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Abstract. Since the older adult population is rising year by year, the policies of
digital inclusion for older people are essential to avoid technological and social
isolation. Also, as many elders return to work to complement their pensions,
they need to learn how to use computers in many situations. The goal of this
research is to develop web browser games for mouse and keyboard training and
to assess their effectiveness in improving the skill of older people after short
training. Our key findings include that a few training sessions (1) contribute
little to improve the movement and click precision with the mouse, (2) were
enough to increase significantly the time performance with the mouse, and (3)
increased substantially the amount of typed words in a time frame.

Resumo. Uma vez que a populagdo idosa estd crescendo ano apds ano, as
politicas de inclusdo digital para idosos sdo essenciais para evitar isolamento
tecnologico e social. Ainda, conforme muitos idosos retornam ao trabalho para
complementar suas aposentadorias, eles precisam aprender a usar computado-
res em muitas situacoes. O objetivo dessa pesquisa é desenvolver jogos para
navegadores para treinamento de mouse e teclado e aferir sua efetividade na
melhoria de habilidade dos idosos depois de um treinamento curto. Nossas
principais descobertas incluem que poucas sessoes de treino (1) contribuem
pouco para melhorar a precisdo de movimento e clique com o mouse, (2) fo-
ram suficientes para aumentar significativamente a velocidade com o mouse, e
(3) aumentaram substancialmente a quantidade de palavras digitadas em um
intervalo de tempo.

1. Introducao

De acordo com a Organizacio das Nagdes Unidas (ONU), a populacdo de idosos' estd
aumentando em praticamente todos os paises [ONU 2018] devido a melhora da quali-
dade de vida, aos avancos da medicina e as novas tecnologias [ONU 2018]. Entretanto,
o potencial dos idosos ainda € esquecido ou negligenciado no ambito social e de trabalho
[Kachar 2003], fato agravado pelo declinio de fun¢des cognitivas e motoras, caracteri-
zando assim um antigo esteredtipo de que o idoso € incapaz de trabalhar em suas funcdes
anteriores [Kachar 2003].

Tdosos sdo caracterizados no Brasil como pessoas acima de 60 anos [Brasil 2003].
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Ainda assim, hé idosos que respondem por cerca de metade da fonte de renda de
muitas familias [Fiocruz 2020] e alguns tém a necessidade de retornar ao mercado de tra-
balho, esbarrando em problemas ao usar novas Tecnologias de Informag¢do e Comunicagao
(TIC), como programas de computador e aplicativos de smartphones. Além disso, com a
pandemia do novo coronavirus, esses idosos que sao o maior grupo de risco da Covid-19
devem permanecer em distanciamento social, transferindo seu trabalho para a modalidade
home office [Fiocruz 2020] e fazendo essencial o uso das TIC [Vieira 2011]. Isso faz com
que muitas atividades sejam desenvolvidas exclusivamente pelo computador, sendo indis-
pensavel o dominio de mouse e teclado.

Problemas na coordenacdo motora e na motricidade fina, acarretados muitas ve-
zes pela falta de exercicio de musculos das maos, podem trazer dificuldades no uso des-
ses periféricos, que muitas vezes sdo vistos como os grandes vildes para o aprendizado
[Kachar 2003, Vieira 2011]. Neste sentido, os jogos podem ser utilizados para desenvol-
ver habilidades de forma mais lidica [Aldrich 2005].

Considerando que € significativo avaliar a efetividade do treinamento de idosos
por meios ludicos para aprimorar suas habilidades com o computador, colocamos as se-
guintes questdes de pesquisa para nortear o desenvolvimento deste trabalho: (1) Idosos
realizam movimentagdo mais precisa com o mouse apds o treinamento com jogos? (2)
Idosos realizam cliques mais precisos com o mouse apds o treinamento? (3) Idosos rea-
lizam tarefas mais rapidamente com o mouse apds o treinamento? (4) Idosos conseguem
digitar palavras mais rapidamente usando o teclado apds o treinamento?

Assim, o objetivo deste artigo € desenvolver jogos para web e avaliar sua efetivi-
dade enquanto ferramentas que visam aperfeicoar a utilizagdo do mouse e do teclado em
um experimento de treinamento curto com pessoas idosas. Para isso, foram desenvolvi-
dos (1) sete jogos com temdtica gaucha para treinamento do uso de mouse e teclado, (2)
testes para avaliacao de melhoria visomotora das habilidades treinadas pelos jogos, e (3)
um estudo de caso na forma de um treinamento presencial para idosos.

