (2010) sobre o nivel de escolaridade da
populacdo portuguesa, interpretadas e adaptadas para a atualidade (2014), entre os
seniores dos 75 aos 85 anos de idade, devemos ter: i) no nivel 0 (Sem escolaridade) uma taxa
de 25%; ii) no nivel 1 (Nivel baixo de escolaridade com 4 anos ou menos) 57%; iii) no nivel 2
(Nivel médio de escolaridade de 5 a 9 anos) 10%; iv) no nivel 3 (Nivel médio-alto de
escolaridade de 9 a 12 anos) 5%; e v) no nivel 4 (Nivel alto de escolaridade com frequéncia
universitaria incompleta ou completa) 3%. Na faixa dos seniores dos 65 — 75 anos devemos

ter: i) para o nivel 0 uma taxa de 8%; ii) para o nivel 1 uma taxa de 62%,; iii) para o nivel 2
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uma taxa de 12%; iv) para o nivel 3 uma taxa de 10%; e v) para o nivel 4 uma taxa de 8%. A
partir da andlise no EU (2010) estimamos que os valores escolaridade para os individuos com
65 anos sejam mais animadores: i) para o nivel 0 uma taxa de 0%; ii) para o nivel 1 uma taxa
de 60%; iii) para o nivel 2 uma taxa de 18%; iv) para o nivel 3 uma taxa de 13%; e v) para o

nivel 4 uma taxa de 9%.

Segundo os dados da UMIC (2010) os utilizadores de Internet em Portugal situava-se nos
44,6%, considerando os individuos com idade igual ou superior a 15 anos. Se fizermos uma
analise por faixas etarias temos uma taxa de utilizacdo decrescente do intervalo - 15 e 24
anos - com 31,8%, até 3,8% do intervalo — 55-64 anos — e 1,6% na faixa dos individuos com
mais de 65 anos. Considerando os valores da faixa dos pré-seniores prevé-se que os seniores

tenderao a aproximar-se e a usar as tecnologias.

Assim, considerando a situacdo dos cidaddos seniores portugueses, tanto ao nivel da
escolaridade, como ao nivel do participacdo e da integracdo na sociedade de informacao,
ainda serdo necessdrias muitas iniciativas na sociedade para que o grupo dos infoincluidos

seja maior do que o grupo dos infoexcluidos.

2.3 Comunicacao mediada tecnologicamente ou comunicacao em

contextos de mediacao tecnoldgica

A Comunica¢do Mediada por Computador (CMC) (Wood & Smith, 2005) é o processo de
comunicacao desenvolvida entre duas ou mais pessoas, por meio de uma plataforma de

tecnolégica, usualmente um computador com acesso a Web.

Os estudos da CMC tentam compreender como é que os comportamentos humanos sao

mantidos ou modificados através da interacdo através do computador.

As mais antigas teorias CMC argumentam que a comunicacdo face-a-face é mais rica do que
a CMC, e que os modos de CMC tém algumas limitacdes de utilizagdo. Atualmente esta
posicdo perde argumentacdo porque durante os ultimos anos, temos assistido a um ponto

de viragem na evolug¢do dos modos de CMC (Walther, Gay & Hancook, 2005).

Os modos de CMC mais antigos eram predominantemente baseada em texto, tais como
newsgroups da USENET, BBS (Bulletin Board Systems) ou mailing lists. Os mais recentes

modos de CMC estdo a mudar gradualmente, e tendem a superar a maioria dessas barreiras,
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uma vez que permitem ndo sé o uso de informacdes textuais, mas também de audio, video
e/ou gréficos, nos diferentes modos, tais como chat de voz, IM (mensagem instantanea),
jogos 3D online, e, mais recentemente, em sites de redes sociais, como o Facebook, YouTube

e Blogs (Xie, 2008).

A CMC é um elemento natural dentro de uma comunidade online. Alguns estudos anteriores
(Xie, 2008) ja identificaram alguns dos modos de CMC preferidos pelos seniores para
determinadas fungdes. Por exemplo, o chat de voz é mais adequado para situa¢des de
entretenimento, enquanto que as mensagens instantaneas textuais (IM) é mais adequado
para conversas mais intimas. O desafio do projeto SEDUCE é conceber e implementar modos

de CMC adequados aos seniores, em contexto de comunidade online.

Considera-se a definicdo de comunidade online segundo (Preece, 2000; Preece, 2001) que
consiste num grupo de pessoas, com um propdsito comum, gerido através de um conjunto
de politicas e suportado num sistema computacional. Esta definicdo tem dois focos
fundamentais articulados entre si, a usabilidade através da interacdo humano-computador e
o foco na sociabilidade através da interagdo social. O ciclo de vida de uma comunidade é

composto por quatro fases: pré-natal, inicio da vida, maturidade e morte.
2.4. Usabilidade

Segundo Nielsen (1993) a usabilidade é uma das varias caracteristicas de aceitabilidade de
um sistema Web por parte do utilizador. Segundo Nielsen (2012) este atributo de qualidade
avalia a facilidade com que o utilizador utiliza uma interface e refere-se também aos
métodos incluidos no processo de design para melhorar a facilidade de utilizagdo do mesmo.
A usabilidade é composta por cinco componentes, nomeadamente, Learnability, Efficiency,

Memorability, Errors, Satisfaction.

Existem muitos autores (Nielsen, 1995; Shneiderman, 1998; Jordan, 2001; Tognazzini, 2003)
gue definem heuristicas para avaliacdo de usabilidade, para avaliar os produtos em geral e
para aplicar na maioria dos publicos alvo. No entanto, apesar de serem todas importantes,
para o publico sénior deve ser redobrada a atencdo na analise das linhas orientadores a
observar no processo de design, devido as caracteristicas deste publico, decorrentes do
processo de envelhecimento. Por este motivo existem varios autores (NIA, 2002; Zaphiris,

Ghiadwala & Mughal, 2005; Fisk et al., 2009; Park & Mclaughlin, 2011) a definir linhas

9



PRISMA.COM n.° 23 ISSN: 1646 - 3153

orientadoras para seniores, destacando-se o trabalho de Zaphiris, Ghiadwala & Mughal
(2005) devido a clareza, simplicidade e facil aplicabilidade no projeto SEDUCE dos resultados

por eles obtidos.

Devido ao enquadramento complexo e multidisciplinar onde decorreu o desenvolvimento do

projeto SEDUCE foram tidos em consideragao varios modelos de gestdo de projeto.

Os trés principios de User Centered Design (UCD) (Gould & Lewis, 1985;Preece, Sharp &
Rogers, 2011) indicam que é necessario: i) focalizar desde cedo o processo de design nos
utilizadores e nas tarefas; ii) estudos empiricos sobre as reacdes e desempenhos do
utilizador; iii) um design iterativo. Considerando o publico sénior, o Senior Centered Design
(SCD) (Zaphiris & Kurniawayn, 2001) foi o modelo de gestdo de projeto transversal a todo o
desenvolvimento, porque os seniores estiveram sempre envolvidos no design da
comunidade. Destaca-se ainda a utilizacdo do modelo de gestdo de projeto Community
Centered Development (CCD), devido ao envolvimento dos utilizadores no desenvolvimento
da comunidade. A riqueza deste modelo é que cruza as ideias de diferentes modelos, do
UCD (que no caso do SEDUCE ¢é o SCD), do Contextual Inquiry (Cl) e do Participatory Design
(PD).

O Cl (Holtzblatt & Jones, 1993) é uma das sete partes do Contextual Design (Beyer &
Holtzblatt, 1998). Baseia-se numa abordagem etnografica para recolher os dados e o
contexto tem uma importdncia fundamental para o investigador compreender o

enguadramento do utilizador.

O PD consiste no desenvolvimento de um conjunto de teorias, praticas e estudos que tém
como objetivo produzir um produto (hardware ou software) baseado em atividades
computacionais mas a grande diferenca é que neste caso o utilizador final encontra-se

inserido durante todo o processo de produc¢ao como participante ativo (Muller 2002).

