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RESUMO

Devido ao aumento da populagcdo acima de 60 anos, denominada de Terceira ldade
ou idosa, sua permanéncia no mercado de trabalho por mais tempo e a alta
dependéncia desse mercado do uso de computadores, € imprescindivel a inclusao
digital dessa populagdo. Apds verificar que existem atualmente poucos trabalhos
que promovem a inclusao digital das pessoas da Terceira Idade, o presente trabalho
tem como objetivo a criacdo de jogos digitais sérios para a web que visam ao
aperfeicoamento da utilizagdo do mouse e do teclado, visto que esses periféricos
sao essenciais para a inclusdo ou permanéncia dessas pessoas no mercado de
trabalho atual. Com base nas experiéncias do autor e em trabalhos relacionados, foi
realizado o game design e a avaliagdo heuristica sobre prototipos em papel.
Corrigiram-se os erros encontrados, e protétipos de jogos em alta fidelidade foram
desenvolvidos. Esses protétipos, entédo, foram testados por um conjunto de usuarios
através de inspecédo visual, resultando em novas alteragdes nos jogos. Por fim, foi
realizado um teste de melhoria visomotora com outro grupo de pessoas da Terceira
Idade para verificar se elas apresentam evolu¢gao no uso do mouse e do teclado ao
usar os jogos desenvolvidos. Os testes avaliaram o tempo e o numero de erros
cometidos pelas pessoas na realizagdo de determinadas tarefas antes e depois do
uso dos jogos. A partir desses testes, foi possivel verificar que os jogos
desenvolvidos podem auxiliar no treinamento do mouse e do teclado em pessoas
gue nunca os utilizaram, ou mesmo de pessoas que ja possuem alguma habilidade
com os periféricos. Entretanto, pessoas que nunca utilizaram o mouse e o teclado,

ou nao tém o costume de utilizar, obtiveram melhorias mais significativas.

Palavras-Chave: Inclusdo Digital, ldosos, Terceira ldade, Jogos Sérios, Jogos

Educacionais.






ABSTRACT

Due to the increase in the population over 60 years old, called Seniors or elderly,
their stay in the job market longer and the high dependence of this market on the use
of computers, the digital inclusion of this population is essential. After verifying that
there are currently few works that promote the digital inclusion of the elderly, this
paper aims to create serious digital games for the web that aim to improve the use of
mouse and keyboard, since these peripherals are essential for their inclusion or
permanence in the current labor market. Based on the author's experiences and
related work, game design and heuristic evaluation on paper prototypes were
performed. Errors were corrected, and high fidelity game prototypes were developed.
These prototypes were then tested by a set of users through visual inspection,
resulting in new game changes. Finally, a visomotor improvement test was performed
with another group of Seniors to verify if they have evolution in the use of mouse and
keyboard when using the developed games. The tests evaluated the time and
number of mistakes people made in performing certain tasks before and after using
games. From these tests, it was possible to verify that the developed games can help
the mouse and keyboard training in people who have never used them, or even
people who already have some skills with the peripherals. However, people who
have never used the mouse and keyboard, or who are not used to it, have made

more significant improvements.

Keywords: Digital Inclusion, Elderly, Third Age, Serious Games, Educational Games.
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1 INTRODUGAO

O grande avango da medicina e da farmacologia, além das melhorias na vida
sanitaria (higiene e saude), tem alavancado a qualidade de vida e,
consequentemente, aumentado a expectativa de vida da populagdo. No Brasil,
diferentes pesquisas indicam que o numero de pessoas acima de 60 anos de idade,
a chamada Terceira Idade, esta aumentando (GARCIA, 2001; BERLINCK, 2017;
PORTAL BRASIL, 2014; ONU BRASIL, 2018; FERREIRA, ISHITANI, 2015; BRASIL,
2003).

Segundo Kachar (2003), o potencial das pessoas da Terceira |ldade é
normalmente esquecido ou negligenciado por elas proprias ou pela falta de incentivo
da sociedade. Muitas acabam acreditando que sao incapazes de produzir ou
aperfeigcoar conhecimento e, assim, ndo seriam mais uteis a sociedade. Entretanto, o
aumento da idade minima para a aposentadoria no Brasil exigira que essas pessoas
permanecam por mais tempo no mercado de trabalho. Assim, € imprescindivel que
elas saibam utilizar o computador e seus periféricos para que estejam aptas a
ocupar grande parte das vagas de trabalho disponiveis atualmente. Portanto, é
necessario criar formas de inseri-las no motor de producéao intelectual e econémico
da sociedade (KACHAR, 2003; BERLINCK e BERLINCK, 2017; TAVARES e
SOUZA, 2012).