2. Trabalhos Relacionados

Nesta secdo sao apresentados outros trabalhos recentes em que os autores desenvolveram
um jogo sério para idosos e realizaram avaliacdo com o publico-alvo. A Tabela 1 apre-
senta a referéncia para cada trabalho, o nome e o objetivo do jogo, e o niimero de 1idosos
que participaram do processo de avaliagao.

Os jogos Music Therapy, Safari, Cow Milking e Motriz t€ém como objetivo desen-
volver aspectos cognitivos em idosos. Os jogos Skiing e WipeOut foram desenvolvidos
para motivar idosos a realizar exercicios fisicos regulares, sendo que o jogo WipeOut €
focado em exercicios de reabilitacdo. O jogo Motriz, além de trabalhar aspectos cogniti-
vos, desenvolve fungdes motoras, estimulando idosos a utilizarem o mouse de forma mais
rapida, precisa e correta.

A maioria dos trabalhos usou estatistica inferencial para avaliar os resultados ob-
tidos, exceto o jogo Motriz. Os autores do jogo Motriz concluiram que os idosos tiveram
dificuldades em realizar as atividades do jogo, porém indicaram que os idosos apresenta-
ram uma melhoria em relagdo ao passado sem apresentar as evidéncias dessa melhora.

No jogo Music Therapy, o desempenho inicial e final de cada participante foi
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Tabela 1. Trabalhos relacionados ao desenvolvimento de jogos para idosos

Autores Jogo Objetivo N° Idosos
[Cheng et al. 2019] Music Therapy | Cogni¢do 5
[Niksirat et al. 2017] Safari Cognigao 20
[Neto et al. 2016] Cow Milking Cognic¢ao 106
[Bonnechere et al. 2016] | WipeOut Exercicios Fisicos 22
[Pyae et al. 2016] Skiing Exercicios Fisicos 24
[Farias et al. 2015] Motriz Cognicao e Motricidade 20

comparado usando o teste ¢ de Student pareado. Dos 7 participantes do processo de
avaliagcdo, 4 aumentaram significativamente suas habilidades em jogar, 2 mantiveram seu
desempenho desde o inicio, e 1 apresentou desempenho inferior na fase final. No jogo
Skiing, os resultados demonstraram que existe uma correlacdo significativa entre o afeto
positivo durante o jogo e a experiéncia positiva pds-jogo. Adicionalmente, os idosos
relataram que a usabilidade do jogo foi perceptivelmente positiva.

No jogo Safari, o teste ANOVA para medidas repetidas foi usado. Dentre as con-
clusdes destacaram-se: idosos preferem o ajuste de dificuldade manual ao dindmico e
o recurso Kinect ao GamePad. No jogo Cow Milking, a correlagdo de Spearman ()
foi usada para relacionar os resultados obtidos pelos idosos na avaliagdo cognitiva € no
jogo. O jogo mostrou-se mais adequado aos idosos com comprometimento cognitivo. Ja
no jogo WipeOut, o coeficiente de correlacdo de Pearson foi usado para estudar a con-
vergeéncia da avaliacdo clinica e da pontuacao obtida no jogo. Os autores concluiram que
a plataforma vibratéria possui melhor resultado do que o Kinect. No entanto, do ponto
de vista da reabilitacdo, ambos devem ser usados para combinar diferentes exercicios de
reabilitacdo.

3. Jogos Desenvolvidos

Sete jogos com a temdtica Gaticha foram desenvolvidos (Figura 1) e sdo descritos a seguir.

1. Pulando cupinzeiros: o jogador joga com o cavalo e deve clicar para fazer com
que ele salte sobre os cupinzeiros que vem em sua dire¢ao.

2. Pegando baloes: o jogador joga com o pdssaro quero-quero € o seu objetivo é

pegar os baldes na tela e depois ir até a bandeira do Rio Grande do Sul.

Encontrando o gaicho: o jogador deve clicar no local em que o gaticho aparece.

. Memdria gaiicha: é um jogo de memdria cldssico que usa imagens gauchescas.

5. Entregando chimarrao: o jogador tem o papel da mao do Gaicho que deve pegar
o chimarrdo e levé-lo até as maos da Prenda.