O modelo de gestdao de projeto CCD é um modelo em estrela com cinco etapas que
representa o desenvolvimento e teste em ciclos continuos e iterativos (Preece, 2000; Preece,
2001): i) avaliar as necessidades da comunidade e analisar as tarefas do utilizar; ii) selecionar
a tecnologia e planear sociabilidade; iii) conceber, planear e avaliar os protétipos; iv) refinar
e ajustar a sociabilidade e a usabilidade; e v) acolher e nutrir a comunidade com os novos

elementos.
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3. Investigacao empirica

Os objetivos do projeto SEDUCE sdo avaliar os efeitos ndo cognitivos mediante o uso das TIC
entre cidaddos seniores em contexto de comunidade social online, e construir uma

comunidade social online com a participacao do cidadao sénior de quatro IPSS de Aveiro.

O desenvolvimento da investigagdao empirica para a concretizacdao dos objetivos tragcados
teve uma abordagem metodolégica mista, quase experimental e de investigacao-acao
(Coutinho, 2011), que decorreu durante trés anos e esteve dividida em cinco tarefas. A
tarefa 1 coincidiu com arranque do projeto, pelo que os recursos fisicos e pessoais foram
organizados e alocados ao projeto. A amostra foi selecionada e, a posteriori, foi realizado o
12 momento de avaliagdo das varidveis psicossociais. A tarefa 2 focalizou nos primeiros
estudos com os seniores para planear a comunidade online, tendo sido efectuados os
primeiros estudos de layout, requisitos funcionais e técnicos. A tarefa 3 consistiu na
prototipagem e avaliacdo iterativa da comunidade, e para além disso foi introduzido o 22
momento de avaliacdo das varidveis psicossociais. Esta tarefa prolongou-se até ao fim do
projeto e comecou a ser articulada com a tarefa 4 que consistiu no desenvolvimento de
estratégias e dindmicas para promover sociabilidade na comunidade. Na tarefa 5 foi
realizado o 32 momento de avaliagdo das varidveis psicossociais, enquanto paralelamente

foram finalizadas as tarefas 3 e 4.

3.1. Atividades realizadas nas tarefas 1 e 2 durante o 1°ano de
execucao do projeto SEDUCE

A 12 tarefa intitulada “Assess non-cognitive measurements and ICT use in the focus groups”
estava prevista decorrer nos primeiros 6 meses do inicio do projeto (1 de janeiro de 2011 a
31 de julho de 2011) no entanto esta tarefa prolongou-se por mais alguns meses devido aos
diversos atrasos logisticos do inicio do projeto. Numa fase inicial foram contactadas as IPSS
gue aceitaram participar no projeto (IPSS A, IPSS B, IPSS C e IPSS D) e foram avaliadas as
condicbes em que o projeto poderia decorrer nas mesmas, concretamente ao nivel da

organizacao dos espacos e da disponibilidade semanal em organizar as sessoes.

Os trés objetivos da tarefa 1 consistiam em: 1) selecionar a amostra; 2) avaliar as varidveis
psicossociais (no autoconceito, animo e qualidade de vida); e 3) caracterizar a amostra ao

nivel das literacias e dos comportamentos de uso relativamente as TIC. Os objetivos desta
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tarefa estiveram articulados diretamente com o doutoramento de Ferreira (2013) inserido

no projeto SEDUCE.

Para cumprir o objetivo 1) solicitou-se informagao as proprias IPSS através do técnico
responsavel pelas atividades (assistente social, psicélogo ou animador cultural), o qual
conjuntamente com os préprios seniores forneceu-nos a informagao sobre quais os seniores
que satisfaziam os quatro critérios de inclusdo do projeto: i) idade (maior ou igual a 65 anos);
ii) saber ler e escrever; iii) motivagdao para utilizar as TIC; iv) e possuir um estado mental
considerado normal. Para avaliar este ultimo critério foi efectuado um despiste de deméncia
através do Mini-Mental State Examination (MMSE) (Folstein, 1975). A analise desta
informagado permitiu constituir a amostra ndao probabilistica, por conveniéncia, distribuida
por duas condi¢des experimentais: o GE (grupo experimental), 22 seniores que utilizaram as
TIC, que funciona como focus group nas sessdes de design participativo, e o GCP (grupo de
controlo passivo), 19 seniores que ndo sofreram qualquer alteracdo relativamente ao seu

qguotidiano.

No objetivo 2) foram avaliadas as varidveis psicossociais autoconceito (Vaz-Serra, 1986),
animo - Philadelphia Geriatric Moral Scale (Lawton, 1976 adaptado Paul, 1991) e qualidade
de vida (WHOQOL Group, versao portuguesa: Vaz-Serra et al.,, 2006) nos GE e CGP. As
autorizacdes necessarias para a utilizacdo das escalas no projeto SEDUCE foram solicitadas e

concedidas pelos investigadores responsaveis da adaptacao e validacao das escalas.

Para avaliar o autoconceito utilizou-se o Inventario Clinico de Autoconceito (Vaz Serra, 1986)
que avalia 4 factores diferentes: i) F1-Aceitacdo/Rejeicdo Social; ii) F2-Auto-eficacia; iii) F3-

Maturidade psicoldgica; iv) F4 -Impulsividade/Atividade.

Para a avaliacdo do animo utilizou-se a Escala Philadelphia Geriatric Centre Morale Scale,
construida por Lawton especificamente para a populagao idosa, mas traduzida e aferida para
a populacdo portuguesa por Paul (1991). O animo avalia 3 factores diferentes: i) F1 -

Soliddo/Insatisfacdo; ii) F2 - Atitude face ao envelhecimento; iii) F3 — Agitacdo.

Na avaliacdo varidvel qualidade de vida dos seniores utilizou-se a Escala de Qualidade de
Vida WHOQOL-Bref (WHOQOL Group, versao portuguesa: Vaz-Serra et al., 2006), que avalia
4 dominios: i) D1-Dominio Fisico; ii) D2-Dominio Psicoldgico; iii) D3-Dominio Rela¢des

Sociais; iv) D4-Dominio Ambiente.

12



PRISMA.COM n.° 23 ISSN: 1646 - 3153

No objetivo 3) caracterizou-se a amostra ao nivel das literacias e dos comportamentos de
uso com as TIC. O questionario inicial foi desenvolvido em quatro partes: i) os dados
sociodemograficos; ii) o contexto Institucional; iii) os aspetos relacionados com a

comunicagdo e a informacao; e o iv) contexto de utilizagdo do computador.

Destaca-se que todos os participantes responderam ao questiondrio inicial e aos
instrumentos de avaliacdo apresentados. Os instrumentos de avaliacdo das varidveis
psicossociais foram aplicados em sessdes de avaliagao distintas (um instrumento por sessao)

de forma a evitar o cansaco nos seniores (Ferreira, 2013).

A 22 tarefa intitulada “Planning online community and sociability”, tem como objetivos
articular e desenvolver duas dreas principais: i) a selecao das tecnologias disponiveis para a

web; e ii) o planeamento da usabilidade e da sociabilidade.

A selecdo das TIC incluiu planear e conceber o design do portal de suporte a comunidade
através da identificacdo dos seus requisitos funcionais e técnicos, focalizado na escolha do
software apropriado que satisfizesse tanto boa funcionalidade e boa usabilidade. O
planeamento sociabilidade esta relacionada com a definicdo de politicas para a
operacionalizagdo das estruturas de interacdo social da comunidade online (Preece, 2000;

Preece, 2001).

Os varios stakeholders da comunidade online desenvolvida no ambito do projeto SEDUCE
sdo os cidadaos seniores, outras pessoas interessados nas areas sobre o sénior, familiares e

IPSS.