Sabe-se que a populacdo da Terceira Idade possui limitagcdes que dificultam
sua insergédo na sociedade moderna como, por exemplo: problemas auditivos (como
perda auditiva e zumbidos), cognitivos (como problemas para realizar tarefas
dependentes de atencgao, raciocinio e memoaria), fonéticos e fonolégicos (a fala pode
ficar mais lenta, com articulagdo imprecisa, presbifonia, musculatura orofacial
hipotbnica), de visdo (embagamento visual, perda de foco devido ao cansaco,
cataratas, glaucoma que afeta a visédo periférica, olhos secos que causam irritagdes
nos olhos) e motores superiores (dificuldade na motricidade fina das maos ocorrida
pela falta de exercitagao dos membros), que ocorre pelo envelhecimento natural do
corpo humano e pela tendéncia a desenvolver certas doengas (BERLINCK e
BERLINK, 2017; TAVARES e SOUZA, 2012; DIAS e DUARTE, 2002; SANTOS,
2012; KACHAR, 2003). Esses fatores podem constituir-se como barreira de acesso
as novas tecnologias. Por exemplo, problemas na coordenagao motora acarretados,

geralmente, por ndo exercitar os musculos das maos com movimentos precisos
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(motricidade fina) podem trazer dificuldades na utilizagdo do mouse e do teclado,
que, muitas vezes, sao vistos como os grandes vildes para o aprendizado (ROSA
NETO, 2009; TAVARES e SOUZA, 2012; ARNTZEN, 2011; KACHAR, 2003; DIAS e
DUARTE, 2002; SANTOS, 2012).

Os jogos digitais comegaram a ser introduzidos no meio da Computagao na
década de 60; e desde entdo, eles sao estudados para serem utilizados por varios
meios, desde a industria de entretenimento (para jogos com fins prazerosos) até na
industria da saude e da educagao (com jogos produzidos com o intuito de educar,
ensinar, treinar, conscientizar, analisar e aprimorar fungdes do corpo humano)
(RABIN, 2011; NOVAK, 2010).

Os jogos sao ferramentas tecnoldgicas que atraem a populagéo idosa para o
treino cognitivo e de motricidade fina, pois eles sdo divertidos e desafiam a cognigao
e a motricidade fina por meio da interagdo entre o jogador e a maquina. Eles
também utilizam tecnologias de sensores de movimento e telas sensiveis ao toque
que facilitam o uso para o idoso (BERLINCK e BERLINCK, 2017; FARIAS e
CASTRO e ALMEIDA, 2015; ARNTZEN, 2011; CLASSE e SILVA, 2017; SANTOS e
ISHITANI e NOBRE, 2013).

Pesquisas apontam que jogos digitais e simuladores podem melhorar a saude
fisica e mental de pessoas da Terceira Idade. Com o uso de simuladores € possivel
fazer movimentos de danga, yoga, caminhadas, corridas, enquanto jogos digitais
podem trazer melhorias cognitivas, motoras, educativas, emocionais e
conscientizagdo (FARIAS e CASTRO e ALMEIDA, 2015; MORAES et al., 2016;
ASSIS et al., 2015; SANTOS, 2012; SANTOS e ISHITANI e NOBRE, 2013).

Além disso, os jogos digitais possibilitam exercitar a repeticdo de movimentos
com mouse e teclado com pessoas da Terceira Idade de maneira ludica, visando a
que o divertimento torne-se um incentivo para continuarem praticando e melhorando.
(SANTOS, 2012; FARIAS e CASTRO e ALMEIDA, 2015; MONTEIRO e
VELASQUEZ e SILVA, 2016). Porém, em nossas pesquisas, ndo foram encontrados
jogos especificos para auxiliar a inclusdo digital na qual o publico-alvo sejam as
pessoas da Terceira Idade. Segundo Farias, Castro e Almeida (2015) e Monteiro,
Velasquez e Silva (2016), falta interesse no meio cientifico sobre a incluso digital de
pessoas da Terceira ldade; consequentemente, essa populagdo nio tem recebido o

auxilio necessario.
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Nesse sentido, o presente trabalho tem como objetivo a criagcdo de jogos

digitais sérios para web que visem ao aperfeicoamento da utilizagdo do mouse e do

teclado por pessoas da Terceira Idade. Sao objetivos especificos deste trabalho:

1.1

desenvolver jogos, respeitando critérios de usabilidade voltados a populagao
da Terceira |dade;

criar um contexto ludico para exercitar a motricidade fina na utilizagdo do
mouse e do teclado;

verificar melhorias na coordenacado visomotora dos individuos da Terceira

Idade no uso do mouse e do teclado.

ORGANIZAGAO DO DOCUMENTO

O trabalho estd organizado de acordo com a sequéncia dos capitulos

descritos a seguir:

No Capitulo 2, sado abordadas as bases teodricas deste trabalho,
caracterizando pessoas da Terceira Idade, os beneficios e as limitagdes
referentes ao uso de novas tecnologias por esses individuos. Além disso,
foram abordados jogos digitais, classificagdo em géneros e, por fim, jogos
educacionais.

No Capitulo 3, sdo apresentados os trabalhos cientificos relacionados ao
tema com um resumo de cada um e quais sdo os mais significativos para a
producao do presente trabalho.

No Capitulo 4, descreve-se a metodologia usada para realizar o presente
trabalho e o desenho da pesquisa com cada etapa realizada.