6. Pegando ovos: o jogador deve pressionar a tecla correspondente a letra mostrada
dentro do ovo antes que ele quebre no chao.

7. Lacando vaca: o jogador joga com o gaicho que laga a vaca quando as teclas
necessdrias para formar a letra com acento mostrada sdo pressionadas.

W

Cada jogo treina funcdes especificas de mouse ou do teclado, conforme a Tabela 2.

A funcionalidade de clicar no botdo esquerdo do mouse sem a necessidade de
precisdo fina € treinada pelo jogo Pulando cupinzeiros (Figura 1a). J4 a precisdo fina €
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Figura 1. Capturas de telas dos jogos desenvolvidos

Lacando

treinada pelos jogos Memoria gaticha (Figura 1d), Entregando chimarriao (Figura le) e
Encontrando o gaucho (Figura 1c). Nesses jogos, o jogador deve clicar em uma imagem
que possui uma localizagdo especifica na tela.

A movimentagao livre do mouse € treinada nos jogos Pegando baldes (Figura
1b), Memoria gatcha (Figura 1d) e Encontrando o gatcho (Figura 1c), enquanto a
movimentacao drag and drop € treinada no jogo Entregando o chimarrdo (Figura le),
em que o jogador deve clicar no botio esquerdo do mouse quando o cursor estd em cima
da imagem do chimarrdo e manté-lo pressionado durante o trajeto até as maos da Prenda.

Tabela 2. Jogos e suas funcionalidades de treinamento

Mouse Teclado
Nome ‘ Clique . ‘ M0V1menta’19:ao Letra | Acento
Livre \ Preciso | Livre \ Drag’n’drop
Pegando baldes X
Pulando cupinzeiros X
Memoria gaticha X X
Entregando chimarrdo X X
Encontrando o gatcho X X
Pegando ovos X
Lacando vaca X X

4. Metodologia

4.1. Criacao e avaliacao dos jogos

Elementos, cenarios e atividades tradicionais do Pampa Gaticho compuseram a estética
e a narrativa dos jogos desenvolvidos. A ado¢do de um contexto familiar favoreceu o
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envolvimento dos idosos e desviou a atenc¢do das mecanicas de jogo.

O design da estética e das mecanicas de cada jogo foi realizado por meio de
prototipacdo em papel. Ainda, uma inspecao heuristica aplicada sobre os prot6tipos com
mecanicas simuladas e um teste de usabilidade com seis usudrios realizado nas versoes
preliminares dos jogos sdo detalhados em um estudo anterior [Giacomelli et al. 2018].

Os jogos foram desenvolvidos usando HTMLS, CSS3 e JavaScript, e a compa-
tibilidade com os navegadores Google Chrome, Mozilla Firefox e Microsoft Edge foi
garantida. O framework Phaser versao 3.0 foi utilizado em alguns dos jogos. Os assets de
imagem e som foram obtidos em bibliotecas de uso livre ou criados pela equipe.

4.2. Participantes

Participaram do experimento 13 pessoas com idades entre 61 e 74 anos (z = 67.85, s, =
4.059). Nesse grupo, 2 participantes usam computador com mouse e teclado diariamente,
1 participante usa as vezes, 6 participantes usam raramente, e 4 participantes nunca usa-
ram mouse ou teclado antes desse experimento.

4.3. Protocolo experimental

O experimento foi realizado ao longo de cinco dias. No primeiro dia, os participantes
foram apresentados a pesquisa, preencheram o Termo de Consentimento Livre e Esclare-
cido (TCLE), um questiondrio de perfil € o Short Portable Mental Status Questionnaire*
(SPMSQ) [Pfeiffer 1975]. Posteriormente, eles realizaram o teste de desempenho com
mouse e teclado (pré-treino) e participaram da primeira sessdo de treino com 0s jogos.
Nos préximos trés dias, os participantes realizaram somente a sessdo de treino com 0s
jogos. No quinto e dltimo dia, os participantes realizaram somente o teste de desempenho
com mouse e teclado (pds-treino).

O experimento foi realizado em um laboratério de informatica da UNIPAMPA,
usando computadores com Windows 10 e o navegador Google Chrome. Cada sessao de
treino com os jogos foi acompanhada por monitores e teve duragdo de 30 minutos e a
ordem de aplicacdo dos jogos foi a mesma da Figura 1. A quantidade de tempo em cada
um dos jogos variou, porém todos os jogos foram jogados ao menos uma vez em cada
sessao.

