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Resumo

O objetivo desse artigo foi sistematizar um
conjunto de diretrizes, recomendacodes e
principios de design para a reabilitacao
virtual de idosos por meio da atividade
de card sorting. A metodologia incluiu
quatro etapas. Na primeira etapa, foi feito
um levantamento bibliografico para a
reabilitacdo virtual de idosos. Na segunda
etapa, foi realizada a atividade de card
sorting para classificar um conjunto de
diretrizes conforme os grupos ja definidos.
Na terceira etapa, foi feita a analise
estatistica dos dados coletados. Na etapa
final, as diretrizes foram reagrupadas
conforme os resultados encontrados na
pesquisa. A aplicacao do card sorting
possibilitou sistematizar um conjunto de
60 diretrizes para a reabilitacao virtual
de idosos em quatro grupos, sendo eles:
terapia, motivacgao, interacao e seguranca.
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Abstract

The aim of this paper was to systematize a
set of guidelines, recommendations, and
design principles for virtual rehabilitation
of the elderly through card sorting activity.
The methodology included four steps.
First, it was conducted a bibliographic
search for virtual rehabilitation of the
elderly. Second, it was done a card
sorting activity in order to classify a set of
guidelines according to defined groups.
Third, it was done statistical analysis of
the data collected. Finally, the guidelines
were regrouped as the results found in
the research. The card sorting application
made it possible to systematize a set of
60 guidelines for the virtual rehabilitation
of the elderly in four groups: therapy,
motivation, interaction and safety.
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1. Introducgao

As projecdes demograficas indicam que em 2050 mais de 20% da populagao
terd 60 anos ou mais, concentrando-se, especialmente, na América Latina, Asia e
China (PEDRO, 2016). Essa questao evidencia a necessidade de desenvolver produtos e
servicos que possam promover o bem-estar e a qualidade de vida na velhice.

Os idosos podem, eventualmente, sofrer um declinio funcional, seja nos aspectos
fisico, sensorial, cognitivo e/ou psiquico. No entanto, essas condicbes podem ser
minimizadas com o uso de recursos que podem facilitar o desempenho das atividades
didrias, produtivas e de lazer (RIBEIRO; ROSARIO, 2016; TIRADO; BARRETO; ASSIS, 2011)

Nesse contexto, a reabilitacdo virtual visa oferecer servicos para ajudar as
pessoas a recuperar fungoes fisicas, cognitivas e psicossociais por meio da tecnologia
de realidade virtual. Os sistemas em realidade virtual permitem inserir o usuario em
um ambiente virtual, oferecendo estimulos que sao fundamentais para a recuperacao
do paciente (CAMPELO et al., 2017).

Ao desenvolver uma aplicagao para a reabilitagcao virtual, convém adotar um
conjunto de diretrizes para garantiraqualidade do artefato digital. Na visao de Camargo
e Vidotti (2011), as diretrizes sdo recomendac¢des ou atividades a serem realizadas ou
verificadas durante o projeto. Apds a coleta das informacodes, torna-se valido classifica-
las em categorias (CAMARGO; VIDOTTI, 2011). Conforme as mesmas autoras, deve-se
separar o conteudo de acordo com certas caracteristicas em comum e dar um rétulo
para cada categoria.

Existem algumas praticas para auxiliar nessa tarefa, entre elas pode-se citar o card
sorting (CAMARGO; VIDOTTI, 2011). O arranjo de cartas, ou card sorting, € uma técnica
utilizada para organizar as informag¢des em categorias por meio de um conjunto de
cartdes que sao distribuidos para os participantes (CYBIS; BETIOL; FAUST, 2010).

Sendo assim, o objetivo da pesquisa foi sistematizar um conjunto de diretrizes,
recomendacdes e principios de design para a reabilitacao virtual de idosos por meio
da atividade de card sorting. Para alcancar o objetivo foi delineada uma metodologia
dividida em quatro etapas: revisao de literatura, coleta de dados, andlise de dados
e resultados. No final desse processo, foi apresentado um conjunto 60 diretrizes
organizadas em quatro grupos.