Os requisitos funcionais do projeto definem nado sé os padrdes de qualidade do projeto,
como também permitem perceber a eficiéncia do sistema, a gestdo de custos, tempo e

tarefas. Optou-se por classificar os requisitos funcionais em quatro categorias diferentes:

1) requisitos pessoais: nos quais sao identificadas as operac¢des de interacdo do utilizador
com o website (o sistema de registo do utilizador, o sistema de login/logout, a area de perfil,
a disponibilizacdo da lista de contactos, e a disponibilizacdo das varias areas tematicas da
comunidade. A investigacdo foi organizada de modo a dinamizar e a construir uma
comunidade com as dreas mais utilizadas pelo publico sénior, por um lado segundo a

literatura (Nimrod, 2009; Ferreira, 2013) e por outro lado de acordo com a participacdo ativa
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dos seniores envolvidos no projeto. Organizou-se assim a comunidade em cinco areas
temadticas, a drea Comunicar, a drea de Noticias, a drea de Jogos, a drea de Saude e a area

de Partilhar;

2) requisitos de interagcdo na comunidade social online: identificagdo das operagbes de
interacdo social e constru¢ao de comunidades online, onde irdo constar as funcionalidades

da drea Comunicar, da area Partilhar e as notificacdes de amizade;

3) requisitos de ajuda do sistema: identificacdo das operacGes de interacdo direcionadas a
ajuda na utilizacdo do site, navegacdao primdria sempre presente, perguntas frequentes

(FAQ’s), mapa do website, sobre nds contactos sempre presentes;

4) requisitos funcionais relativos ao sistema de pesquisa: nesta drea é possivel pesquisar
informacdo sobre uma palavra ou conjunto de palavras que é escrita no campo editdvel. A
informacdo da pesquisa serd devolvida por areas como por exemplo pessoas da
comunidade, informacdo sobre saude, informacdo da drea partilhar e informacdo sobre

tépicos de ajuda de modo a fornecer ao utilizar informacgdo para ultrapassar as suas duvidas.

No sentido de definir os requisitos técnicos do projeto analisou-se primeiro as ferramentas
de desenvolvimento disponiveis para a Web, que podem ser classificados em dois tipos,
Server-Side presente nos servidores e Client-Side presente no navegador. Entre as
ferramentas Client-Side, ha também os plug-ins (Flash, Unity, entre outros) que necessitem
de instalacdo no computador do utilizador. No projeto SEDUCE foram escolhidos para o
Server-Side o PHP como linguagem de programacao e o MySQL como sistema de gestdo de
base de dados. No Client-Side foram escolhidos HTML, CSS e javascript com a biblioteca
jQuery. A ferramenta de autoria do Flash foi usada para aceder ao hardware especifico no
computador, tal como a camara web. Para além disso ainda foi utilizado o Roundcube
webmail como software adicional para o desenvolvimento correio eletrénico. Optou-se por
esta solucdo por um lado, porque o desenvolvimento de um servico de correio eletrénico de
raiz iria consumir uma quantidade razoavel do tempo disponivel do projeto, por outro lado,
devido as caracteristicas do software, tais como livre para usar e personalizar, desenvolvido
em PHP, usa a técnica AJAX que aceder o servidor de correio e tem todas as funcionalidades

nucleares de correio eletrénico necessarias.
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O primeiros estudos de layout iniciaram-se com as sessées de focus group de acordo com os
modelos de design de projeto Senior Centred Design (SCD) e Community Centred Design
(CCD), as primeiras técnicas utilizadas foram o Card Sorting (Tudor, Muller & Dayton, 1993) e
o PICTIVE (Muller, 1992) uma vez que de acordo com a revisdao da literatura (Zaphiris,
Ghiadwala & Mughal, 2005) tinham sido identificadas como adequadas para os seniores.
Neste primeiros estudos procuramos clarificar junto dos seniores o que a literatura nos
referia sobre as cores (Zaphiris, Ghiadwala & Mughal, 2005), a organizacdo da interface num
formato indexado ou em painel (dashboard), a relagao e o reforgo presencial entre os
icones e as etiquetas dos mesmos e a legibilidade dos tipos de letra (ADA, 2010; Arch, 2008;
Russell-Minda et al., 2007; Arditi & Cho, 2005; Bernard, Liao, & Mills, 2001; AgeLight, 2001,
NIA, 2002; Strizver, 2004; Chisnell & Redish, 2005; Nini, 2006). Foram sessGes muito
clarificadoras para toda a equipa de projeto e para as estratégias futuras de investigacao a
adoptar. Concluimos que nem sempre as atividades planeadas pelos investigadores eram
compreendidas pelos seniores e percebemos que a nossa abordagem e linguagem tinha que

ser muito mais simples, clara e objetiva.

A Figura 1 apresenta uma 12 proposta da interface da pdagina de entrada da comunidade
online resultante, por um lado do brainstorming realizado pelos investigadores do projeto, e
por outro lado, devido a interpretacdo da rea¢do dos seniores sobre as atividades propostas
durante a tarefa 2.

Figura 1 - 1@ proposta da interface da pagina de entrada na
comunidade online

[ET—— " B
=)

saude

B
.....

- noticias

jogos

| I ",i, comunidade
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3.2. Atividades realizadas na tarefa 3 durante o 2°ano de execucao
do projeto SEDUCE

A 32 tarefa intitulada “Prototype implementation and test with sociability and usability
adjustments” estava prevista decorrer entre 1/02/2012 a 31/01/2013, mas esta tarefa
prolongou-se por mais meses do que o previsto devido as necessidades decorrentes da

investigacao aplicada a contextos de vida real.

Os trés objetivos da tarefa 3 consistiam em: 1) implementar o protétipo da comunidade
online com base na abordagem CCD (Preece, 2000; Preece, 2001); 2) testar o protétipo
implementado de forma iterativa, de modo a cumprir os requisitos funcionais e técnicos
previamente identificados; e 3) adequar o protétipo da comunidade online ao modelo

comunicacional e social previamente planeado.

A area Comunicar contém dois servicos de comunicagdo assincrona e sincrona, servico de
correio eletréonico (email) e servico de mensagens instantaneas (Instant Messaging — IM),
respetivamente. Estes dois servicos da drea Comunicar foram intitulados como Correio
eletrénico e como Conversar pelos seniores dos focus groups das IPSS que participam no

projeto SEDUCE.

A conceptualizagcdo e posterior implementa¢do do servico de comunicag¢do assincrona -
Correio eletrdnico - foi baseado num modelo de SCD com diversas interven¢des em PD com
os focus groups (Preece et al., 2005). Este processo teve trés vertentes diferentes que se
complementaram para a construcdao do produto final: i) as orientacbes da revisdo da
literatura que suportam o desenvolvimento de uma interface para seniores (Nielsen, 2002;
NIA, 2002; Zaphiris, Ghiadwala & Mughal, 2005, Pak & MclLaughlin, 2011); ii) a andlise de
solucdes de softwares existentes para os seniores como por exemplo o BigScreenlLive, Eldy
Pawpawmail e o PointerWare; iii) trés estudos realizados anteriormente sobre o servico de
correio eletrénico. O primeiro estudo foi realizado por Ferreira (2010) sobre a organizacdo
da interface grafica. Nele foi desenvolvido um protétipo de baixa fidelidade de dois servigos
de CMC (email e IM) com a participacdo de seis seniores institucionalizados em duas IPSS de
Aveiro (Ferreira, Veloso & Mealha 2013a). Em 2011 foram realizados mais dois estudos
adicionais por Simdes (2011) e por Fonseca (2011) sobre o correio eletrénico com a

participacdo ativa dos seniores (Veloso et al.,, 2011; Ferreira, Veloso & Mealha, 2012).
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Simoes (2011) desenvolveu uma proposta de um servico de comunicagdo assincrona para a
Web — webmail — para o cidad3do sénior. Neste estudo (Simdes, Veloso & Mealha, 2012)
optou-se por um processo de design participativo iterativo com um grupo de 6 seniores da
IPSS A, através da técnica Card Sorting (Tudor, Muller & Dayton, 1993). Fonseca (2011)
apresenta o seu contributo também para a conceptualizacdo de um servico de comunicacao
assincrona — email — mas para o paradigma de interagdo tangivel (tablet — iPad2). Neste
estudo optou-se também por um processo de design participativo iterativo com um grupo
de 3 seniores da IPSS B, mas através da técnica PICTIVE (Muller, 1992), com vista a promogao

da experiéncia de uso étima do cidaddo sénior (Fonseca & Veloso, 2012).

