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ldosos e tecnologia
> Caracteristicas
> Pesquisa e perfil do publico idoso

Design Participativo

> Obtendo informacGes com o publico

> Combinando dados com boas praticas para uma
Interface mais inclusiva
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Aumento da populacao idosa (+18% nos dltimos 5 anos)

Forma de manter-se socialmente ativo

E preciso que os idosos aprendam
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Processo de envelhecimento
> AlteracoOes de visao e de audicao
> Alterac0es fisiologicas
> Baixa coordenacao motora
> AlteracOes cognitivas
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Pesquisa com o publico
> 10 entrevistados
> Maioria feminina e entre 60 e 70 anos

> Atividades de lazer: convivio com outras pessoas (ex:
sair com amigos e passar tempo com a familia)

> Possuem computador em casa
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Pesquisa com o publico

> A internet é relevante para a qualidade de vida e para
manter-se socialmente ativo

> Aplicativos mais utilizados:
Youtube, Facebook e Messenger.

Porém estes sdo os apps considerados mais dificeis de utilizar
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Objetivo de identificar as melhores praticas ao

desenvolver um material didatico para a inclusao
digital de idosos.

> |ldoso como protagonista!

Ao envolver os usuarios no processo de desenvolvimento de um produto ou tecnologia,
suas experiéncias anteriores sao consideradas, criando um cenario favoravel para que
estes usuarios aceitem e apropriem-se desta tecnologia.
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Colabora em diferentes fases do processo de design:

> ldentificacao/levantamento/analise de requisitos
> Design

> Avaliacao

> Customizacao

> Redesign
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> Storytelling workshop (puragao: 20 min)
> Criacao de linguagens comuns (puragao: 30 min)
> Braindraw (ouracao: 15 min)

Estas praticas foram escolhidas pois atendem diferentes
fases do processo de design.

Aplicadas com trés participantes.
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Storytelling workshop
> Apresentacao de exemplos de interface
> Participantes compartilham historias ou relatos

> Identificar os principais pontos de destague na interacao dos
Idosos com uma ferramenta de comunicacao;

> Investigar as preferéncias dos idosos.



What is Skype?
-
e nd TG mpakale ORIENTAGAO TECNICA - SKYPE slme
" 18 3 Sorvive SRt i - s Uttut & o . ‘J _‘E Implementacao do Programa SKYPE nas Escolas jurisdicionadas pela DER - Jacarei =

How does It work?

VulP tzroscarced vaypl alf

Jacarei, 13 de margo de 2009

Exemplo de material com Exemplo de material em formato
video e imagens ilustrativas de apresentacao de slides
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Storytelling workshop — principais insights:
> Apesar de nao estarem familiarizados, mostraram
compreender as informacodes recebidas

> Existe interesse em procurar informacgoes sobre as
ferramentas de comunicacao

> Preferéncia: informacdes no formato passo-a-passo ou em
slides.

> Excesso de informacoes torna o material “chato”
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Criacao de linguagens comuns
Y Cartdes com elementos visuais das interfaces

> Escrever no verso o significado da imagem que esta no
cartao.



& ANTERIOR PROXIMO > Controles de voltar/avancar
0 Controles para navegar entre atividades
1de5 Barra de progresso nas atividades

\) S ESE Controles de players de video

Representacao grafica para
uma atividade realizada/finalizada

Setting Up Skype

Alguns dos desenhos apresentados nos cards
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Como foi interpretado?

Participante 1: Se for em um artigo
para passar de uma pagina para a outra.

Participante 2: Volta / Passar pagina.

Participante 3: Clicar para sair da pagina.

Ly

Como foi interpretado?

Participante 1: A continuacdo do artigo. Se for
no Google a sequéncia de informacgoes.

Participante 2: Ir, continuar, prosseguir paginas

Participante 3: Mudar de pagina. Ir e voltar.



o —e

Como foi interpretado?

Participante 1: Para iniciar o video.

Participante 2: Teclar na bolinha.
Aumentar tamanho. Iniciar video.

Participante 3: Ver o video.

Como foi interpretado?

Participante 1: 1- Parar ou prosseguir / 2- Colocar o som ativo /
3- Abrir a tela / 4- Regular o volume para menos ou para mais.