Embora o experimento completo tenha sido realizado em 5 dias. a frequéncia dos
1dosos variou: 2 idosos participaram de 2 dias, 4 participaram de 3 dias, 4 participaram
de 4 dias, e 3 participaram de todos os 5 dias.

4.4. Testes de desempenho com mouse e teclado

O desempenho dos idosos foi aferido por meio da habilidade de percurso com o mouse
em espacos delimitados com o botdo esquerdo pressionado (Figuras 2a, 2b, 2c e 2d),
da habilidade de realizar cliques Unicos sem movimentagao do mouse (Figura 2e), e da
habilidade de digitar palavras visualizadas na tela (Figura 2f).

Nas avaliagcdes de desempenho com mouse, o software Microsoft Paint foi usado
para permitir que o idoso desenhasse linhas continuas das dreas de partida mais a esquerda

20 SPMSQ [Pfeiffer 1975] foi traduzido para portugués brasileiro e usado para aferir a auséncia de
comprometimento intelectual dos idosos. Todos os participantes se mostraram dentro dos parametros.
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Figura 2. Teste de desempenho com mouse e teclado em relacao a movimentos
horizontais, diagonais, circulares e mistos, cliques, e digitacao.

até aquelas mais a direita (Figuras 2a, 2b e 2d); desenhasse linhas continuas de um ponto
qualquer do circulo até completar a circunferéncia (Figura 2c); e desenhasse pontos na
area interna de cada circulo (Figura 2e). Os monitores garantiram que todos os partici-
pantes realizassem esses testes utilizando da ferramenta “Lapis” com tamanho de 1 pixel
e cor preta. Os monitores também reforcaram que as linhas e pontos deveriam se manter
dentro das 4reas brancas e cronometraram os tempos para concluir as tarefas.

Na avaliagdo de desempenho com teclado, um sistema desenvolvido usando
HTMLS e JavaScript foi adotado para que os idosos fossem apresentados a palavras na
tela (uma por vez) e as digitassem no campo de texto disponivel (Figura 2f). O idoso de-
veria digitar quantas palavras conseguisse no tempo de 100 segundos. A lista de palavras
seguiu a mesma ordem para todos os participantes (incluindo no teste pos-treino) e seu
limite nao foi atingido por nenhum participante.

4.5. Questoes éticas

Os procedimentos experimentais foram elaborados em consonancia com recomendacoes
do Comité de Etica em Pesquisa da UNIPAMPA. Todos os participantes foram informados
dos detalhes do experimento, preencheram e assinaram o TCLE, e ficaram com c6pias do
Termo de Confidencialidade (TC) e do TCLE assinados pelos pesquisadores.

5. Resultados

O software IBM SPSS Statistics 26 foi usado para estatistica descritiva e inferencial.

5.1. Avaliacao de desempenho com mouse

Testes Shapiro-Wilk para afericdo de normalidade aplicados sobre as amostras de erros
e tempos da Tabela 3 revelam dados com distribui¢cdes heterogéneas com pouco mais da

30s tipos de erro avaliados nos testes na Figura 2 incluiram avangar sobre ou encostar na linha delimita-
dora laranja (tocar), cruzar completamente a linha delimitadora laranja (cruzar), liberar o botdo do mouse e
pressiond-lo novamente (soltar), e preencher mais que um pixel na tentativa de fazer um ponto (nfo ponto).
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Tabela 3. Estatistica descritiva para erros e tempos (em segundos) nos testes de
movimento e cliques de mouse.

Teste Momento Tipo ‘ie N ,N  Erros ,T CImpos
Erro z \ Sz T \ Sa

tocar 13 | 831 | 3.497
pré-treino | cruzar 13 | 10.08 | 9.996 | 124.31 | 82.12

movimento soltar 13 | 8.69 | 10.020

horizontal tocar 13 | 7.23 | 4.494
pOs-treino | cruzar 13| 3.77 | 4323 | 90.85 | 69.37

soltar 13 1.46 | 1.198

tocar 13 | 17.69 | 6.434
pré-treino | cruzar 13| 7.85 | 4705 | 93.31 | 42.78

movimento soltar 13 ] 1.92 | 2.216

diagonal tocar 13 | 15.00 | 3.606
pos-treino | cruzar 13| 7.62 | 6.358 | 69.08 | 29.05

