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Abstract. In recent years, the rapid aging of the Brazilian population has been
verified, making the elderly an emerging age group. Parallel to this transformation,
the spread of Information and Communication Technologies, particularly the use of
mobile devices has been observed. This fact has raised a great interest in the elderly
public regarding the use of these devices, considering the benefits they can provide
to their lives. This research aims to evaluate the usability of the Siri virtual assistant,
available on mobile iPhone devices, with elderly users. The method used in this
research proposed three tasks and usability was investigated from the performance
analysis based on time and perceptions of the volunteers through questionnaires. Age
was found not to be the only factor influencing the usability of the Siri virtual
assistant. Other factors such as prior knowledge, education level and personal
motivation are capable of influencing the research results of usability criteria.

Resumo. Nos Ultimos anos, tem-se experimentado um rapido envelhecimento da
populacdo brasileira, colocando os idosos como um grupo etario emergente.
Paralelo a essa transformacéo, pode-se observar a disseminacéo das Tecnologias da
Informagdo e Comunicagao, sobretudo, o uso dos dispositivos mdveis. Este fato tem
despertado um grande interesse no publico idoso quanto ao uso desses dispositivos,
considerando os beneficios que eles podem oferecer as suas vidas. Esta pesquisa tem
como objetivo avaliar a usabilidade do assistente virtual Siri, disponivel nos
dispositivos mdveis iPhone, com usuarios da terceira idade. O método utilizado
nesta pesquisa propds trés tarefas e a usabilidade foi investigada a partir da analise
do desempenho baseado no tempo e nas percepgbes dos voluntarios por meio de
guestionarios. Foi constatado que a idade ndo é o Unico fator que influencia a
usabilidade do assistente virtual Siri. Outros fatores como conhecimento prévio,
grau de escolaridade e motivagdo pessoal sdo capazes de influenciar os resultados
da investigacao de critérios de usabilidade.

1. Introducio

A transicdo demografica pode ser observada em diferentes fases ao redor do mundo. Em
conjunto com esta transicdo, ocorre o principal fendmeno demografico do século XXI,
conhecido como envelhecimento populacional (Nasri 2008). Estudos demograficos
nacionais realizados pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE)
demonstram que o envelhecimento da populacdo ndo é apenas uma caracteristica dos
paises desenvolvidos. Conforme os dados do Censo Demografico de 2010, divulgados
pelo IBGE, foi observado um crescimento na participacdo da populagdo com 60 anos ou
mais no Brasil, passando de 5,9%, em 2000, para 7,4% em 2010, sendo que a populacéo
de idosos representa, no Brasil, um contingente de quase 15 milhdes de pessoas, 0 que
corresponde a 8,6% da populacdo brasileira. O crescimento absoluto da populagéo
brasileira dos anos de 2000 a 2010 ocorreu, sobretudo, em fungdo do crescimento da
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populacédo adulta (IBGE 2017). Esse crescimento colocou os idosos como um grupo
etario emergente (Da Silveira 2010). Em paralelo a esse crescimento, observa-se a
disseminacéo das Tecnologias de Informacédo e Comunicacéo.

Um dos ativos mais evidentes desta era tecnologica estd relacionado com
questdes de mobilidade. De acordo com dados coletados por Falaki et al. (2010), os
smartphones estdo sendo adotados em um ritmo acelerado, sendo evidentes o0s
beneficios e cenarios nos quais a utilizacdo destes dispositivos se revelam essenciais. O
aumento da populacdo idosa também teve como consequéncia a sua crescente
introducdo no mercado, aumentando o interesse desse publico por novas tecnologias,
dentre elas, os dispositivos moveis.