Participante 2: Iniciar video / Cortar som / Aumentar e diminuir a
imagem /
Aumentar e diminuir som.

Participante 3: Play / Sem som / Aumentar de tamanho / Controlar
o volume do video.
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Braindraw
> Brainstorming para o desenho da interface

> Cada participante recebe uma folha e apds 5 minutos,
troca de folha com outra pessoa. (cocriacao)



Desenhos obtidos com a técnica do Braindraw
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Resultado:
> Pontos de observacao

Informacéo Ponto de observacéo

Ao acessar um material que nao Evitar o acumulo de informacoes
apresenta as informacoes de forma desnecesséarias em uma mesma pagina
clara e direta, os idosos tendem a e, preferencialmente, n&o trazer muitas
desanimar ou abandonar o uso deste informacdes em uma mesma

material. visualizacgao.
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Resultado:
> Pontos de observacao

Informacéo Ponto de observacéo

Ao acessar um material que nao Evitar o acumulo de informacoes
apresenta as informacoes de forma desnecesséarias em uma mesma pagina
clara e direta, os idosos tendem a e, preferencialmente, n&o trazer muitas
desanimar ou abandonar o uso deste informacdes em uma mesma

material. visualizacgao.

Quais diretrizes de acessibilidade e principios de usabilidade

podem ser usados pararesolver este problema?
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> Recomendacoes de usabilidade reunidas em
Vechiato e Vidotti (2012)

> Diretrizes de Acessibilidade para Conteudo Web -
WCAG 2.0 (W3C, 2008).
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INFO Informacao obtida durante a aplicacdo das técnicas de DP
P.O. Ponto de observacéao

R./D. Recomendacbes de usabilidade e diretrizes de acessibilidade
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exemplo

Ao acessar um material que nao apresenta as informacgodes de forma
INFO clara e direta, os idosos tendem a desanimar ou abandonar o uso
deste material.

Evitar o acumulo de informacdes desnecessarias em uma mesma
P.O. pagina e, preferencialmente, nao trazer muitas informacdes em
uma mesma visualizagao.

R./D. Principio de usabilidade: Priorizagédo da funcionalidade e da informacgéo.
Recomendacdes: 1) Elementos graficos e animacdes devem ser pertinentes e
nao apenas usados para decoracéao. 2) Evitar informacdes irrelevantes.

Principio de acessibilidade: Compreensivel.
Diretriz de acessibilidade: Tornar o conteudo textual legivel e compreensivel.
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> Evitar o acumulo de informacdes desnecessarias em uma

mesma pagina e, preferencialmente, nao trazer muitas
Informacdes em uma mesma visualizacao.

> (No caso de excesso de informacao e elementos visuais)
Separar as informacoes por paginas (por exemplo, tutoriais
gue trazem informacoes de como realizar uma tarefa
passo-a-passo).
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> Manter o conteudo sobre a ferramenta, porem em uma
pagina ou secao a parte no material didatico. Assim, estas
informacdes estarao disponiveis e podem ser acessadas
apenas por agueles que tiverem interesse, porem nao sao
obrigatorias.

> Separar o conteudo dos videos em partes menores,
contendo informacao diretamente relacionada a realizacao
de uma tarefa em especifico.
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> Deixar claro qual acéo sera realizada ao clicar em um

controle ou botao.
Recomenda-se, portanto, combinar linguagem verbal (“Anterior” /
“Préoximo”) com linguagem visual - nesse caso, as setas direcionais.

> Junto a uma imagem ou video, apresentar um texto que
complemente ou mesmo um texto que represente o
conteudo demonstrado na imagem ou video.
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> Quando possivel, personalizar os players de audio e video
para que sejam simplificados quanto a opcoes de
configuracao.

> Considerar o uso de uma linguagem visual simplificada
para a interface do material, pois 0 excesso de elementos
pode causar confusado para usuarios que nao estao
familiarizados com interfaces digitais.
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Sobre o Skype Aprenda a usar o Skype
Saiba mais sobre o que é o Skype e o que vocé pode Veja como realizar as principais tarefas, como a
fazer com esta ferramenta de comunicacao. instalacdo da ferramenta e adicionar amigos.