No Capitulo 5, é apresentado o desenvolvimento do trabalho, abordando - de
forma detalhada - os processos, como a definigdo da tematica regional do
jogo, o game design e os protétipos dos jogos, a avaliagao de usabilidade nos
prototipos e o desenvolvimento dos jogos.

No Capitulo 6, sdo apresentados e analisados os resultados, assim como séo
descritas as licbes aprendidas.

No Capitulo 7, sdo apresentadas as conclusdes e perspectivas para trabalhos

futuros.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICO-METODOLOGICA

Neste Capitulo, € abordada a fundamentagédo tedrico-metodolégica deste
trabalho, apresentando quais pessoas sao consideradas de Terceira Idade, quais
sdo as suas principais limitagcdes e os beneficios que possuem, bem como suas
maiores dificuldades no uso do computador. Adicionalmente, € apresentado um
breve histoérico dos jogos e seus géneros; 0s jogos educacionais € 0s jogos Sérios
sao detalhados; e exemplos de jogos que podem ser usados para desenvolvimento
cognitivo sdo mostrados. Por fim, o método de avaliagdo heuristica de usabilidade é
descrito.

2.1 TERCEIRA IDADE

A terceira idade é caracterizada por pessoas que possuem 60 anos ou mais,
independentemente de cor, raga, pais ou religido (ONU BRASIL, 2018; PORTAL
BRASIL, 2014; GARCIA, 2001; BERLINCK e BERLINCK, 2017; FERREIRA e
ISHITANI, 2015; PORTAL BRASIL, 2016, BRASIL, 2003).

Segundo Inacio (2008), Scortegagna (2012) e Freitas (2009), as pessoas da
terceira idade ndo sdo como idosos de antigamente. Inacio (2008) aponta as
seguintes diferengas entre os idosos do século XXI e aqueles do século XX:

e dao prioridade a vida particular (antes prioridade era o trabalho);

o tém estilo de vida de jovens;

o estilo de vida é qualidade mais importante que titulos, classe social ou
hierarquias;

e gostam de estar elegantes, ndo se importam em pagar mais por um produto
que valha a pena;

e imaginam-se e aparentam ser mais jovens do que na realidade sao;

e sao sempre atuantes;

e comportam-se de acordo com suas proprias motivacoes;

e Se apegam as suas proprias concepgoes de valor;

e S&o0 sociaveis.

As pessoas da terceira idade, por sua vez, tém muitas dificuldades e também
beneficios para o aprendizado na informatica como é citado a seguir.

o Fala: as pessoas da terceira idade podem apresentar problema de fonologia

devido ao desgaste das cordas vocais, prejudicando a compreensdo das
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palavras emitidas por elas. Outro problema refere-se as formas de linguagem,
como, por exemplo, o uso de termos antigos, em desuso, 0 que também
dificulta a compreensado do que é dito por individuos da Terceira ldade. No
entanto, eles geralmente sdo comunicativos e participam de forma ativa de
conversas, trocando ideias e informagées (KACHAR, 2003; PARENTE, 2006).
Audicao: de acordo com o Ministério Publico do Brasil e Pinheiro (2018), a
perda de audicdo torna-se mais comum conforme o individuo vai
envelhecendo. Cerca de 25% das pessoas com idade entre 55 e 65 anos
apresentam alguma perda auditiva. Esse percentual chega a quase 50% da
populagdo com mais de 70 anos. Muitas vezes os problemas auditivos podem
diminuir a atencdo do individuo e atrapalhar sua concentracéo, por exemplo,
em razao da escuta de zumbidos (KACHAR, 2003; PORTAL BRASIL, 2016;
PARENTE, 2006).

Visao: em geral, a partir dos 55 anos, ha uma diminuigdo na discriminagao de
detalhes de objetos préximos, o que acarreta dificuldade da leitura de
simbolos e letras pequenas. Ocorre também a diminuicdo do senso de
luminosidade e cromatizagdo que acaba atrapalhando nas trocas rapidas e
bruscas das imagens produzidas (KACHAR, 2003; PARENTE, 2006).
Cognicao e Memédria: estudos exaustivos ndo tém sido suficientes para
estabelecer com clareza os efeitos do envelhecimento sobre a cognicéo e a
memoria. Em geral, os individuos da Terceira ldade podem apresentar
dificuldade de memorizacdo, o que afeta a capacidade para manipular e
organizar novas informagdes em um curto periodo de tempo. A cognigdo é um
problema tdo grande quanto a memoria, pois se o individuo nédo esta
interessado no assunto, tera dificuldades tanto de memorizacdo quanto de
cognigdo, assim dificultando a realizagdo da capacidade de memoria,
percepcao e resolugado de problemas, que pode variar de uma pessoa para
outra (KACHAR, 2003; PARENTE, 2006).