Em face deste cenério, tanto a acessibilidade quanto a usabilidade devem
prevalecer nos produtos e sistemas desenvolvidos. A tecnologia deve ser projetada para
suprir diversas necessidades, podendo-se destacar o suporte aos usuarios mais velhos
que procuram, por meio dos recursos tecnoldgicos, ter uma vida independente e
interativa (Carneiro e Ishitani 2014). Todavia, 0 modo como as interfaces de usuarios
sdo projetadas atualmente ndo favorece a interacdo desta populacdo em geral, pois ndo
considera as diferentes necessidades de usuarios, especialmente aqueles que ndo sdo
alfabetizados digitalmente (Pattison e Stedmon 2006). Mesmo entre os individuos da
terceira idade, hd diferencas no que tange a experiéncia com as tecnologias. Os
projetistas de interfaces de usuario devem considerar que a medida que as pessoas
envelhecem suas habilidades sensoriais e cognitivas apresentam diferentes tipos de
respostas (Carneiro e Ishitani 2014).

Um dos grandes desafios dos pesquisadores na area de Interacdo Humano-
Computador consiste em prover interfaces que atendam ao maior numero possivel de
usuérios independentemente de suas capacidades sensoriais, fisicas, cognitivas e
emocionais. Segundo Gongalves (2010), faz-se necessario, durante o processo de
concepcdo de um projeto de interfaces, levar em consideracdo o0s aspectos de
usabilidade para todas as partes interessadas no sistema, como é o caso do usuario idoso
na interacdo com softwares de celulares.

Com o avanco da inteligéncia artificial empregada nos dispositivos moveis,
aplicacBes como assistentes virtuais estdo disponiveis para facilitar as tarefas do usuario.
Esses assistentes encontram-se disponiveis em smartphones com a promessa de
simplificar seu uso, e tem sido cada vez mais utilizados para auxiliar a organizar a rotina
dos usuarios, executando diversas funcdes, tais como agendar compromissos, acessar
redes sociais, consultar a previsdo do tempo, condi¢cdes de transito, noticias e outras
variadas possibilidades. Pode-se tomar como um exemplo mais especifico o assistente
virtual Siri, presente nos dispositivos iOS do smartphone iPhone e utilizado como
objeto de estudo neste trabalho. Esse assistente possui a capacidade de compreender o
contexto no qual o usudrio esta inserido e auxilia-lo a realizar variados tipos de tarefas
via comandos de voz (i0S 9 2017).

O objetivo deste trabalho € avaliar a usabilidade do assistente virtual Siri com
énfase em usuarios idosos. Neste ambito, a pesquisa se propGe a analisar o impacto da
idade no desempenho de usuarios ao realizar tarefas utilizando o assistente virtual,
dados os critérios de usabilidade definidos pela engenharia de software. Foram
realizadas comparacOes de percepcdes entre pessoas idosas e jovens, com base em
critérios utilizados na literatura cientifica na area de usabilidade.



IX Computer on the Beach 574

1.1 Usabilidade, Terceira Idade e Tecnologia

Na literatura cientifica, o termo usabilidade é definido de maneiras distintas. Hornbak
(2006) ressalta que a usabilidade esta relacionada em oferecer garantias para que a
interacdo com o produto seja de facil compreensao e possua o uso efetivo e agradavel do
ponto de vista dos usuarios. Segundo Coursaris e Kim (2011), a usabilidade aborda a
forma como o usuario se comunica com a maguina e como a tecnologia responde a
interacdo do usuario, ou seja, é a parte do sistema com a qual o usuério entra em contato
fisico, perceptivo e cognitivo. Nielsen e Budiu (2013) e Shneiderman (2010) possuem
uma visao parecida sobre a usabilidade. Esses autores especificaram um conjunto de
métricas que podem ser aferidas, do ponto de vista pratico, para facilitar que o0s
objetivos de eficiéncia e satisfacdo, no contexto de usabilidade, sejam atingidos. Nielsen
e Budiu (2013) classificaram a usabilidade como um atributo de qualidade que avalia a
facilidade de uso das interfaces pelos usuarios. Para esses autores, usabilidade também
se refere aos métodos para melhorar a facilidade de utilizacdo durante o processo de
design, ndo podendo ser considerada uma propriedade singular ou unidimensional de
uma interface.