soltar 13| .85 1.519

tocar 13| 692 | 4.406
pré-treino | cruzar 13 | 10.08 | 13.338 | 121.77 | 74.09

movimento soltar 13| 3.00 | 2.646

circular tocar 13| 492 | 3.353
pOs-treino | cruzar 13| 292 | 3.883 | 73.46 | 28.47

soltar 13| 1.69 | 1.932

tocar 13 | 15.77 | 5.630
pré-treino | cruzar 13 | 17.31 | 13.487 | 141.62 | 79.35

movimentos soltar 13| 3.31 | 4.733

mistos tocar 13 | 16.62 | 7.709
pOs-treino | cruzar 13 | 11.31 | 7.532 | 105.62 | 44.84

soltar 13 | 2.54 | 4.235
cliques pré-treino | ndo ponto | 13 | 18.00 | 10.638 | 117.62 | 53.36
pOs-treino | ndo ponto | 13 | 17.62 | 8.694 | 89.54 | 36.49

metade das amostras apresentando distribuicao normal (p-valor > .05). Dessa forma,
buscando manter uma postura conservadora, aplicamos testes ndo-paramétricos de postos
sinalizados de Wilcoxon para todas as compara¢des em uma perspectiva within-subjects.

A Tabela 4 apresenta o tamanho da amostra de cada par pré-treino e pds-treino
(N-N), o escore Z (Z), a significancia bicaudal (p-valor) e a correlacdo que representa
o tamanho de efeito (). Nessa tabela, constatamos que houve reducao significativa na
quantidade de erros em trés casos: cruzar completamente a linha delimitadora e soltar
o botdo do mouse na realizagdo de movimentos horizontais, e cruzar completamente a
linha delimitadora na realizacdo de movimentos circulares. Observamos também que
o tamanho de efeito [Pallant 2016] para essas diferencas é médio (r > .3) ou grande
(r > .5), corroborando uma melhora expressiva. Ainda, podemos identificar aumento
significativo na velocidade dos participantes idosos para concluir as tarefas em todos os
casos. O tamanho de efeito permanece médio ou grande para todos os testes.

397



IX Congresso Brasileiro de Informatica na Educacdo (CBIE 2020)
Anais do XXXI| Simpdsio Brasileiro de Informética na Educacéo (SBIE 2020)

Tabela 4. Teste de postos sinalizados de Wilcoxon para erros e tempos (em se-
gundos) nos testes de movimento e cliques de mouse (« = .05).

Tipo de Erros Tempos
Teste Erro N-N Z | p-valor | r Z | p-valor [ r
movimento tocar 13-13 | -.845 398 | .166
horizontal cruzar 13-13 | -2.315 | .021* | 454 | -3.180 | .001* | .624
soltar 13-13 | -2.943 | .003* | .577
movimento tocar 13-13 | -1.267 | .205 | .248
diagonal cruzar 13-13 | -315 753 1.062 | -2.726 | .006* | .535
soltar 13-13 | -1.409 | .159 | .276
movimento tocar 13-13 | -914 361 | .179
circular cruzar 13-13 | -2.804 | .005* | .550 | -2.412 | .016* | .473
soltar 13-13 | -1.710 | .087 | .335
movimentos tocar 13-13 | -.354 723 | .069
mistos cruzar 13-13 | -1.808 | .071 | .355|-2.517 | .012* | 494
soltar 13-13 | -717 473 | 141
cliques nao ponto | 13-13 | -.210 834 | .041 | -2971 | .003* | .583

5.2. Avaliacao de desempenho com teclado

O teste de desempenho com teclado também apresentou diferenca na média de palavras
digitadas com sucesso no pré-treino (N = 13, z = 9.54, s, = 5.238) e pds-treino (N = 13,
x = 12.23, s, = 5.988). Testes de Shapiro-Wilk e Levene aplicados sobre as amostras
indicaram que possuem distribui¢do normal e variancia homogénea (p-valor > .05).

Dessa forma, em uma perspectiva within-subjects, um teste ¢ de Student para
amostras pareadas demonstrou diferenca estatistica significativa (o« = .05, bicaudal) (t =
-4.115, p-valor = .001) e apresentou um coeficiente de Cohen [Pallant 2016] referente ao
tamanho de efeito considerado grande (d = 1.141).