Caracteristicas psicolégicas: muitas vezes, os individuos da Terceira |dade
caem em uma forma de teia psicolégica. Nela, as expressdes “Eu sou velho,
por isso nao sei” ou “Essa minha memodria ndo me ajuda” sdo ditas com
frequéncia na busca de uma justificativa para o problema de aprendizado. O
simples fato de os individuos pensarem que nao sao capazes dificulta o

aprendizado. Portanto, € fundamental incentiva-los e elogia-los a cada
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pequena vitéria, assim evitando que eles caiam nessa teia psicologica
(KACHAR, 2003; PARENTE, 2006).

Companheirismo e Dedicagdo: suas melhores caracteristicas vém
acompanhadas do tempo. O tempo para ter uma dedicagao para aprender
novas coisas e construir uma nova visdo. As pessoas da Terceira Idade
compartilham lagos de interesse que fazem com que elas se dediquem ao
grupo, nunca deixando um companheiro para tras (KACHAR, 2003;
LONDERO, 2014; MARANGONI, 2010; PARENTE, 2006).

Incentivo familiar: em geral, o incentivo familiar traz alegria e motivagcéo para
o individuo aprender e se dedicar as novas tecnologias, participando da
sociedade digital onde vivemos. Os idosos, geralmente, compartilham um
grande interesse por trocar informagdes e conversar, por isso o incentivo
familiar € uma forte ferramenta que os auxilia a se aproximarem da nova
realidade e, muitas vezes, a sairem de uma forma de depresséo por néo se
comunicarem com as pessoas (KACHAR, 2003; LONDERO, 2014;
MARANGONI, 2010; PARENTE, 2006).

2.2 TERCEIRA IDADE E O COMPUTADOR

Segundo Kachar (2003) e Parente (2006), algumas pessoas da Terceira

Idade tém dificuldades com determinadas interacbes no computador por questdes

visuais, motoras e cognitivas. Os maiores problemas estdo relacionados ao

manuseio do mouse, sendo que a primeira barreira encontra-se na coordenacao

visomotora, na qual precisam olhar para a tela do computador sem olhar para o

mouse, que eventualmente precisardo mover, clicar ou utilizar o scroll (botdo de

rolagem no centro do mouse) (Figura 6). O posicionamento da mao também é um

obstaculo, pois € necessaria uma ordem correta para a utilizagdo de maneira

eficiente. Caso a pessoa nio utilize de forma correta, acaba transparecendo que ela

nao tem controle sobre o mouse, levando a ansiedade e a frustracdo na utilizagao.

As maiores dificuldades citadas por Kachar (2003) s&o:

apertar um sé botdo do mouse;
acompanhar o deslocamento do cursor na tela;
levar o cursor até o local desejado;

clicar duas vezes seguidas o botao esquerdo do mouse.
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O teclado é outra barreira sobre a qual ela cita como problemas: maos
suadas, tensas, dedos pesados e pressao nas teclas fazendo com que aparegam
varias letras ou caracteres de uma so6 vez. O fato de muitas pessoas nunca terem
tido acesso a uma maquina de escrever ou ao proprio teclado do computador
dificulta a familiaridade com o equipamento, acarretando na demora para encontrar
as teclas desejadas para a digitagdo. As maiores dificuldades citadas por Kachar
(2003) sao:

e pressao continua nas teclas, o caractere se repete varias vezes;
e encontrar uma tecla procurada e demorar para acha-la;
« confusdo com teclas especificas como a troca de Caps Locke Shift.
Kachar (2003) cita ainda algumas dificuldades a mais, como o trabalho com

icones, velocidade e virtualidade.

2.3 JOGOS

Os jogos podem trazer, de forma ludica, o exercicio das fungdes motoras e
visuais, melhorando, com o tempo de utilizagdo, a experiéncia das pessoas da
Terceira I[dade com o uso do computador (ARNTZEN, 2011; HAO E MIAQO, 2015).

Os jogos eletrénicos comegaram a ser introduzidos no meio da Computagao
pelo cientista Thomas T. Goldsmith Jr., na década de 1940. O jogo que se chamava
Cathode Ray Tube Amusement Device tratava-se de um simulador de misseis, que
foi o pai dos simuladores, pois, a partir dele, foram criados os simuladores atuais
(COHEN, 2016). Na mesma época, o matematico Alan Turing criou um jogo
chamado Chess (Xadrez) para provar a “capacidade de inteligéncia” das maquinas.
O Chess possibilitava que um jogador realizasse uma agdo, e a maquina
respondesse de acordo com a agao do jogador, comprovando sua teoria (FRIEDEL,
2017).

Em 1952, o cientista da Computagdo Alexander “Sandy” Douglas criou o
primeiro jogo que utilizava um display grafico e um telefone de disco como controle.
A proposta de Sandy se tratava de um jogo da velha e introduziu o conceito de
multiplayer, ou seja, a ideia de um jogo ser jogado por duas pessoas. Apds alguns
anos, em 1958, o cientista William Higinbotham criou o famoso Tennis For Two
(Ténis para dois), a partir de uma modificagdo no sistema de um osciloscépio. Muitos

dizem que o Tennis For Two foi o primeiro jogo a ser criado e comercializado com
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muito sucesso (CONTI, 2015; MENDES, 2006; ARANHA, 2004; NOVAK, 2010;
RABIN, 2012).