A usabilidade de interfaces de dispositivos moveis é diferenciada, pois, quando
se trata desses dispositivos, as limitacdes fisicas devem ser consideradas. Por exemplo,
as telas dos smartphones sdo consideravelmente menores que as de computadores
pessoais (Rauch 2011). Em seus estudos sobre desenvolvimento de aplicativos para
dispositivos moveis, Oinas-Kukkonen et al. (2003) constataram que, na plataforma
movel, os aplicativos bem-sucedidos possuem design focado ndo s6 na limitacao fisica
da tela, mas também em outras limitacGes, tais como bandas de acesso menores, poder
de processamento e memoria reduzidos e diferencas entre os métodos de entradas de
dados, quando comparados a computadores pessoais. Harrison, Flood e Duce (2013)
realizaram uma revisdo dos modelos de usabilidade para smartphones e apontaram que a
usabilidade pode ser medida em trés atributos: eficacia, eficiéncia e satisfacdo. A
eficacia é a capacidade de um usuério concluir uma tarefa em um contexto especifico,
podendo ser medida por meio da avaliacdo dos participantes para identificar se
conseguem concluir um conjunto de tarefas especificadas. A eficiéncia é a capacidade
de o usuario completar uma tarefa com rapidez e precisdo. Este atributo se reflete na
produtividade de um usuario durante o uso do aplicativo. Eficiéncia pode ser medida de
varias maneiras, tais como o tempo para completar determinada tarefa ou o numero de
teclas necessarias para completar determinada tarefa. A satisfacdo é a percepcdo do
nivel de conforto conferido ao usuario e o quanto é agradavel para ele a utilizacdo do
software. No entanto, quando se trata de idosos, Mol (2011) afirma que deve ser dado
um tratamento diferenciado nos quesitos de usabilidade em aplicativos direcionados
para esse publico. Para reduzir as barreiras de acesso a tecnologia sdo necessarias
solucdes que se preocupam com a usabilidade e acessibilidade, pois, a proximidade da
tecnologia, mais precisamente na utilizacdo de dispositivos moéveis, pode reduzir as
limitagdes e dificuldades proporcionadas pela idade e trazer varios beneficios a vida dos
idosos (Wagner, Hassanein e Head 2014).

Atualmente, observa-se, na sociedade contemporanea, uma valorizagdo da
informacdo, que se difunde de forma répida e intensa por meio de diversas TICs. Em
virtude dos beneficios que a informatica oferece, tem-se testemunhado um ndmero
crescente, tanto em nivel nacional quanto mundial, de idosos que se interessam de forma
mais acentuada pelo mundo cibernético (Sharples, Taylor e Vavoula 2010). Se, por um
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lado, as novas geracdes apresentam familiaridade com o uso das inovacgdes tecnologicas
que surgem aceleradamente, os idosos encontram-se na contramao, sentindo-se perdidos
em meio ao rapido avango tecnologico que lhes causa estranheza, medo e receio
(Ribeiro, Mattedi e Seabra 2015). Alguns individuos desta geracdo sentem-se
analfabetos diante das novas tecnologias, revelando dificuldades em entender a nova
linguagem e em lidar com os avangos tecnologicos, podendo encontrar complicacdes até
mesmo em questdes basicas, por exemplo, o simples fato de fazer uma ligacdo em um
smartphone. Ao longo do envelhecimento, diversas competéncias sao desenvolvidas, no
entanto, outras sdo perdidas, sobretudo, a capacidade de se adaptar a novas tecnologias.

2. Método

A pesquisa envolveu a participacdo de jovens e idosos, que atuaram como voluntarios.
Foram propostas trés tarefas distintas (T1, T2 e T3) aos participantes utilizando o
assistente virtual Siri. Cada tarefa concluida no assistente foi seguida por um
questionario, de forma que trés questionarios foram aplicados para cada voluntario. O
objetivo foi investigar as percep¢des desses voluntarios com relacao as tarefas propostas
utilizando o assistente virtual. Um quarto questionario foi aplicado com a finalidade de
tracar o perfil dos individuos. Para garantir a maior qualidade possivel das respostas, as
tarefas e os questionarios foram aplicados sempre na presenca dos pesquisadores
envolvidos no estudo. Desta forma, foram realizadas as explicacBes necessarias para a
boa conducdo do experimento, garantindo que as davidas fossem sempre sanadas. O
experimento foi realizado utilizando o mesmo aparelho smartphone modelo iPhone 5s
16GB com a mesma conexdo de Internet 3G, permitindo eliminar qualquer tipo de
variacdo no ambiente de testes. Os testes foram realizados nas residéncias dos
participantes ou em seus ambientes de trabalho, e todos concordaram em participar da
pesquisa assinando um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido.