Apds a realizacdo dos estudos apresentados foi possivel implementar o Correio eletrénico
na drea Comunicar da comunidade online do projeto SEDUCE. Por ultimo este servico foi
avaliado em Aveiro, Portugal, e em Maryland, EUA. A avaliacdo foi efetuada por guido
estruturado de tarefas e com grelha de observacdo efectuado 6 seniores das IPSS de Aveiro
e 6 seniores que utilizam os computadores disponiveis na biblioteca de Hyattsville, em
Maryland, EUA (Ferreira, Veloso & Mealha, 2012; Ferreira, 2013). Os resultados desta
avaliacdo final permitiram finalizar e integrar o Correio eletronico na comunidade miOne

como mostra a Figura 2.

Figura 2 - pagina de entrada do Correio eletréonico na comunidade

online miOne

Comunicar Saide  Noticias Jogos  Partilhar Ajuda  Pesquisar Novidades

@ T K &

Mensagens
Recebidas

Mensagens
Enviadas

Voltar atras

Escolha uma mensagem para ler. Tem 9 mensagens novas.

Mensagens Escrever
Apagadas Mensagem

[~ De: Titulo: Data: u
miguel@mione.pt Re: Novo teste de miiltiplos des... 20 Fevereiro 2014, 15:17:30
Apagar
[~ Q De: Titulo: Data: u
Ka pamado@mione.pt Novo teste de mltiplos destinat... 20 Fevereiro 2014, 15:16:47 A
pagar
[~ | L De: Titulo: Data: u
anateste@mione.pt grande viagem 17 Fevereiro 2014, 00:11:48
Apagar

‘W Mostrar mensagens seguintes W

miOne.pt © Universidade de Aveiro, 2010-2013 | Projeto SEDUCE
PROJETO FCT - PTDG/CC-COM/111711/2009
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O outro servico de comunicacdo da area Comunicar é o servico de comunicac¢do sincrona de
mensagens instantaneas (Instant Messaging — IM), tal como referido intitulado como

Conversar.

A area do servico de comunicacdo sincrona IM foi conceptualizada e implementada através
de informacgdo recolhida em diferentes fontes: i) na revisdo da literatura relativamente as
interface para seniores (Nielsen, 2002; NIA, 2002; Zaphiris, Ghiadwala & Mughal, 2005; Fisk
et al., 2009; Pak & MclLaughlin, 2011); ii) com base no estudo anterior realizado por Ferreira
(2010); iii) analise de ferramentas similares ja existentes mas ndo pensados para o cidadado
sénior (Google Talk, Skype, Windows Live Messenger); e iv) através do desenvolvimento de
atividades com a participacdo ativa dos 6 seniores da IPSS A que integraram os focus group
com vista a construcdo da proposta do servico de comunica¢do sincrona — Conversar — a

integrar a comunidade online miOne.

O servico de comunicagao sincrona escolhido para ser utilizado durante as sessdes foi o
Google Talk, uma vez que apresentava uma interface mais ajustada as recomendacdes de

interfaces destinadas ao publico-alvo sénior (Zaphiris, Ghiadwala & Mughal, 2005).

Ao longo de varias sessbes e alguns meses foram desenvolvidas e avaliadas iterativamente
varias propostas do servico de comunicagao sincrona — Conversar. Os resultados revelam
gue as motivagdes principais para a utilizacdo de mensagens em tempo real passam pelo
contato com familiares e a integragao no mundo das TIC (infoinclusdo) (Costa et al., 2012). A
avaliacao final deste estudo permitiu finalizar e integrar este servico na comunidade miOne

como mostra a Figura 3.
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Figura 3 - pagina de entrada do servi¢co de Conversar na
comunidade online miOne

Comunicar  Satide  Noticias Jogos  Partilhar Ajuda  Pesquisar Novidades

@

Estou disponivel para conversar

Esta a conversar com Celia Soares. Fechar conversa | |Escrever 0 nome a pesquisar I

Oscar Mealha
Esta disponivel

enviada hoje as 12h38

Escreva aqui a sua mensagem Enviar

Catarina Caldas
Nao esta disponivel

Pedro Amado
Esta disponivel

Sénia Almeida
Estd disponivel

@@e]e

miOne.pt ® Universidade de Aveiro, 2010-2013 | Projeto SEDUCE
PROJETO FCT - PTDC/CCI-COM/111711/2009

A drea de Noticias, a semelhanca dos servicos desenvolvidos na drea Comunicar, foi
conceptualizada e implementada através de informacdo proveniente de quatro vertentes
diferentes: i) revisdo da literatura relativamente as interface para seniores (Nielsen, 2002;
NIA, 2002; Zaphiris, Ghiadwala & Mughal, 2005; Fisk et al., 2009; Pak & McLaughlin, 2011) e
organizacao de informacdo (Taylor, 2003; Silva, 2007); ii) consulta e leitura de informacao
noticiosa online de alguns jornais mais lidos pelos seniores no formato de papel (Jornal de

Noticias, http://jn.pt; Record, http://record.xl.pt; e Diario de Aveiro,

http://www.diarioaveiro.pt); iii) analise e uso pelos seniores de ferramentas similares ja

existentes, mas que ndao foram desenvolvidas a pensar no cidaddo sénior (Google News); e
iv) desenvolvimento de atividades para estudar as estratégias de apresentacdo e
organizacdo da informacdo noticiosa online, com a participacao ativa dos 6 seniores da IPSS
B que integraram os focus group, com vista a construcdo do agregador de noticias a integrar

a comunidade online miOne, na area de Noticias.

Ao longo de varias sessdes e alguns meses foram desenvolvidas e avaliadas iterativamente
varias propostas para o agregador de noticias (Costa, 2012). O protétipo foi concebido para
responder as dificuldades sentidas pelos seniores na fase de recolha de dados, ou seja uma
interface simples e bem organizada, para que possa ser facilmente utilizada pelos seniores.
O principal objetivo é permitir ao sénior uma leitura facil e rapida das noticias, para que este

possa retirar apenas a informacgao que deseja. O agregador de informacao noticiosa da area
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de Noticias da comunidade online miOne é constituido por duas tipologias de interface
diferentes uma para o ecra inicial, que reldne o sumadrio das noticias da atualidade (Figura 4),
e outra respeitante ao ecra de noticia com o titulo e o corpo da noticia e, também, uma area

de partilha (Figura 5) (Costa & Veloso, 2012).

Os resultados da investigacdo apontam que mesmo com uma literacia digital reduzida, o
grupo de seniores envolvidos no projeto revelou sempre motivacdo na utilizacdo das TIC e o
uso de um agregador de noticias por parte do sénior pode representar uma mais-valia na sua

rotina didria, agilizando e facilitando o acesso a informagdo (Costa, 2012).

Figura 4 - pagina de entrada da area de Noticias na comunidade

online miOne

Comunicar Safde  Noticias  Jogos  Partilhar Ajuda  Pesquisar Novidades

@ v E &

Voltar atrés

Leia noticias recentes da atualidade.