Existem jogos de diferentes caracteristicas e diferentes propdsitos. Os jogos
mais comuns e mais procurados sdo para entretenimento, diversdao e lazer.
Entretanto, existem jogos educacionais e sérios que, dependendo de seu proposito,
podem ser utilizados por criangas, jovens, adultos ou pessoas da Terceira Idade
para a realizagdo, de forma ludica, de atividades que os conduzam a um
aprendizado. Existem também jogos para qualificagdo de profissionais, assim como
simuladores de carros para autoescola ou simuladores de avides e helicopteros para
habilitacdo nesses veiculos. Hoje em dia, jogos tém sido criados para estimular
pacientes com algum tipo de dificuldade, seja motora, seja intelectual (WANG, 2005;
MORAES et al., 2016; ASSIS et al., 2015). Dessa forma, os jogos estdo cada vez
mais inseridos na sociedade para auxiliar no aprendizado.

No desenvolvimento de jogos, é necessario escolher um género de jogo que
se adeque as caracteristicas do publico-alvo. Nesse sentido, na Tabela 1 sao

apresentados alguns dos principais géneros dos jogos digitais € uma breve

descrigao.
Tabela 1 — Género de jogos.
Género Descrigao

Acao Jogos que requerem reflexos rapidos, desafio, coordenacdo e reagdo, se
subdividem em vérias categorias.

Aventura Jogos em que o jogador assume o papel de um protagonista em uma historia
interativa com exploragao e resolugao de quebra-cabegas.

Estratégia Jogos em que a habilidade dos jogadores em tomar decisdes estratégicas
supera a sorte como fator de determinagao do vencedor.

RPG Jogos que enfatizam habilidades de pensamento, planejamento e sorte para
alcancar a vitoria.

Esporte Jogos que simulam a pratica de esportes individuais ou em equipe.

Corrida Jogos em que o jogador entra em uma competicdo de corrida usando veiculos
de terra, agua ou ar.

Jogo on-line Jogos que, para serem jogados, precisam estar conectados em uma rede, seja
local ou Internet.

Simulagao Jogos com o objetivo de simular um mundo real ou ficticio.

Sérios Jogo com o objetivo de ensinar um conteudo educacional ou de treinamento ao
usuario.

Educacional ou | Jogos com o propdsito de ensinar algo relativo a escola do usuario como
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Educativos linguas, matematica, geografia.

Fonte: adaptado de NOVAK (2010) e RABIN (2012).
2.4 JOGOS EDUCACIONAIS E JOGOS SERIOS

Os jogos do género educativo ou educagao sao tratados em geral como jogos
educacionais e sao utilizados com frequéncia por instituicbes de ensino (NOVAK,
2010), clinicas com pacientes com problemas cognitivos, motores e/ou cerebrais,
entre outros. Até onde a pesquisa foi elaborada, foram encontrados poucos jogos
educacionais desenvolvidos exclusivamente para pessoas da Terceira l|dade.
Existem muitos jogos que podem ser usados por esse publico, porém eles possuem
varios problemas como atratividade, cores e complexidade. Consequentemente, as
pessoas da Terceira Idade sao carentes desse material.

Os jogos sérios sao principalmente desenvolvidos para treinamentos, porém
também podem ser usados para trabalhar com conteudo educacional. Em geral, sdo
desenvolvidos para usos especificos, como nas areas meédica, educacional, de
defesa e outras.

Jogos sérios podem ser usados de diversas formas, como os quizzes', para
memorizagao de determinadas caracteristicas de produto. Um exemplo é o
Insuonline (Figura1) que foi desenvolvido para educar os médicos clinicos gerais a
aprender e praticar os principios basicos do uso de insulina para o tratamento do

diabetes.

Figura1 — Jogo Insuonline.

MUITO BEM! Vocé manteve a dose que a paciente

vinha usando, j que ela estd bem controlada e
ndo teve hipoglicemias. Vocé parece estar pronto
para os proximos casos, que vao ser um pouco
mais dificeis! BOA SORTE!

'Quizzes sdo jogos de questionarios que tem como objetivo fazer uma avaliagdo dos conhecimentos
sobre determinado assunto.
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Fonte: https://oge.mobi/insuonline/

As definicbes de jogos educacionais e jogos sérios se interseccionam, pois
ambos tém o objetivo de ensinar ou treinar criangas ou adultos em atividades
escolares ou do cotidiano para melhoria da autonomia em certas tarefas (NOVAK,
2010; RABIN, 2012; ZELINSKI e REYES, 2009).