Para a realizacdo da pesquisa, foram selecionados na literatura (Nielsen e Budiu
2013; Shneiderman 2010) os principios béasicos de usabilidade e os aspectos de
usabilidade mdvel relevantes para pessoas idosas (Carneiro e Ishitani 2014; Diaz-
Bossini € Moreno 2014), os quais serviram como base para a elaboracdo dos
questionarios. Esses aspectos abrangem tanto questfes de usabilidade quanto heddnicas.
Desse modo, faz-se necessario levar em consideracdo as limitagdes progressivas que
ocorrem nos individuos idosos. A pesquisa se restringiu em considerar as limitacdes
relacionadas a perda de desempenho da visdo, audicdo, funcdo motora e cognicdo. Com
relacdo aos aspectos hedbnicos, a pesquisa também se preocupou em avaliar a satisfacao
que os usuarios do assistente virtual Siri obtinham ao concluir as tarefas. O Siri foi
selecionado como objeto desta pesquisa devido ao fato de ainda ndo ser um assistente
virtual popularizado no Brasil, de modo que, possivelmente, a maioria dos participantes
do estudo ndo possui conhecimento prévio de sua utilizacao.

Tendo em vista as redugdes da cognigéo, visdo e audi¢cdo que ocorrem com 0
passar dos anos, foram observados nas tarefas realizadas no assistente virtual, o tempo
de aprendizagem, o desempenho e a taxa de erros cometidos pelo usuario. Outros
fatores relacionados a redugdo da cognicdo também repercutem na sedimentacdo do
conhecimento, pois, com 0 avan¢o da idade, o desempenho da memdria também é
afetado (Bonardi, Souza e De Moraes 2007). A satisfacdo subjetiva também foi
mensurada em cada participante ao realizar a tarefa, a fim de avaliar o quanto os
usuarios se sentiram satisfeitos ao utilizar a interface do sistema. Cada tarefa realizada
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no assistente virtual envolveu a resposta de um questionario relativo a tarefa. O objetivo
foi avaliar os critérios de usabilidade definidos no Quadro 1.

O conjunto de questionarios foi composto por um grupo inicial de questdes, com
a finalidade de tracar o perfil de cada voluntario. O conteudo desse grupo envolveu
aspectos tais como: idade, conhecimento e tempo de uso de smartphones, finalidade
desse uso e se 0 participante ja havia tido contato com algum assistente virtual, além do
grau de escolaridade e profissdo. Essa etapa inicial teve a intencdo de verificar se 0s
aspectos culturais ou habituais dos voluntarios influenciariam no desempenho ao
realizar as tarefas utilizando o assistente virtual. Apos a realizacdo de cada tarefa, foi
aplicado um questionario contendo 19 questdes com respostas segundo a escala Likert
de cinco pontos, que englobavam os critérios de usabilidade considerados no estudo. Foi
abordada também uma questdo sobre a conclusdo das tarefas, para servir como
instrumento de avaliacdo, juntamente com a andlise do tempo demandado para a
realizacdo das mesmas. As questes relativas aos critérios de usabilidade definidos
encontram-se listadas no Quadro 2.

Quadro 1 — Critérios de usabilidade e suas defini¢des.

Tempo de Tempo necessario para que 0 usuario aprenda a executar as atividades propostas dentro
aprendizagem do sistema (Nielsen e Budiu 2013; Shneiderman 2010).
Tempo necessario para que o USUArio execute as atividades propostas dentro do sistema
(Nielsen e Budiu 2013; Shneiderman 2010).