A Mostrar noticias anteriores A

de Governo" a oito dias das eleigdes europeias e declarou-se "chocado”.

em Jomai de Noticias, Domingo 18 de Maio &s 0035
Local

Juncker recomenda aos portugueses que "néo acreditem nos socialistas™
Cultura O candidato do Partido Popular Europeu & Comissao Europeia, Jean-Claude Juncker,
recomendou este sébado aos portugueses que "ndo acreditem nos socialistas”, que
‘comparou ao navegador Cristévao Colombo, a quem se referiu como sendo portugués.
em Jomal de Noticias, S&bado 17 de Maio &s 2300

Sem
imagem

Desporto

E o futuro aqui, a distincia de um passo

Economia Aveiro voltou a receber, ontem, o TEDx, um evento com expresséo internacional que se
tornou numa “plataforma e num movimento global de pessoas que acreditam no poder
Educagéo das ideias e na sua capacidade para mudar o mundo que vivemos”, como se pode ler...
em Dirio de Aveiro, Domingo 18 de Maio

Portugal

O maior “Mercado 2 Moda Antiga™ de sempre!

Politica “A maior edigéo de sempre!”. Herminio Loureiro mostrou-se satisfeito com a 18.2 edigéo

‘W Mostrar noticias seguintes W

miOne.pt @ Universidade de Aveiro, 2010-2013 | Projeto SEDUGE. FCT 1
PROJETO FCT - PTDC/CCI-COMA11711/2009 e _COWPETE 25
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Figura 5 - pagina de visualizacao e de partilha de uma noticia na

comunidade online miOne
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o
Ivo Daniel
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AssociacBes do Municipio de Oliveira de Azeméis), recupera usos e costumes de finais

W Mostrar mais texto W ‘W Outros amigos W

miOne.pt © Universidade de Aveiro, 2010-2013 | Projeto SEDUCE FCT
PROJETO FCT - PTDC/CCI-COM/111711/2009 e

A drea de Jogos foi conceptualizada e implementada através de informacado proveniente de
quatro vertentes diferentes: i) revisdo da literatura relativamente as interface para seniores
(Nielsen, 2002; NIA, 2002; Zaphiris, Ghiawadwala, & Mughal 2005; Fisk et al., 2009; Pak &
MclLaughlin, 2011) e videojogos (Gajadhar, Nap, Kort, & lJsselsteijn, 2010; Nap, Kort, &
lJsselsteijn, 2009; ljsselsteijn, Nap, De Kort, & Poels, 2007; Costa & Veloso, 2013; Costa,
2013); ii) desenvolvimento de plano de atividades para compreender como é que os seniores
jogam diferentes géneros de videojogos existentes, como evoluem nos videojogos e quais

aqueles que preferem.

Nestas atividades o jogador fica familiarizado com o conceito de avatar, narrativa, objetivos
de jogos e ambientes virtuais. Foram preparadas 8 sessdes diferentes, com 90 minutos de
duracdo, onde foram introduzidos jogos com diferentes caracteristicas, nomeadamente,
jogos de estimulo cognitivo (atencdo, selecdo perceptiva, légica e meméria),
entretenimento, plataforma e tabuleiro/multijogador. Em relagdo aos jogos de diferentes
estimulos cognitivos, estes abrangeram a “Sopa de letras”, “Jogo das diferencas”, Jogo do
Sudoku” e “Jogo da Memdria”. Na categoria de entretenimento, os participantes jogaram
“Bejeweled”, “Angrybirds” e “Space Invaders” e na categoria de plataforma jogaram Super
Mario. Na categoria tabuleiro/multijogador os seniores jogaram o “Jogo de 4 em linha” e o

“Domind”. Em todas sessdoes os dados foram recolhidos através de uma grelha de
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observacdo e entrevista com guido semiestruturado. A grelha de observacdo serviu para o
registo da satisfacdo dos seniores relativamente a cada um dos jogos. Esta observagao foi
registada numa escala de ranking de 1 a 5, onde 1 significa que ndo gostou nada e 5 significa
que gostou muito. Os topicos em analise foram: i) recomendaria o0 jogo a um amigo; ii) grau
de facilidade da interacdo com os elementos de jogo; e iii) grau de satisfacdo em jogar o
jogo. Apds a analise dos resultados percebeu-se os jogos “Sopa de letras”, “Jogo da
Memoéria”, “Jogo do Sudoku” e o “Jogo de 4 em linha” eram os que tinham maior
classificagdo em termos de satisfacao, sendo estes os jogos selecionados para redesenho,

implementagao e integragdo na comunidade miOne como mostra a Figura 6.

No sentido de perceber a relacdo dos seniores com os videojogos e a interacdo gestual,
realizou-se um trabalho exploratério com o dispositivo kinect e desenvolvimento do
protétipo do “Jogo da Malha” para integrar a area de Jogos da comunidade online miOne

(Terra & Veloso, 2011; Terra, 2012).

De modo idéntico ao que foi conceptualizado e implementado nas diferentes areas da
comunidade online miOne a informacao para desenvolver o “Jogo da Malha” foi proveniente
de trés fontes diferentes: i) revisdo da literatura relativamente aos videojogos (Theng et al.,
2009; Pires, 2008; Torres & Zagalo, 2008; ljsselsteijn, 2007) e a interagao gestual (Wigdor &
Wixon, 2011; Svedstréom, 2010; Saffer, 2008; Hummels & Stappers, 1989); ii) apresentacdo e
analise da intera¢do dos seniores a jogar jogos ja existentes, baseados na interagdo gestual,
mas que ndo foram desenvolvidas a pensar no cidaddo sénior (Sports Xbox 360); e iii)
desenvolvimento do protdtipo “Jogo da Malha”, com a participacao ativa dos 5 seniores da
IPSS A que integraram o focus group. Numa fase inicial da investigacdo os seniores jogaram
os jogos do Kinect Sports, foram registados, através de uma grelha de observacdo, os
problemas detectados na interacdao com a consola Xbox e com os jogos. Com base na
observacdo realizada e considerando os problemas identificados foi desenvolvido o
protétipo do “Jogo da Malha” de modo a corrigir os problemas anteriormente detectados. O
protétipo foi avaliado na IPSS A e IPSS B, tendo demonstrado resultados bastante positivos
na interacdo com a interface do jogo, no feedback sonoro, na identificacdo dos objetivos de
jogo, entre outros. Os resultados parecem indicar que estes tipos de videojogos com

interacdo gestual sdo muito bem recebidos por parte dos seniores e para além disso
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promovem momentos de interacdo social, entretenimento e de exercicio simultaneamente,

reforcando os contributos para um envelhecimento ativo (Terra, 2012).

Figura 6 - pagina da area de Jogos na comunidade online miOne
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O planeamento da sociabilidade de uma comunidade online relaciona a missao, as pessoas e
definicdo das politicas que orientam o comportamento online. A componente politica
engloba o registo na comunidade, os termos de utilizacdo e a politica de privacidade

(Ferreira, Veloso & Mealha, 2013b).

A componente politica da comunidade online miOne engloba as areas de perfil de utilizador;
do sistema de gestdao das relagbes sociais do utilizador; de procura de utilizadores; de
criacdo de conta e acesso a comunidade; de navegacdao na comunidade; e a drea de
notificacdo. Estas areas foram pensadas, tal como as areas anteriores da comunidade
miOne, através de diferentes fontes: i) a revisdo da literatura (Nonnecke & Preece, 2000;
Preece, 2001; Clark, 2002; Zaphiris & Sarwar, 2006; Mittild e Antikainen, 2006; Xie, 2008;
Nimrod, 2009; Pfeil, Zaphiris e Wilson, 2009) onde se destaca que os seniores sdo cautelosos
na participacdo em comunidades, evidenciando preocupacdes com a sua privacidade e com
a confidencialidades dos seus dados pessoais; ii) a andlise de comunidades online para
seniores; iii) e as atividades desenvolvidas com os seniores no sentido de conceber as

referidas dreas para a comunidade online miOne.