CLIQUE AQUI E SAIBA MAIS = CLIQUE AQUI E SAIBA MAIS =

Pagina inicial do recurso educacional
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Instalar o Skype Adicionar um contato Fazer chamadas de voz

Leia mais sobre como instalar o Skype no seu Leia mais sobre como adicionar um contato no Leia mais sobre como fazer uma chamada de voz
computador. Skype. para celulares e telefones do Skype.

CLICAR E VER ESTE TUTORIAL = CLICAR E VER ESTE TUTORIAL = CLICAR E VER ESTE TUTORIAL =

Pagina com listagem dos tutoriais disponiveis
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=Ga0 de contabo pars Arne

w diciong o

CLIQUE AQUI E SAIBA MAIS =

-y
CLICAR E VER ESTE TUTORIAL = Leia mais sobre como instalar o Skype  Leia mais sobre como adicionar um
no seu computador. contato no Skype.

4 VER PASSO ANTERIOR VER PROXIMO PASSO =

APRENDER A INSTALAR O SKYPE=» APRENDER A ADICIONAR UM CONTATO =

Exemplo de padrao para os botdes




O que é o Skype?

- Skype serve para ajudar as pessoas a fazerem coisas
juntas quando estdo separadas.

O chat e as chamadas de voz e com video do Skype
facilitam a troca de experiécias com quem mais importa na

- n sua vida, onde quer que vocé estejam.

Com o Skype, vocé pode compartilhar uma histéria,
comemorar um aniversario, aprender um idioma, realizar
uma reunido, colaborar com colegas — praticamente
qualquer coisa que vocés precisem fazer juntos todos os
dias. Vocé pode usar o Skype como for melhor para vocé:
no seu telefone, computador ou em uma TV com o Skype
instalado. Vocé pode comecar a usar o Skype de graga,
para falar com outras pessoas, vé-las e trocar mensagens
de chat com elas, por exemplo. Vocé pode até
experimentar o recurso de chamadas com video em grupo
com a versdo mais recente do Skype.

Atividades que vocé pode fazer no Skype

Chamadas de Skype para Skype

Faca chamadas gratis de voz e com video para qualquer pessoa no mundo.

Chamadas com video em grupo

Aproveite as chamadas com video em grupo e reuna a familia e os amigos. De graca

Chat

Compartilhe mensagens com colegas ou faca planos com grupos de amigos.

Ligue para numeros de telefone

Veja como é facil falar com empresas ou amigos locais que néo estejam online.

» 1 8 ¢

Compartilhamento de tela

Faca grandes apresentacdes online ou mostre para sua avé como € facil usar o Skype.

|

Contedo retirado de hitps://wwwskype.com/pt-b/

Pagina com informacdes gerais sobre a ferramenta de comunicacao




4= VOLTAR

Instalando o Skype

4 VER PASSO ANTERIOR VER PROXIMO PASSO =

[ sboutblank PASSO 1
& B B

Navegue até o site do Skype.

Basta digitar “skype.com” em seu navegador.

« Se vocé estiver usando um tablet ou dispositivo mdvel, como um iPad ou
Kindle, pode ser mais facil ir direto a loja de aplicativos do aparelho, como a
App Store ou a Amazon Shop. Uma vez 1a, pesquise por "Skype".

wiki

Conteldo retirado de http://pt.wikinow.com/Usar-o-Skype-Gratuitamente

4= VOLTAR

Exemplo de tutorial passo-a-passo com slides
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Adicionar um contato

Veja no video abaixo como adicionar um contato no Skype.

AR TN An A

Se preferir, siga os passos abaixo:

« Selecione o icone de Adicionar um contato.
« Escreva o nome, e-mail ou Skype ID do contato que vocé quer adicionar.

« Quando encontrar a pessoa que vocé quer adicionar, clique no botdo Adicionar aos contatos (vocé pode até deixar uma mensagem, para que o contato
saiba que € vocé).

« Clique no botéo Enviar.

Exemplo de tutorial com video e descricao
090909090 5
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O Design Participativo ajuda na inclusao digital, sim!

Compreender o publico antes de aplicar diretrizes de
acessibilidade.

Trabalhos futuros:

Aplicacao e avaliacdo dos pontos de observacao em outros tipos de
Interface ou produtos para a acessibilidade.
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