Erros que os usuarios cometem ao executar cada tarefa (Nielsen e Budiu 2013;
Shneiderman 2010).

Desempenho

Taxa de erros
cometidos pelo
usudrio
Sedimentagdo do
conhecimento por
experiéncia

Facilidade para que um usudrio execute novamente a tarefa depois de té-la realizado pela
primeira vez (Nielsen e Budiu 2013; Shneiderman 2010).

Métrica para analisar 0 quanto os usuarios gostaram de utilizar as interfaces do sistema

Satisfagdo subjetiva (Nielsen e Budiu 2013; Shneiderman 2010).

Quadro 2 — Questdes relativas aos critérios de usabilidade.

Critério Questdes

1) Foi fécil executar as tarefas?

2) Conseguiu entender o que estava acontecendo durante a execucao das tarefas?

3) As informag6es apresentadas na tela s&o facilmente compreendidas?

4) Eu posso compreender rapidamente a maioria das informagdes apresentadas na tela?

5) Precisou aprender muitas coisas para realizar as tarefas?

6) Como vocé considera o tempo que gastou para realizar as tarefas?

Desempenho 7) Como vocé avalia a simplicidade para realizar a tarefa?

8) O assistente virtual Siri tonou mais agil a execucdo das tarefas?

9) Conseguiu realizar as tarefas sem cometer erros?

10) Caso tenha cometido algum erro durante a execucéo das tarefas, foi facil corrigi-10?

11) Caso tenha cometido algum erro em alguma tarefa seria capaz de identificar o que foi
feito de errado?

12) Caso tenha cometido algum erro, o assistente virtual Siri o auxiliou para conseguir
solucionar o erro?

Sedimentagdo do | 13) VVocé seria capaz de realizar as mesmas tarefas novamente?

conhecimento por | 14) E facil lembrar como realizar as tarefas?

Tempo de
aprendizagem

Taxa de erros
cometidos pelo
usuario

experiéncia 15) O caminho percorrido para concluir as tarefas foi intuitivo?
16) Vocé se sentiu satisfeito ao realizar as tarefas no smartphone?
Satisfacéo 17) A interface do assistente virtual Siri é atraente?
subjetiva 18) Vocé se sentiu a vontade utilizando o assistente virtual Siri?

19) Utilizaria o assistente virtual Siri novamente para repetir a tarefa?
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2.1 Pesquisa de Campo

A pesquisa fez observacdo de individuos de dois grupos de idades distintas,
selecionados aleatoriamente, abrangendo tanto pessoas jovens como adultas, na faixa de
17 a 29 anos, quanto pessoas mais velhas, com idades variando entre 60 e 85 anos.
Houve, entdo, a composicao de dois grupos: um composto por ndo idosos e outro por
idosos (acima de 60 anos). Ambos o0s grupos foram compostos por 30 voluntarios cada,
totalizando 60 participantes. A média de idade do grupo de participantes ndo idosos foi
de 23,6 anos, com desvio padrdo de 3,6 anos. Entre os idosos, a média de idade foi de
71 anos, com desvio padrdo de 8,2 anos.

O perfil dos participantes ndo idosos se mostrou diversificado, sendo composto
por estudantes do Ensino Médio, universitarios e trabalhadores. Entre estes, 97%
responderam que utilizam smartphones diariamente, com uma média de tempo de uso
diario de 3 horas e 57 minutos. Os interesses no uso variaram entre acessar redes
sociais, utilizar aplicativos diversos, realizar pesquisas na Internet, realizar ligacoes,
realizar trocas de mensagens, enviar e-mails e jogar. O perfil dos idosos com relacdo ao
uso de smartphones foi de 33% utilizam ou ja utilizaram e 67% nunca tiveram contato
com o dispositivo. Entre os que utilizam ou ja utilizaram o dispositivo, a média diaria de
uso foi de 1 hora e 53 minutos. Quanto a formacéo, 46,7% dos participantes idosos
possui 0 Ensino Fundamental incompleto, 16,7% Ensino Médio completo, 13,3%
Ensino Fundamental completo, 10% Ensino Superior incompleto, 6,7% Ensino Médio
completo e 6,6% somam os participantes com Ensino Superior completo e Pos-
graduacdo. Os interesses no uso de smartphones para esse publico se mostraram os
mesmos dos participantes ndo idosos.