As comunidades analisadas foram: Tio — Terceira Idade Online, Portugal Sénior, IDF 50 — |

Don’t feel 50, Seniores Daily Online, Senior.com e SeniorNet. Esta analise ajudou a definir os
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campos necessarios para a area de registo dos seniores na comunidade online (Ferreira,
Veloso & Mealha, 2013b). Desta analise surgiu que os elementos mais comuns as
comunidades sdo nome; senha; confirmar senha; correio electrénico; mensagem contextual;
sistema de verificacdo e termos de utilizagdo. Depois da organizacao grafica dos elementos
procedeu-se a organizacdo e avaliacdo junto dos seniores. A area de edicdo de perfil (Figura
7) foi sujeita a um teste com duplo objetivo: i) perceber que informagao pessoais partilham
s6 com os amigos ou com a comunidade em geral; e ii) estudar a usabilidade da interface
grafica. Os resultados revelam que os seniores partilham com a comunidade informacgdes
como o nome, o género, a localidade e a fotografia, no entanto, revelam-se mais prudentes

quando sdo pedidas informagbes como o estado civil e a escolaridade.

Devido a idade avancada da amostra, para além das avaliagGes inicial (tarefa 1) e final (tarefa
5) previstas no projeto, optou-se por fazer também uma avaliagao intermédia das varidveis
psicossociais autoconceito (Vaz-Serra, 1986), animo - Philadelphia Geriatric Moral Scale
(Lawton, 1976 adaptado Paul, 1991) e qualidade de vida (WHOQOL Group, versdao
portuguesa: Vaz-Serra et al., 2006), no GE e no GCP, no decorrer da tarefa 3 (julho/agosto de

2012).

Figura 7 - pagina da area de registo/editar perfil na comunidade

online miOne

Voltar atrés

Bem-vindo a area de registo. Por favor, preencha o seguinte formulario.
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Senha | Escreva uma senha I

Recuperar senha | Escreva um correio eletronico alternativo

Escreva um enderego de correio eletrénico alternativo para
recuperar a sua senha, caso se esquega (opcional).

Repetir senha | Repita a senha |

Esconder senha L > =
D . Termos de utilizagao | Ler termos de utilizagdo
Para aceder, escolha e memorize uma
senha. Nao a partilhe com outros D Clique na caixa amarela para

utilizadores. concordar com os termos de utilizagao.

Finalizar registo

miOne.pt ® Universidade de Aveiro, 2010-2013 | Projeto SEDUCE FCT
PROJETO FCT - PTDC/CCI-COM/11711/2009 =S
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3.3. Atividades realizadas nas tarefa 4 e 5 durante o 3°ano de

execucao do projeto SEDUCE

A 42tarefa “Develop dynamics and strategies for social online community nurturing and
consolidation” iniciou-se como previsto a 1/02/2013 sobrepondo-se com a 32 tarefa sem que
isso tivesse prejudicado os objetivos tracados. Devido a metodologia de investigacdo
utilizada — investigacdo-acao — foi necessdrio prolongar estas duas tarefas simultaneamente
até ao final do projeto. Para cumprir os objetivos subjacentes foram desenvolvidas varias
atividades, nomeadamente, i) conceber, implementar e avaliar servicos Web de partilha de
conteudos entre utilizadores da comunidade na area de partilha da comunidade sénior
online, com a participacdo ativa dos seniores; ii) desenvolver um sistema de seguranca
contra robots de spam alternativo ao sistema atual CAPTCHA, visando a melhoria de
usabilidade e acessibilidade; iii) desenvolver um médulo de Saude na area de informacao
sobre saude para integrar a comunidade online miOne, baseado nas necessidades e
motivagGes dos seniores; iv) conceber e implementar um sistema de ajuda/apoio ao
utilizador, nomeadamente um sistema de ajuda adaptativo e de pesquisa de contelddos na
comunidade; e v) conceber e implementar um mddulo de notificagdes da atividade social

entre utilizadores presente em toda a comunidade.

A drea Partilhar foi concebida, implementada e avaliada, tal como as areas anteriores da
comunidade miOne, através de fontes de informacdo diferentes: i) a revisdo da literatura
(Low, 2000; Sonnenwald, Wildemuth & Harmon, 2001; Fisher et al., 2004; Counts & Fisher,
2008; Hargittai & Hinnant, 2008; David Johnson, 2009); e ii) desenvolvimento de atividades

com os seniores do sentido de conceber a area para a comunidade miOne.

As atividades com o focus group de 12 seniores, de uma universidade sénior portuguesa,
estiveram dividas em 5 fases, num total de 35 sessGes com a duracdo de uma hora (Soares,
Veloso & Mealha, 2013a). As fases consistiram: 1) na identificacdo das atividades realizadas
pelos seniores na Internet; 2) na afericdo da relevancia das atividades realizadas; 3) na
identificacdo de temas de procura e partilha de informacdo na Internet; 4) na afericdo da
relevancia dos temas de procura e pesquisa de informacdo; e 5) desenho do modelo de
partilha de informacdo. Inicialmente os instrumentos de recolha de dados foram a

observacdo direta em contexto de aula de informatica e o inquérito por questionario para
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compreender a relevancia das atividades partilhadas. Na fase final foi necessario identificar
quais as funcionalidades mais importantes a incluir no desenho do modelo de partilha, e por
ultimo foi necessario validar o modelo construido (Soares, Veloso & Mealha, 2013b; Soares,

Veloso & Mealha, 2013c) (Figura 8).

Figura 8 - pagina da area Partilhar na comunidade online miOne

Comunicar  Salde
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Clique sobre a imagem para iniciar uma atividade.

LS @° ¢
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Ler as suas Escrever uma nova Alterar opgdes de
publicagdes publicagao privacidade

Total de publicagdes: 1 | Data da ultima publicagéo: 30 de Janeiro de 2014
Opgdes de privacidade: Todos podem ler o que escrevo e s6 eu posso comentar o que escrevo

miOne.pt @ Universidade de Aveiro, 2010-2013 | Projeto SEDUCE FCT
PROJETO FCT - PTDCICCI-COM/111711/2008 ot —
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A drea de informacdo sobre Saude da comunidade online miOne, foi baseado na revisdo da
literatura (Ribeiro & Paul, 2011; Zheng, Hill & Gardner, 2013) e nas necessidades e
motivacGes dos seniores sobre este tema. Esta area subdivide-se nas subareas, Alertas,

Dicionario de Saude, Exercicios, Quizz de Saude e Alimentagdao, como mostra a Figura 9.

Figura 9 - pagina da area Saidde na comunidade online miOne
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9

Alimentagdo

Dicionério de Salide Quizz de Salde Mais atividades em breve...

miOne.pt © Universidade de Avelro, 2010-2013 | Projeto SEDUCE FCT
PROJETO FCT - PTDC/CCHCOM/ 11171112009 Rl _COMETE
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O moddulo de Ajuda foi concebido e implementado como um sistema de ajuda/apoio ao
utilizador, nomeadamente um sistema de ajuda adaptativo e de pesquisa de conteudos na
comunidade. A informacdo recolhida para este mddulo teve por base a revisdo da literatura
(Preece, Sharp & Rogers, 2011; Fisk et al., 2009; Czaja & Sharit, 2013) e as dificuldades que a
equipa do projeto SEDUCE foi testemunhando ao longo da duracdo do mesmo. A area de
Ajuda (Figura 10) estd organizada em duas subareas, do lado direito encontra-se uma lista
de perguntas que sdo respondidas na subarea do lado esquerdo. Algumas das perguntas sdo

respondidas seguindo um tutorial em video (Czaja & Sharit, 2013) .

A area de Pesquisar também é uma vertente do sistema de ajuda/apoio ao utilizador (Figura
11). Esta estd dividida em 3 subdreas, um campo editdvel que sugere “Escreva aqui o que
pretende pesquisar”’, a subdrea do lado direito apresenta uma lista de categorias para
afunilar os resultados de pesquisa. Se uma das categorias estiver selecionada os resultados
da pesquisa apresentados na subdrea do lado direito referem-se sé a esta. Se nenhuma das
categorias estiver selecionadas surgem todos os resultados da pesquisa mas organizados

pelas varias categorias.