Essa pesquisa pode se justificar no contexto cientifico/académico. Pretende-se,
com esse estudo, gerar um conjunto sistematizado de diretrizes para a reabilitacao
virtual do publico sénior que, eventualmente, pode ser aplicado por designers ou outros
pesquisadores para orientar o desenvolvimento de aplicagcdes com esse propdsito.

Na primeira secao, sdo descritos a introducao, objetivo e justificativa. Na segunda
secao, é feita uma revisao de literatura a respeito do card sorting. Na terceira secao, é
apresentada a metodologia da pesquisa. Na quarta se¢ao, sao mostrados os resultados
alcancados. Na ultima segao, sao feitas as consideracgdes finais.

2. Arranjo de cartas (card sorting)

Para Camargo e Vidotti (2011), o card sorting € um método para a organizagao
e agrupamento das informagdes com o uso de cartdes. O objetivo € compreender as
percepc¢oes do usuadrio em relagao aos itens de conteudo.

Durante a sessao, o pesquisador escreve cada item de informacao, que, nesse
caso, sdo as diretrizes, em fichas de papel e espalha aleatoriamente sobre a mesa. E
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solicitado que cada participante organize as fichas em grupos conforme ele julgue
conveniente (CYBIS; BETIOL; FAUST, 2010). Unger e Chandler (2009) recomendam
trabalhar com um numero de 40 a 60 itens.

Existem duas possibilidades — o card sorting aberto e fechado (CYBIS; BETIOL;
FAUST, 2010). No aberto, o participante deve fazer associacdes entre as cartas e nomear
cada pilha de cartdes. No fechado, sao criados grupos previamente e os participantes
devem organizar as cartas de acordo com as categorias disponiveis. H3a, ainda, o
remoto, o qual a sessao é feita remotamente em meio eletrénico (UNGER; CHANDLER,
2009). Existem algumas ferramentas online que permitem a realizagcao do card sorting
remoto, como: OptimaSort, WebSort, xSort, SimpleCardSorting, WebCAT, Proven By
Users, UsabiliTest.

A andlise de dados pode ser simples, se houver uniformidade na resposta
dos participantes. Para tanto, é preciso registrar a composi¢cao através de fotos ou
anotacdes. Entretanto, muitas vezes, torna-se necessario realizar uma analise estatistica
para agrupar os itens de informagdes conforme as respostas dos participantes (CYBIS;
BETIOL; FAUST, 2010). Conforme recomenda Righi et al. (2013), a analise estatistica
pode ser feita por meio da analise de agrupamentos (clusters), matriz de similaridade e
dendograma. A analise de clusters € uma técnica exploratdria para identificar grupos
homogéneos de itens (PESTANA; GAGEIRO, 2008).

3. Metodologia

Essa pesquisa pode ser classificada do tipo quantitativa. A metodologia (Figura
1) foi dividida em quatro etapas: revisao de literatura, coleta de dados, analise de dados
e resultados. A pesquisa foi submetida e aprovada no Comité de Etica em Pesquisa.

Na primeira etapa, foi feita uma revisao de literatura com o intuito de levantar
diretrizes, recomendacdes e principios de design para a reabilitagao virtual de idosos. A
busca nas bases de dados retornou 189 diretrizes. Também foram incluidas as diretrizes
para o desenvolvimento de aplicagcbes em realidade virtual propostas pelo Google
Design ([S.d.]). Desse modo, foram coletadas 214 diretrizes. Foi feita uma selecao das
diretrizes, resultando em 60 itens que foram utilizados na sessao de card sorting.

Na segunda etapa, foi realizada a sessao de card sorting com a colaboracao
de cinco participantes. Optou-se por realizar o card sorting fechado, no qual foram
apresentados quatro grupos iniciais. Foi solicitado que os participantes classificassem
o conjunto de diretrizes conforme os grupos sugeridos. Eles também deveriam indicar
qual a relagcao da diretriz com o grupo selecionado, podendo ser fraca, moderada ou
forte.
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Figura 1- Metodologia da pesquisa.