A disposicdo das tarefas realizadas por meio do assistente virtual ocorreu da
seguinte maneira: a primeira tarefa (T1) solicitou que o participante realizasse uma
ligagdo para o contato ficticio “Thiago Silva”, que j4 estava previamente cadastrado no
smartphone de teste. A segunda tarefa (T2) envolveu o envio de uma mensagem para 0
mesmo contato ficticio “Thiago Silva” com o seguinte contetido: “Teste de mensagem
para o Thiago”. A terceira tarefa (T3) solicitou que o participante criasse um lembrete
referente a0 agendamento de um compromisso, por exemplo, “Reunido na proxima
quarta-feira”. Os voluntérios receberam as orientacGes contendo 0s passos necessarios
para a execucdo das tarefas. Antes de iniciar cada tarefa, cada voluntario leu todas as
orientacdes e, posteriormente, seguiu para sua execucdo. A contagem do tempo de
execucdo de cada tarefa foi realizada pelos pesquisadores do estudo, cronometrando o
tempo em segundos. Em seguida, o participante respondeu um questionario respectivo
aquela tarefa. Os pesquisadores ndo exerceram qualquer influéncia nos participantes
com relacdo a execucdo das tarefas, bem como qualquer auxilio sobre davidas de como
utilizar o smartphone ou o assistente virtual Siri, encontrar informacdes ou executar
passos.

3. Discussao dos Resultados

Dentre os 60 participantes, sendo 30 voluntarios idosos e 30 ndo idosos, é relevante
mencionar que 10% destes ndo conseguiram concluir nenhuma tarefa utilizando o
assistente virtual Siri, desistindo da participacdo da pesquisa. Portanto, as respostas
desses participantes ndo foram consideradas durante o levantamento dos dados. Foi
verificado que os participantes que ndo concluiram qualquer tarefa eram idosos, com
ensino fundamental incompleto, que nunca utilizaram a Internet ou tiveram contato com
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algum tipo de smartphone. A idade média dessa parcela do grupo de idosos foi de 79
anos. Dois fatores se mostraram fundamentais para a desisténcia da realizacao da tarefa,
sendo eles o grau de escolaridade e a perda de audicéo decorrente da idade. Em relacéo
ao grau de escolaridade, o analfabetismo interferiu diretamente, de modo que esses
voluntarios ndo conseguiram ler ou identificar o que era apresentado na tela durante a
interacdo com o smartphone. No caso de um participante com perda de audicdo em
estagio muito avancado, a dificuldade em ouvir o feedback dado pelo assistente virtual
impossibilitou a continuacéo da tarefa.

As conclusdes com relagdo aos resultados obtidos no experimento iniciam com
diferencas evidentes no desempenho dos dois grupos. Os voluntarios idosos concluiram
as trés tarefas com uma média de 552 segundos; o grupo de jovens, com uma média de
apenas 38 segundos (Figura 3), ou seja, as pessoas jovens concluiram as mesmas tarefas
que os idosos em um tempo quase 15 vezes menor.
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Figura 1 — Tempo gasto para a realizacdo das tarefas entre idosos e ndo idosos.