Figura 10 - pagina da area Ajuda na comunidade online miOne
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« Jogar jogos
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na comunidade miOne?

Como procurar informagdes sobre
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miCne.pt ® Universidade de Aveiro, 2010-2013 | Projeto SEDUCE F v —
PROJETO FCT - PTDC/CCI-COM/111711/2009 =g:-_=~ _CONPETE % S

O mddulo de Novidades (Figura 12) representa as notificacbes da atividade social entre
utilizadores presente em toda a comunidade. Este mdédulo complementa a componente
politica da comunidade online miOne. As notificagdes podem surgir a partir de: i) um pedido

de amizade, da area de entrada da comunidade “Encontrar amigos”; ii) da adicdo de um
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contacto na lista de contactos do correio eletrénico na area Comunicar; ou iii) da partilha de

uma noticia na area de Noticias.

Figura 11 - pagina da area Pesquisar na comunidade online miOne
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A 52 tarefa “Assess comparatively different focus groups after project involvement” iniciou-se
a 1/07/2013 e terminou a 31/12/2013. Nesta tarefa foi efectuada a 32 avaliacdo das
variaveis psicossociais autoconceito (Vaz-Serra, 1986), animo - Philadelphia Geriatric Moral

Scale (Lawton, 1976 adaptado Paul, 1991) e qualidade de vida (WHOQOL Group, versao
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portuguesa: Vaz-Serra et al., 2006) nos GE e CGP. Foram seguidos os mesmos procedimentos

das avaliagdes anteriores (Veloso & Ferreira, 2014).

4. Apresentacao, analise e discussao dos resultados

Os resultados que respondem aos objetivos tracados para o projeto SEDUCE dividem-se em
dois grupos. Por um lado um dos resultados é o processo de desenvolvimento da

comunidade online miOne (www.mione.pt) numa metodologia SCD e CCD, iterativa entre o

utilizador e o produto, apresentado nas tarefas da sec¢do 3. Por outro lado, o impacto das
variaveis psicossociais e o uso das TIC pelos seniores. Este impacto resulta da analise das
variaveis dependentes (autoconceito, animo e qualidade de vida e respetivos fatores e
dominios) e do cruzamento entre as varidveis dependentes e independentes (IPSS, “Quem o
orientou para a IPSS”, “Frequéncia com que recebe a visita de amigos” e “Frequéncia com
que recebe a visita de familiares”) nos trés momentos de avaliagdo pelos grupos das

condicOes experimentais, GE (Grupo Experimental) e GCP (Grupo de Controlo Passivo).

O questionario inicial permitiu caracterizar a amostra. Esta é composta por 41 participantes,
institucionalizados em centro de dia, em que 25 sdo do género feminino e 16 do masculino,
com idades entre os 66 e 0s 96 anos (Média-idade=83; SD=7). O estado civil da maioria dos
participantes é viuvo (29 seniores), apenas seis sdo casados, quatro solteiros e quatro
separados/divorciados. Relativamente ao nivel de escolaridade, 35 dos 41 seniores que
pertencem a frequentaram quatro anos ou menos anos de escolaridade, apenas quatro
frequentaram seis anos de ensino e dois possuem cinco anos de escolaridade. Relativamente
as profissGes que exerceram no ativo, 19 dos 41 seniores, exerceram profissdes integradas
no Grande Grupo 9 (trabalhadores ndo qualificados), seis no Grande Grupo 5 (trabalhadores
de servicos pessoais, de protecdo e seguranga), outros seis no Grande Grupo 7
(trabalhadores qualificados da industria), trés no Grande Grupo 3 (técnicos e profissdes de
nivel intermédio), trés no Grande Grupo 4 (pessoal administrativo), trés no Grande Grupo 8
(trabalhadores de instalagdes e maquinas) e apenas um sénior no Grande Grupo 6

(agricultores e trabalhadores qualificados) (Ferreira, 2013: pag. 116-118).

! De acordo com a Classificacdo Portuguesa das Profissdes do Instituto Nacional de Estatistica, de 2010.
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Relativamente ao contexto dos grupos GE e GCP, a maioria dos participantes: frequenta a
IPSS hd quatro anos ou menos; foi sob a orientagdo de familiar(es) que escolheu a
instituicdo; encontra-se em regime de lar, recebe a visita de familiares, em média, apenas
duas vezes por més. Destaca-se no entanto que alguns dos participantes (3 em cada grupo)
em regime de lar, ndo recebem a visita de familiares. Metade dos participantes da amostra
esta em regime de centro de dia. No GE metade dos participantes que estd em regime de lar
ndo recebe a visita de amigos. No GCP, a maioria dos participantes que estdo em lar ndo
recebe a visita de amigos. Relativamente as atividades que gostam de realizar, destacam-se
os sete seniores do GCP que nao realizam qualquer atividade por opc¢do pessoal e também
ndao possuem nenhuma preferéncia. Relativamente aos meios de comunica¢do, nos dois
grupos o telemdvel é o meio mais utilizado para comunicar, sobretudo, com familiares; a
maioria ndo |é revistas mas |é jornais regionais; todos os participantes (exceto um do GE)
veem televisdo. Relativamente a utilizacdo das TIC pelos seniores envolvidos no estudo, a
analise do questiondrio inicial revelou que nos dois grupos a maioria nunca tinha utilizado
um computador. Os seniores do GE, na sua maioria classificou a sua motiva¢ao para usar as
TIC no nivel quatro e o GCP no nivel um (considerando uma escala de likert com 5 pontos).
Os seniores que ja utilizaram o computador foi com apoio. As atividades que realizaram foi
na IPSS ou na junta de freguesia, duas vezes por semana. Esta atividade agradou-lhes e

pretendiam continuar (Ferreira, 2013: pag. 181-194).

Apresenta-se de seguida a sintese dos resultados da andlise das varidveis psicossociais
dependentes, autoconceito, animo e qualidade de vida, dos 41 participantes da amostra das
guatro instituicOes, provenientes dos trés momentos de avaliacdo, depois de dois anos de

utilizacao das TIC (Ferreira, 2013).

No GE o autoconceito (AC) geral dos seniores diminuiu da 12 (M=72,6 e SD=5.5) para a 22
avaliacdo (M=63.5 e SD=4.9) e da 22 para 32 avaliacdo (M=66.3 e SD=2.8). Dos fatores que
compdem o autoconceito, os fatores A/RS-AC (Aceitacdo/Rejeicdo Social) e AE-AC
(AutoEficacia) aumentaram e os fatores MP-AC (Maturidade Psicolégica) e I/A-AC
(Impulsividade/Atividade) diminuiram. O fator A/RS-AC aumentou de forma significativa
(p=0,011<0,05), de 17.5 (SD=1.8) para 18.9 (SD=1.6). Os valores do fator AE-AC também
aumentaram, de 20.1 (SD=2.6) para 20.9 (SD=2.7). O fator MP-AC diminuiu da 12 avaliacdo
para a 32 avaliacdo, de 15.4 (SD=1.4) para 15.1 (SD=0.8). Os valores do fator I/A-AC também
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diminuiram de 11.5 (SD=1.5) para 11.4 (SD=0.9). Estes resultados sugerem que, embora os
seniores perspetivem melhorias nas suas relagdes sociais e na autoeficacia, experimentam
sentimentos mais negativos face ao AC (de forma significativa) (Schaie & Willies, 2002),

maturidade psicoldgica e impulsividade/atividade (Ferreira, 2013; Veloso & Ferreira, 2014).