Fonte: Autoria prépria (2019).

Na terceira etapa, foi feita a analise estatistica dos dados coletados com o uso
da analise de cluster, matriz de similaridade e dendograma. Os dados obtidos no card
sorting foram inseridos em uma tabela no software Excel®. Posteriormente, os dados
foram importados no SPSS18®. Neste, foi conduzida a analise de cluster que possibilitou
gerar a matriz de similaridade e o grafico dendograma.

Na ultima etapa, foi proposto o reagrupamento das diretrizes em quatro grupos:
terapia, motivacao, interacao e seguranca.

4. Resultados

Nessa secao, sao descritos os resultados alcangados nas etapas delineadas na
metodologia.

4.1. Revisao de literatura

Foi feita uma revisao de literatura com o objetivo de investigar quais diretrizes,
recomendacdes ou principios de design podem ser aplicadas para a reabilitagao virtual
de idosos.

A busca foi feita nas bases de dados: ProQuest, Scopus, |IEEE, Direct Science,
Web of Science e Wiley Online Library. Os idiomas selecionados foram o Portugués
e o Inglés. Foi utilizada a seguinte string de busca: (guidelines OR “design principles”
OR recommendations) AND (“virtual rehabilitation”) AND (elderly OR senior). Nao foi
delimitada uma data para a busca.

Os critérios de selecao foram: 1. O idioma é o Portugués ou o Inglés; 2. O texto
estd disponivel em formato eletrénico; 3. Os participantes da pesquisa sao idosos;
4, A pesquisa apresenta diretrizes, recomendacdes ou principios de design para a
reabilitacao virtual.

A busca retornou 92 publicagdes. A inclusao e exclusao das publicagdes foram
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feitas com base na leitura do titulo, palavras-chave e resumo. As publicacdes que
atenderam aos critérios de inclusao foram aceitas. As demais foram excluidas por nao
responderem a questao investigada.

Sendo assim, 20 pesquisas publicadas em periddicos, conferéncias ou livros
foram selecionadas para a pesquisa. O Quadro 1 mostra as publicagcdes de acordo com
autor(es), ano, tipo de publicacgao e titulo.

Quadro 1- Publicacdes selecionadas para a fase de coleta de diretrizes.
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Fonte: Autoria prépria (2019).

No total, foram coletadas 189 diretrizes, recomendacdes e principios de design.
As publicacdes abordam questdes sobre o uso da reabilitagcao virtual para auxiliar no
tratamento de algumas doencas, como Parkinson (ONA et al.,2018), Alzheimer (ROBERT
et al, 2014), Acidente Vascular Cerebral (BADIA et al., 2016). Tais estudos oferecem
fundamentacao tedrica relevante para essa pesquisa.

Foram encontrados poucos estudos que apresentam diretrizes para o
desenvolvimento de aplicagcdes direcionadas para os 6culos de realidade virtual. A
maioria das pesquisas apresenta um conjunto de diretrizes para os dispositivos nao-
imersivos. Sendo assim, foram incluidas 25 recomendagdes propostas pelo Google
Design ([S.d.]). O numero de dados coletadas passou a ser igual a 214.

Posteriormente, foi feita uma selecao inicial das diretrizes, o que resultou em 91
itens. As diretrizes com significado igual ou similar foram reunidas em uma mesma
diretriz. 26 diretrizes foram excluidas por serem imprecisas ou visar outras tecnologias,
COmMo 0s sensores Leap Motion® e Kinect®.