Analisando a Tarefa 1, foi possivel verificar uma relacdo entre o tempo de
aprendizagem para a realizacdo da tarefa utilizando o assistente virtual Siri € 0 uso do
smartphone. Usuarios que ja utilizavam smartphones conseguiram realizar a tarefa por
meio do assistente virtual 75% mais rapido em compara¢do aos usuarios que nunca
haviam utilizado smartphones, levando, em média, 160 segundos para concluir a T1.
Ainda em relacdo aos individuos que utilizam smartphones, nenhum deles considerou a
execucdo da tarefa com o assistente virtual dificil ou muito dificil. Verifica-se, portanto,
que a experiéncia do usuario exerceu influéncia na usabilidade. Em relacdo ao tempo de
execucdo da T1, entre os individuos idosos que encontraram dificuldades em
compreender as informacGes apresentadas na tela, foi constatada uma média de 832
segundos para a conclusdo da tarefa. J& os que ndo encontraram dificuldades, levaram,
em média, 95 segundos. De modo semelhante, os voluntarios que julgaram ser
necessario aprender muitas coisas para realizar a tarefa utilizando o assistente virtual
Siri, consumiram mais tempo para concluir a tarefa, levando, em média, 782 segundos.
Por sua vez, os que manifestaram ser preciso aprender quase nada ou nada obtiveram
um tempo médio de 186 segundos. Ainda no quesito relativo ao tempo de
aprendizagem, em relacdo & T2, o tempo gasto para a realizagcdo da tarefa com o
assistente virtual foi maior para o grupo de idosos, mesmo considerando os participantes
que utilizam smartphones. Estes consumiram 237 segundos, em média, para concluir a
tarefa, ou seja, 48% a mais que o tempo gasto para a T1. O acréscimo no tempo também
foi observado para os usuarios idosos que ndo utilizam smartphones, sendo registrada
uma média de 1077 segundos, ou seja, quase 30% a mais que 0 tempo gasto para
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concluir a T1. Esse aumento, comparando os tempos de execucdo entre T1 e T2 no
grupo de idosos, esta diretamente ligado ao critério que avalia a simplicidade da tarefa.
Na T1, a porcentagem de voluntarios que julgou a tarefa ser muito simples ou simples
foi de 41%. Em contrapartida, a porcentagem que avaliou a T2 ser muito simples ou
simples foi de apenas 12%. Portanto, foi constatado que o nivel de dificuldade da tarefa
e a quantidade de interacBes influenciaram diretamente no tempo necessario para a
realizacdo da mesma. Sobre o critério tempo de aprendizagem, é necessario ressaltar
que as limitacGes decorrentes da idade também se mostraram diretamente relacionadas
ao tempo utilizado pelos participantes. Participantes idosos que afirmaram néo
conseguir compreender rapidamente a maioria das informacdes apresentadas na tela
levaram, em média, 775 segundos para concluir a tarefa; ja os que afirmaram conseguir
compreender rapidamente levaram 136 segundos, em media, concluindo a tarefa cerca
de 80% mais rapido.

Observando a avaliagdo dos usuarios sobre o desempenho proporcionado pelo
assistente virtual Siri durante a execucdo da T2, foi constatado que apenas 10% dos
idosos concordaram totalmente que o assistente virtual tornou mais rapida a execucao
da tarefa, 0 que representa uma queda se comparada a porcentagem da T1, que foi de
20%. Sobre esse mesmo critério, a T3 obteve indices melhores de avaliacdo pelos
usuarios idosos, sendo que 37% concordaram totalmente que o assistente virtual tornou
mais rapida a execuc¢do da tarefa. O baixo indice constatado para a T2 ap6s a avaliacdo
dos idosos deveu-se ao fato de que a complexidade e o tempo gasto para concluir a
tarefa se mostraram maiores. Entre os usuarios ndo idosos, as porcentagens obtidas
sobre T1, T2 e T3 foram de 60%, 73% e 96%, respectivamente, sugerindo que a
complexidade da tarefa ndo afetou esse grupo de voluntarios.

Sobre a taxa de erros cometidos pelo usuario, é relevante mencionar que,
durante a execucdo da T1, T2 e T3, 78% dos idosos cometeram algum tipo de erro. Ao
verificar esse mesmo critério para os participantes nao idosos, foi constatada uma
porcentagem de 26%. A T2 foi a tarefa que obteve a maior ocorréncia de erros entre 0s
dois grupos, pois ela exigia dos participantes mais interacbes, o que implicou
diretamente em um maior nimero de erros. Os participantes que cometeram algum tipo
de erro avaliaram negativamente as questdes concernentes a facilidade de conseguir
corrigir o erro e identificar o que fora realizado de errado. Também avaliaram
negativamente a questdo referente se, na ocorréncia de erros, o assistente virtual ajudou
a soluciona-los. E importante verificar que essa avaliacdo negativa se relaciona
diretamente ao feedback atribuido pelo assistente virtual Siri na ocorréncia do erro. Para
melhor atender ndo somente os adultos mais velhos que possuem limitacdes inerentes a
idade, mas, os usuarios em geral, € clara a necessidade de um feedback mais especifico
sobre o que fora realizado de errado durante a realizacdo de uma tarefa.