No GE o animo geral dos seniores diminuiu da 12 (M=8.0 e SD=2.6) para a 22 avaliacdo
(M=7.2 e SD=2.9) e aumentou para 32 avaliagdo (M=7.6 e SD SD=4.2). O fator 1
(Soliddo/Insatisfacdo) e o factor 3 (Agitacdo) do animo aumentaram e fator 2 (Atitude Face
ao Envelhecimento) do dnimo diminui. Os dados sugerem que 0s seniores percecionam o
seu animo de forma mais negativa na 32 avaliagcdao, embora os valores se mantenham acima
da média. Da mesma forma, os seniores apresentam uma Atitude Face ao Envelhecimento
mais negativa (ainda que acima da média). No entanto sentem-se menos sos/insatisfeitos

(White et al., 2002) e menos agitados (Veloso & Ferreira, 2014).

No GE a qualidade de vida (QV) dos seniores diminuiu da 12 avaliagdo (M=60.8 e SD=26.0)
para a 22 avaliacdo (M=57.5 e SD=13.2) e aumentou para 32 avaliacdo (M=65.6 e SD=14.6).
Os dominios F-QV (Fisico) e P-QV (Psicolégico) diminuiram e os dominios RS-QV (Relagdes
Sociais) e MA-QV (Meio Ambiente) aumentaram. Os dados significam que os seniores
perspetivam de forma mais positiva a sua qualidade de vida, nas suas rela¢gdes sociais e no
seu meio ambiente, mas de forma mais negativa o seu dominio fisico e psicoldgico. Estes
resultados sugerem que, embora os seniores experimentam sentimentos mais negativos
face ao autoconceito (de forma significativa) (Schaie & Willies, 2002) e autoeficacia,
perspetivam melhorias relativamente a sua aceitacdo social, maturidade psicoldgica e

impulsividade/atividade (Whyte & Marlow, 1999; Veloso & Ferreira, 2014).

No GCP o autoconceito (AC) geral dos seniores diminuiu significativamente (p=0.011<0.05)
da 12 avaliacdo (M=72,1 e SD=6.2) para a 22 avaliacdo (M=63.9 e SD=4.6) e aumentou da 22
para 32 avaliacdo (M=65.2 e SD=5.4). Dos fatores que compdem o autoconceito, os valores
amostrais dos fatores A/RS-AC (Aceitacdo/Rejei¢do Social), MP-AC (Maturidade Psicoldgica)
e I/A-AC (Impulsividade/Atividade) aumentaram e os valores amostrais do fator AE-AC
(AutoEficacia) e diminuiram. Os valores amostrais do fator A/RS-AC aumentaram de 17.7
(SD=1.7) para 19.7 (SD=1.3). Os valores amostrais do fator MP-AC aumentaram da 12

avaliacdo para a 32 avaliacdo fase, de 15.1 (SD=2.1) para 14.5 (SD=1.8). Os valores do fator

31



PRISMA.COM n.° 23 ISSN: 1646 - 3153

I/A-AC também cresceram de 11.1 (SD=1.7) para 11.2 (SD=1.1). Por sua vez os valores
amostrais do fator AE-AC diminuiram de 20.2 (SD=2.2) para 19.1 (SD=2.6). Estes resultados
sugerem que, embora 0s seniores experimentam sentimentos mais negativos face ao
autoconceito (de forma significativa) (Schaie & Willies, 2002) e autoeficdcia, perspetivam
melhorias relativamente a sua aceitacdo social e maturidade psicolégica e

impulsividade/atividade (Veloso & Ferreira, 2014).

No GCP o animo geral dos seniores manteve-se ao longo das trés avaliagbes (M=7.3 e
SD=2.1), (M=7.3 e SD=2.7) e (M=7.3 e SD=1.1). No fator S/I-animo aumentaram, no fator AE-
animo diminuiram e no fator A-animo mantiveram-se. Os dados sugerem que 0s seniores
percecionam da mesma forma o seu animo e o fator agitacdo, ambos acima da média,
sentem-se menos sés e insatisfeitos mas com uma atitude face ao envelhecimento mais

negativa (mesmo que acima da média) (Veloso & Ferreira, 2014).

No GCP a qualidade de vida (QV) dos seniores aumentou ao longo das trés avaliagGes,
(M=52.0 e SD=14.6), (M=53.6 e SD=16.6) e (M=56.9 e SD=19.9). Os dominios F-QV (Fisico) e
P-QV (Psicoldgico) diminuiram e dos dominios RS-QV (Relagdes Sociais) e MA-QV (Meio
Ambiente) aumentaram. Estes resultados sugerem que os seniores do GCP perspetivam de
forma mais positiva a sua qualidade de vida os dominios das suas relagdes sociais e meio
ambiente e de forma mais negativa o seu dominio fisico e psicoldgico (Veloso & Ferreira,

2014).

Através do questionario final, depois do envolvimento dos seniores e desenvolvimento da
comunidade online miOne, destaca-se que a maioria dos participantes classificou com um
nivel elevado (quatro ou cinco) a sua satisfacdo no envolvimento no projeto, nas atividades
com TIC e a influéncia positiva das sessdes de informatica nas suas vidas. Para além disso, os
participantes consideram que frequentar as atividades com TIC teve um impacto positivo no
processo de aprendizagem. Os seniores participantes acreditam também que a sua
motivacdo aumentou para atividades diferentes, destacando-se melhorias na motricidade
fina e o agrado pelo aumento da interacao social através do convivio com as formadoras nas

sessoes.

No GE, 10 em 15 seniores, revelaram que viveram momentos negativos no ultimo ano. No

GCP, 2 em 14 seniores, indicaram que viveram momentos negativos no ultimo ano. Os
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participantes revelaram ainda algum constrangimento em clarificar a natureza desses
momentos negativos vividos. Admite-se que este facto possa ter influenciado os resultados
relacionados com as varidveis autoconceito, animo, qualidade de vida (Veloso & Ferreira,

2014).
5. Conclusoes

Como resultado do projeto SEDUCE esperava-se que, para além do envolvimento dos
seniores nos focus groups para a construcdo da comunidade online miOne e a sua integracao
na mesma, este projeto pudesse ajudar a: promover a sua autonomia; saude; qualidade de

vida; reduzir o sentimento de soliddo; e promover a pré-atividade na comunidade.

Ao longo do projeto, observou-se que a autonomia dos seniores foi aumentando pela
manifestacdo da vontade em continuar com as atividades, depois da finalizacdo do projeto, e

em alguns casos a utilizagao individual das TIC e interesse continuo por parte dos seniores.

A melhoria de alguns aspetos da saude dos participantes envolvidos pode ser testemunhada
através da satisfacdo que demonstraram em participar nas atividades e no modo como as
sessdes de introducdo as TIC influenciaram positivamente a sua vida, nomeadamente, na

motivacdo para novas atividades e melhoria da motricidade fina.

A qualidade de vida pode ser analisada pelos resultados da variavel que indicam que os
seniores perspetivam melhorias relativamente a sua aceitagao social, maturidade psicolégica
e impulsividade/atividade. No entanto os mesmos veem de forma negativa o seu dominio

fisico e psicoldgico.

A reducdo do sentimento de soliddo pode ser testemunhado pelos resultados da variavel do
animo que indicam que os seniores se sentem menos sos/insatisfeitos e menos agitados,
apesar de os valores do animo estarem mais baixos no 32 momento de avaliagdo embora se

mantenham acima dos valores médios para esta populacao.

Por fim, ndo foi possivel avaliar a pré-atividade na comunidade online miOne devido ao ciclo
de vida da comunidade que ainda continua no 12 estagio. Porém, podemos analisar alguns
dos contributos que resultaram dos instrumentos de avaliagdo. Os valores do autoconceito

sugerem que os seniores perspetivam melhorias nas suas relacdes sociais e na autoeficacia.
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Para além disso os seniores manifestaram agrado do aumento da interagdo social através do

convivio com as formadoras nas sessoes.
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