5.3. Questoes de pesquisa

(1) Idosos realizam movimentacao mais precisa com o mouse apos o treinamento com
jogos? Sim, mas ela foi pouco expressiva na maioria dos testes. Ainda, os participantes
cometeram mais erros apds o treinamento em apenas uma situacdo: erros de “tocar” no
teste de movimentos mistos. Como essa situacdo € bastante atipica, alguns fatores podem
fazer parte da causa: ansiedade de concluir o experimento, visto que era o dltimo teste;
desenvolvimento de tolerancia a pequenos erros em troca de realizar a tarefa com maior
velocidade; e aumento de precisdo de movimentos que pode ter transformado parte dos
erros de “cruzar” as linhas no pré-treino em erros de “tocar” a linha apds o treinamento.

(2) Idosos realizam cliques mais precisos com o mouse apos o treinamento? A
habilidade dos idosos em realizar cliques precisos apds o treinamento € indistinguivel da
habilidade demonstrada antes do treinamento. Esse resultado sugere que talvez seja ne-
cessario um tempo de treinamento maior para desenvolver a precisao de cliques ou que os
jogos desenvolvidos ndo tenham sido capazes de treinar adequadamente essa habilidade.

(3) Idosos realizam tarefas mais rapidamente com o mouse apos o treina-
mento? Sim. O treinamento com 0s jogos propostos aumentou significativamente a ve-
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locidade com que os idosos realizaram os percursos e os cliques nos testes, sugerindo um
aumento de desempenho em tarefas que dependam dessas acdes. Os elevados tamanhos
de efeito indicados na Tabela 4 destacam também a amplitude da melhora de desempe-
nho dos idosos para todos os testes. Assim, constatamos que mesmo um treinamento de
poucos dias contribuiu substancialmente para a pratica dos idosos com mouse.

(4) Idosos conseguem digitar palavras mais rapidamente usando o teclado
apos o treinamento? Sim. Os idosos conseguiram digitar mais palavras em um mesmo
espaco de tempo apds o treinamento, apresentando também um tamanho de efeito muito
elevado que demonstra uma melhora bastante expressiva na pratica de digitacdo. Sali-
entamos ainda que, embora as palavras digitadas pelo idoso no pré-teste e no pds-teste
fossem as mesmas e estivessem na mesma ordem, € extremamente improvavel que tenha
havido sua memorizacao apds um evento tunico, rapido e ndo marcante de digitacao de pa-
lavras. A hipétese de melhoria por memorizacdo € ainda mais remota ao considerarmos o
intervalo de quatro dias entre os testes de digitacao.

6. Conclusoes

Para garantir a inclusdo digital dos idosos, especialmente no que tange ao retorno ao
trabalho, € importante que eles aprendam a usar computadores. Sendo mouse e teclado
as principais dificuldades no uso do computador, este trabalho teve como objetivo treinar
seu uso por meio de jogos, avaliando a efetividade do treino em um experimento.

Nossas principais descobertas incluem que poucas sessoes de treinamento (1) con-
tribuem pouco para melhorar a precisdo de movimento e clique com o mouse, (2) foram
suficientes para aumentar significativamente a velocidade ao usar o mouse, e (3) aumen-
taram substancialmente a quantidade de palavras digitadas em um intervalo de tempo.

Limitagdes de nossa pesquisa incluem: (1) tamanho da amostra limitado, (2) dife-
rente frequéncia dos participantes nos treinamentos, (3) falta de controle em relagao a trei-
namento domiciliar pelos participantes, (4) dificuldade no controle do rigor experimental
dos monitores, e (5) possibilidade de interferéncia no desempenho de movimentagdo com
mouse devido a necessidade de segurar um botdo durante a realizag¢do dos testes.

Como trabalhos futuros podemos elencar (1) a repeti¢ao do experimento com um
grupo de controle que realiza treinamento convencional sem jogos, (2) a realizacdo de
experimentos com quantidades maiores de sessOes de treinamento (duas semanas, um
més, etc.), (3) a obtencdo de recurso especifico no projeto para custear o deslocamento
dos participantes a fim de reduzir a infrequéncia, e (4) o desenvolvimento de programa
especifico para testes de desempenho com mouse.
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