As 91 diretrizes foram analisadas pelos pesquisadores conforme a sua utilidade e
compreensao. Esse critério também foi adotado por Possatti (2015). Foi atribuida uma
nota de 1a 5: quanto a utilidade, 1 - “Minima” a 5 - “Dispensavel”; e a compreensao, 1 -
“Nao compreendi” a 5 - “Compreendi”. A nota referente aos dois critérios foi somada e
foram selecionadas as diretrizes com nota igual ou superior a 7.

Finalmente, foram criadas algumas categorias iniciais, incluindo: terapia,
motivacdo, interacdo e seguranca. Com relacao 3 terapia (RAMIREZ-FERNANDEZ et al.,
2014), éimportante especificar, por exemplo, quais movimentos sao os mais apropriados
e com que frequéncia eles devem ser executados. Quanto a motivacao (BADIA et al,,
2016), verificou-se que os elementos dos jogos podem melhorar a motivacao e, se
combinados com outras atividades, podem ser utilizados para engajar os usuarios
e, assim, alcancar os resultados desejados. No que diz respeito a interagao, devem-
se atender as questdes, como acessibilidade e usabilidade (CAMARGO; VIDOTTI, 2011),
a fim de facilitar o modo como os idosos interagem com o artefato. Igualmente, é
importante levar em consideracdo as medidas de seguranca (RAMIREZ-FERNANDEZ
et al,, 2014) para evitar que o usuario sinta qualquer desconforto durante a realizagcao
da atividade. Também diz respeito a protecao dos dados do usuario.
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4.2. Coleta de dados

Apdsesse processo,60diretrizesforam selecionadas paraocardsorting.Oscartoes
foram impressos e colocados aleatoriamente em um envelope que foi distribuido para
os participantes. Foram realizadas 3 sessdes com cinco participantes, sendo 4 alunos
de pds-graduacao e 1 professor do ensino superior. No inicio da sessao, foi solicitado
que eles assinassem o TCLE. Em seguida, foram apresentados o tema da pesquisa e
foram dadas as instrucdes para o preenchimento dos cartdes. A atividade teve duragao
de aproximadamente 60 minutos.

O modelo do cartao utilizado no card sorting pode ser visto na Figura 2. Foi
utilizado um numero para facilitar a identificacao das diretrizes. No espaco em branco,
foi solicitado que os participantes escrevessem o grupo a qual a diretrizes poderia
fazer parte. Os participantes também deveriam indicar qual a relagao da diretriz com
o grupo escolhido. A relagao pode ser fraca (com nota igual a 1), moderada (2) ou forte
(3) (HUDSON, 2005). Conforme o autor, a qualidade da relacao pode ser incorporada na
analise de cluster para reforcar a relagao entre os itens.

Figura 2 - Modelo do cartao para a atividade de card sorting.

Fonte: Autoria prépria (2019).

4.3. Analise de dados

Apos a realizacao do card sorting, os dados foram preenchidos em uma tabela
no software Excel®. As linhas representam as diretrizes e as colunas indicam os grupos.
As diretrizes foram identificadas por uma letra € um numero (por exemplo, D1). E os
participantes foram identificados por uma letra (como, Participante A). Foi elaborada
uma matriz para cada participante que, posteriormente, foram somadas e foi calculada
a média das mesmas.

Essa tabela foi importada no software SPSS 18®, em que é possivel gerar a analise
de cluster, a matriz de similaridade e dendograma. A analise de cluster pode ser feita
por meio de dois métodos: anadlise hierarquica e nao-hierarquica. Optou-se por utilizar
o método hierarquico nessa pesquisa. Para isso, deve-se acessar o menu superior do
SPSS 18® e clicar em Analyse > Classify > Hierarquical Cluster (VIANA, 2011).
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Asdiretrizes (linhas da tabela) foram adicionadas como casos e os grupos (colunas
da tabela) foram inseridos como varidveis. Em “Statistics”, foram habilitadas as opc¢des
“Agglomeration schedule” e “Proximity matrix”. A primeira mostra a sequéncia de
passos na qual o agrupamento foi realizado. A segunda gera a matriz de similaridade
e representa a distancia entre os pontos. Os pontos com a menor distancia indicam
maior semelhanga e os pontos com maior distancia tém maior dessemelhanca. Em
“Cluster Membership”, foi definido o nimero de clusters desejados, que, nesse caso,
foram quatro grupos (VIANA, 2011).