Um exemplo de jogo educacional ou jogo sério € o Brain Age 2: More Training
in Minutes a Day!, mostrado na Figura 2. O Brain Age 2 é um jogo desenvolvido pela
Nintendo para o console portatil Nintendo DS. Esse jogo esta classificado no género
entretenimento educativo e foi criado especificamente para estimular e treinar o
desenvolvimento cognitivo de qualquer pessoa em qualquer nivel escolar. Ao
mesmo tempo em que Brain Age 2 € apresentado como jogo educacional em Novak,
(2010), ele é apresentado como jogo sério por Zelinski e Reyes (2009), destacando

que esses géneros sao divididos por uma fronteira conceitual ténue.
Figura 2 — Jogo Brain Age 2.

uick Sudoku ime

Quit | Undo |

['How much time )
has passed? )

Second, every row \\ 49 g '/Teﬂ me how much
2 1| 17| time has passed
belween the upper
and lower clocks.

must contain only

one of each number 8

=~

What time is it?

01:45

Memorize all.

15 18 16 20 25
4 9 5211

10319 8 14
13 7 1217 24
122 6 23 2

Fonte: Préprio autor.
2.5 AVALIACAO HEURISTICA
A avaliagdo heuristica de usabilidade (BARBOSA e SILVA, 2010; NIELSEN,

1995a) é um método que permite que um pequeno grupo de peritos em design de
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telas (no minimo 3 e no maximo 5) examine uma determinada interface e procure

problemas que violem alguma das 10 Heuristicas de Nielsen (1995b), que séao

apresentadas a sequir:

1. Visibilidade de qual estado estamos no sistema

© © N o g &~ Db

Correspondéncia entre o sistema e o0 mundo real
Controle e liberdade do usuario

Consisténcia e padronizacao

Reconhecimento em vez de memorizacao
Flexibilidade e eficiéncia de uso

Projeto estético e minimalista

Prevencéao de erros

Ajude os usuarios a reconhecerem, diagnosticarem e se recuperarem

de erros

10.Ajuda e documentacéao
O processo de avaliacdo heuristica (BARBOSA e SILVA, 2010) inclui as

atividades apresentadas na Tabela 2. Quando um problema é encontrado, ele é

descrito, a heuristica violada é identificada e o grau de severidade do problema é

indicado, de acordo com a Tabela 3.

Tabela 2 - Método para Avaliagdo Heuristica de Usabilidade.

Avaliagao Heuristicas

Atividade

Tarefa

Preparagao

Todos os avaliadores:
e aprendem sobre a situacao atual: usuarios, dominio etc.
e selecionam as partes da interface que devem ser avaliadas

Coleta de dados

Interpretagao

Cada avaliador, individualmente:
e inspeciona a interface para identificar violagdes das heuristicas
e lista os problemas encontrados pela inspegao, indicando local,
gravidade, justificativa e recomendacdes de solugao

Consolidagao dos

Todos os avaliadores:

resultados e revisam os problemas encontrados, julgando sua relevancia,
gravidade, justificativa e recomendacdes de solugao
Relato dos e geram um relatério consolidado
resultados
Fonte: BARBOSA e SILVA (2010).
Tabela 3 - Escala de severidade dos problemas.
Nome Descrigao
Problema Nao precisa ser consertado a menos que haja tempo no cronograma do projeto.
cosmético
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Problema O conserto deste problema pode receber baixa prioridade.

pequeno

Problema Importante de ser consertado e deve receber alta prioridade. Este tipo de problema

grande prejudica fatores de usabilidade tidos como importantes para o projeto (por exemplo,
sdo exigidos muitos passos de interacao para alcangar um objetivo que deveria ser
atingido de forma eficiente).

Problema Extremamente importante conserta-lo antes de se langar o produto. Se mantido, o

catastrofico problema provavelmente impedira que o usuario realize suas tarefas e alcance seus

objetivos.

Fonte: BARBOSA e SILVA (2010).
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

A pesquisa dos trabalhos relacionados foi realizada na base de dados Google
Académico e portal de peridédicos CAPES com uma busca de profundidade de 5
paginas, utilizando os termos de busca ((“terceira idade” ou “idosos”) e “jogos”) em
portugués; e (("senior citizens", or "elderly people", or "seniors people", or "old-
aged"”) and "games”) em inglés.

Foram encontrados trabalhos que cumprem os seguintes critérios: (1) o ano
de publicagdo (superior a 2007); (2) trabalhos em portugués e inglés; (3)
propor/analisar jogos digitais; (4) avaliar efeito de jogos sobre aspectos do
envelhecimento; e (5) apresentacéo de resultados da avaliagdo de jogos, ou ser uma
revisdo sistematica. Adicionalmente, foi realizada uma busca de artigos na revisao
sistematica de Ferreira e Ishitani (2015), que atendem aos critérios ja citados.

A seguir, é apresentada uma breve descricdo dos oito trabalhos selecionados

e, ao final, é realizada uma sintese das principais contribuicbes desses trabalhos.

3.1 FERREIRA E ISHITANI (2015)

O artigo de Ferreira (2015) apresenta os resultados de uma revisado
sistematica de literatura com foco em pesquisas sobre jogos digitais educacionais
para idosos. O método da revisao sistematica de literatura foi dividido em trés fases:
planejamento, execugao e relatério. Dezoito artigos foram selecionados, e nenhum
deles estava diretamente ligado ao tema da pesquisa, indicando a necessidade de
mais pesquisas na area.