Nas questdes que visavam avaliar a sedimentacdo do conhecimento por
experiéncia, foi verificado que ocorreu uma avaliagdo positiva sobre a facilidade de
executar novamente as tarefas propostas. Para os dois grupos de participantes, nenhum
deles discordou totalmente que seria capaz de realizar a mesma tarefa novamente.
Ainda, 74% foi a média dos idosos que concordaram totalmente ou parcialmente sobre
ser fécil lembrar como realizar as tarefas. A terceira tarefa foi considerada mais
intuitiva, sendo que o fator de aprendizagem exerceu influéncia sobre o quanto o
participante considerou a tarefa intuitiva ou ndo, pois, como a T3 foi a Ultima tarefa
executada, o conhecimento prévio gerado pela execucdo da T1 e T2 implicou em um
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aumento na facilidade para a execucdo da T3.

Relacionando as questfes capacidade de realizar a mesma tarefa novamente
(Q13) com a intuitividade do caminho percorrido para concluir a tarefa (Q15)
presentes nos questionarios da T1, T2 e T3, pode-se perceber, pelo grafico de dispersédo
apresentado na Figura 2, um alto grau de correlacdo entre as duas variaveis,
evidenciando que a capacidade de realizar a mesma tarefa novamente esta ligada a
intuitividade do caminho percorrido pelo usuario durante a realizacdo da tarefa. O
coeficiente de correlacdo encontrado entre essas variaveis foi de 0,68.

O tempo gasto na interacdo do usuario com o assistente virtual também
influencia a satisfacédo subjetiva dos idosos. Foi verificado que os individuos que se
manifestaram insatisfeitos na realizacdo da T1 levaram, em média, 906 segundos para
concluir a tarefa, diferentemente dos individuos que se manifestaram satisfeitos, que
levaram, em média, 199 segundos. Em contrapartida, quando os voluntarios idosos
foram questionados se voltariam a utilizar o assistente virtual Siri para realizar as
tarefas, 73% responderam positivamente. Verifica-se, ainda, que mesmo 0s idosos que
cometeram algum tipo de erro voltariam a utilizar o assistente virtual, apontando que a
satisfacdo subjetiva pode ser percebida de maneira diferente para cada usuario.
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Figura 1 — Relagdo entre capacidade de realizar a mesma tarefa novamente (Q13) e
intuitividade do caminho percorrido para concluir a tarefa (Q15) obtidas nos
questionarios referentes as tarefas T1, T2 e T3.

4. Consideracoes Finais

Este trabalho buscou analisar o impacto no desempenho de idosos no uso do assistente
virtual Siri em comparacdo com pessoas jovens. Percebeu-se que, de fato, o
desempenho das pessoas com idade acima de 60 anos é afetado, se mostrando inferior.
Os adultos mais velhos gastaram mais tempo para concluir as mesmas tarefas realizadas
pelos jovens. Assim, a exemplo de outros estudos, ficou evidente que a idade exerceu
influéncia na usabilidade do assistente virtual Siri, provavelmente devido as reducGes
progressivas das capacidades cognitivas e motoras.

Em pesquisas futuras, é relevante avaliar a usabilidade de outros assistentes
virtuais como o Google Now e Cortana, envolvendo usuérios da terceira idade. Outra
possibilidade na continuidade deste trabalho estd na abrangéncia da utilizacdo do
assistente virtual Siri, demonstrando o desempenho de sua interface e como o aplicativo
pode contribuir para a melhoria da execucdo das tarefas do cotidiano, sobretudo de
usuarios idosos.
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