Em “Plots”, foi habilitada a opgcao “Dendrogram” para que o software gerasse
o grafico. Trata-se de uma representacao grafica da matriz de aglomeracao
(Agglomeration Schedule) mostrando a sequUéncia como os casos foram agrupados
(VIANA, 20T11). A interpretacao do dendograma é feita ao tracar uma linha vertical ao
grafico. A leitura do dendograma é feita da esquerda para a direita. Os pontos onde a
linha intercepta o grafico indicam o numero de clusters gerados (PESTANA; GAGEIRO,
2008). O dendograma dessa pesquisa pode ser visualizado na Figura 3.

Figura 3 - Dendograma.

Fonte: Autoria prépria (2019).
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Em “Method”, sao definidas as técnicas de clusterizagcao a serem utilizadas
na analise. Em “Cluster Method”, deve-se escolher a medida da distancia que sera
empregada para agrupar os casos. Nessa pesquisa, foi utilizado o “Ward’s Method”.
Também, deve-se definir a medida a ser aplicada, sendo que o tipo mais comum ¢é a
distancia euclidiana ao quadrado (square euclidean distance). Em “Transform Value”,
é possivel padronizar as variaveis, caso o pesquisador esteja trabalhando com dados
diferentes, como idade, renda, escolaridade, etc. (VIANA, 2011). Nesse caso, nao foi
necessario fazer a padronizacao das variaveis, pois as mesmas estavam padronizadas
conforme a escala Likert.

Em “Save” deve-se pedir para que o software crie uma variavel que indicara em
qual cluster os casos serao agrupados (VIANA, 20T1).

4.4, Resultados

A partir da analise de cluster, foi gerado o dendograma, bem como a matriz de
similaridade. Conforme os resultados encontrados, foi possivel classificar um conjunto
de 60 diretrizes em 4 grupos: terapia, segurancga, interagao e motivagcao, como pode ser

visualizado no Quadro 2.

Quadro 2 - Diretrizes para os grupos: terapia, segurancga, interacao e movivagao.
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Fonte: Autoria prépria (2019).

5. Consideracgoes finais
Essa pesquisa teve como objetivo sistematizar um conjunto de diretrizes,

recomendacdes e principios de design para a reabilitacao virtual de idosos por meio
da atividade de card sorting. Para tanto, foi realizada uma pesquisa que envolveu
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quatro etapas: revisao de literatura, coleta de dados, analise de dados e resultados.
Com isso, foi possivel classificar, de forma sistematica, um conjunto de 60 diretrizes
para a reabilitacao virtual de idosos em quatro grupos: terapia, motivagao, interacao e
seguranca.

O grupo “Terapia” contém 9 diretrizes que estao relacionadas a fatores como
coleta e anadlise dos dados, adaptabilidade, repeticao e especificidade da tarefa. O
grupo “Seguranca” inclui 10 diretrizes relacionadas ao conforto e seguranca, suporte e
dados pessoais do usuario. O grupo “Interagao” tem 23 diretrizes que dizem respeito a
questdes de usabilidade e acessibilidade. O grupo “Motivacao” possui 18 diretrizes que
visam promover a motivag¢ao do usuadrio durante a sessao.

Como desdobramento futuro, pretende-se aplicar o conhecimento adquirido
com essa pesquisa na elaboragcao de um checklist, que sera dividido em quatro areas
conforme os grupos mencionados. O instrumento podera ser utilizado para orientar
designers ou outros profissionais a desenvolver aplica¢cdes para a reabilitagao virtual
do publico sénior. O checklist também podera ser aplicado durante a sessao de teste
para verificar com os usuarios se o artefato atendeu as necessidades e preferéncias dos
idosos.
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