Os critérios de inclusdo utilizados na revisao foram: artigos publicados em um
periodo de dez anos (de 2004 a 2014) e que abordavam temas sobre educacgao,
saude (com o uso de jogos pelos idosos) e jogo digital para idosos.

Os resultados dessa revisdo permitiram a Ferreira (2015) confirmar a caréncia
de publicagdes sobre jogos digitais educacionais para idosos e permitiu selecionar e
qualificar estudos que ajudaram a responder, totalmente ou parcialmente, as

questdes de pesquisa.

3.2 FARIAS, CASTRO E ALMEIDA (2015)

Farias, Castro e Almeida (2015) apresentam o desenvolvimento de jogos
digitais para auxiliar na memorizagdo, no desenvolvimento cognitivo e motor de

pessoas da terceira idade. Esses jogos foram reunidos em uma plataforma chamada
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MOTRIZ e testado com um grupo de pessoas da terceira idade que atendiam aos
critérios de inclusdo da pesquisa (idade, escolaridade, entre outros).

Ao aplicar os testes, Farias, Castro e Aimeida (2015) perceberam que muitos
estavam com dificuldades para a utilizagdo do mouse e do teclado, ja que nunca
haviam tido contato com a informatica ou computadores. Por consequéncia, dentre
as opgdes de jogos, foi escolhida a atividade denominada M&o Firme (Figura 3 (a) e
(b)), a atividade Cores (Figura 3 (c)) e a atividade Digita (Figura 3 (d)) para que

fossem realizados testes mais detalhados.
Figura 3 - Jogo Motriz.

(a) Atividade M&o Firme nivel 1 (b) Atividade M&o Firme nivel 2

Eane oL Dgiaon o Firid

(c) Atividade Cores (d) Atividade Digita
Fonte: Adaptado de Farias e Castro e Almeida (2015).

Ao final dos testes, cada participante preencheu um questionario contendo
vinte perguntas fechadas baseadas no Short Portable Mental Status Questionnaire
(SPMSQ), a fim de detectar se os idosos possuiam algum tipo de deficiéncia
intelectual. Farias, Castro e Almeida (2015) concluiram que a grande maioria dos
idosos teve dificuldades em utilizar e realizar as atividades da plataforma MOTRIZ.
Porém, a cada teste realizado, alcangou-se uma melhoria significativa em relagao ao
passado. Os idosos também indicaram que sentiram melhoria na execugao das

atividades diarias que envolvem coordenacéo e memorizagao.

3.3 OGOMORIET AL. (2011)

Ogomori et al. (2011) apresentam o estudo das relagdes cognitivas através de
um jogo eletrébnico-mecanico que foi desenvolvido para idosos e pessoas com

deficiéncia, cujo objetivo é treinar, de forma ludica, as suas fungdes.
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A Figura 4(a) mostra o jogo “lkiiki-pom” desenvolvido para realizar testes de
cognigao, tempo de reagédo a curto prazo, memoria, mudangas na atengéo visual e
controle de acao. O jogo foi testado com aproximadamente 80 idosos em diferentes
instalacbes para pessoas com deficiéncia fisica e pessoas da Terceira Idade,

conforme apresentado na Figura 4(b).

(a) Maquina (b) Pessoas utilizando
Fonte: Ogomori et. al. (2011).

Ogomori et al. (2011) concluiram que os estudos demonstram que a maquina
do jogo é capaz de auxiliar no desenvolvimento de fungdes cognitivas, perceptivas e
motoras do jogador. No entanto, o grau de dificuldade deve ser ajustado para cada
tipo de usuario, pois as pessoas nao podem perder a atratividade do jogo pelo fato

de o nivel ser muito alto e impossivel de ser realizado por jogadores iniciantes.

3.4 ARNTZEN (2011)

Arntzen (2011) visa desenvolver um sistema de jogo por meio de requisitos
coletados em entrevistas e revisbes de literatura. O jogo sera criado a partir de
técnicas de reforgo das capacidades cognitivas e fisicas de pessoas da Terceira
Idade.

Prop6e ainda a desenvolver um sistema manual de requisitos que tenham um
baixo custo, baseado em jogos existentes, discutindo conceitos e requisitos para
desenvolver tal jogo para pessoas da Terceira Idade.

Ap0s coletar os requisitos baseados em entrevistas e revisdes de literatura, a
maioria dos requisitos foram traduzidos em especificacbes que seriam

implementadas em um desenvolvimento futuro de um jogo.



38

Com base nos resultados, foi realizado um estudo para desenvolver um
protétipo, e verificou-se que o mais interessante seria o desenvolvimento de jogo
relacionado a atividades esportivas e danca.

Arntzen (2011) concluiu que os resultados iniciais sdo promissores. Portanto,
a clareza dos requisitos para fazer a avaliagdo com jogos digitais € importante para o
futuro do desenvolvimento, pois os resultados contribuirdo para refinar os requisitos
definidos no desenvolvimento do jogo. Arntzen (2011) afirma que os jogos de
computador associados a atividades fisicas e medicamentos fornecem a pessoa da

Terceira |dade melhores niveis de estimulagc&o nas atividades cognitivas e fisicas.

3.5 ZELINSKI E REYES (2009)

Zelinski e Reyes (2009) tiveram como objetivo provar uma hipétese de que os
jogos digitais podem produzir beneficios cognitivos e fisicos para pessoas da
Terceira Idade. Nesse estudo, Zelinski e Reyes (2009) apresentam uma discusséo
sobre a relagdo entre a saude cognitiva e a saude fisica. Adicionalmente,
mencionam a reduc¢ao dos estudos com a populacao da Terceira Idade.

Zelinski e Reyes (2009) ainda citam um exemplo de estudo publicado sobre
envelhecimento que usa um jogo de agéo, no qual foi hipotetizado o beneficio de
habilidades associadas ao planejamento e a organizagao. Isso sugere que 0s jogos
podem melhorar alguns aspectos da cognigao em pessoas da Terceira |dade.

Para Zelinski e Reyes (2009) os jogos seriam uma forma mais barata para
melhorar a memoria e a cognigdo em pessoas da Terceira Idade, pois a forma mais
comum utilizada para melhoria da memoaria € a utilizagdo de remédios, 0 que pode
ter efeitos colaterais de acordo com o uso.

Segundo Zelinski e Reyes (2009), novas descobertas podem encorajar
empresas e cientistas a desenvolver jogos com o intuito de melhorar a cognigéo,
utilizando os principios de design e narrativa que envolvam especificamente pessoas
da Terceira |dade.

Zelinski e Reyes (2009) concluiram que existe um grande potencial para essa
area, porém pouco se sabe sobre a eficacia dos jogos digitais devido a escassez de

material relacionado a esse tema.
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3.6 HAO E MIAO (2015)

Hao e Miao (2015) pesquisaram com dois objetivos principais. O primeiro
objetivo é entender como o jogo sério pode ajudar idosos a melhorarem suas vidas e
também recuperarem fung¢des cognitivas que foram prejudicadas por certas doengas
ou deterioragdo devido a idade. O segundo objetivo € realizar uma reviséo
sistematica de jogos sérios, a fim de descartar qualquer mito ou equivoco sobre as
caracteristicas de tais jogos.

Hao e Miao (2015) relatam que a maior parte dos jogos projetados se
concentra em interfaces, aplicacao interativa e aplicacdo baseada em usabilidade,
no entanto, para Hao e Miao (2015), isso ndo € o suficiente para motivar idosos a
jogarem os jogos. Entdo o maior desafio é fazer com que se sintam motivados e
envolvidos nos jogos.

Sendo assim, Hao e Miao (2015) criaram um livro de codigos para categorizar
areas de aplicagdo com base na idade relacionada, no qual demonstram uma tabela
com categorizagdo, dimensao de abrangéncia de cada jogo, descrigdo e nome.

Hao e Miao (2015) concluem que os jogos sao muito importantes para a
saude, pois os jogos sérios disponiveis no mercado podem ajudar na cogni¢cao de
pessoas da Terceira Idade.

Segundo Hao e Miao (2015), os resultados de tais jogos podem variar de
individuo para individuo, portanto, estudos clinicos adicionais sao necessarios para

serem usados como meio convencional no tratamento ou reabilitagao.

3.7 SANTOS, ISHITANI E NOBRE (2013)

Santos, Ishitani e Nobre (2013) propéem um estudo de usabilidade com jogos
moveis casuais, visando apresentar heuristicas de usabilidade para avaliar esses
jogos com os idosos. Cada idoso que participou da avaliagdo teve que responder a
questionarios, e o conteudo desses questionarios foi baseado em um conjunto de
heuristicas.

Os resultados apontaram para a necessidade de interfaces ajustaveis para o
uso pelos idosos. Adicionalmente, a questdo do atrativo para o idoso também foi
levantada com jogos que trabalham as atividades cognitivas. Por fim, Santos, Ishitani
e Nobre (2013) concluiram que jogos méveis casuais podem ser uteis para os idosos

em varios aspectos.
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3.8 SCHUTTER E BROWN (2016)

O artigo de Schutter e Brown (2016) oferece uma série de recomendacgdes de
design para jogos com base em suas descobertas, no qual discute como as
interpretacdes s&o influenciadas pelo contexto e pelo género do jogador.

E realizado um teste com limitacdes em paises da Europa e América do Norte
para verificar o perfil de cada tipo de jogador e quais sdo os prazeres em jogar 0s
jogos.

Schutter e Brown (2016) concluem que parece haver poucas diferengas entre
0s paises, no entanto, algumas pequenas diferengas foram notadas em relagcédo ao
prazer télico (relativo a um processo ou a uma agao que evolui até atingir uma
finalidade,determina a disposicao intencional, utilizando a atividade, principalmente,
como um meio de atingir determinado objetivo).

Os jogadores foram separados em télicos, hedodnicos (Se diz de quem tem o
prazer e a felicidade como bens supremos ou relacionado) e eudaiménicos (Significa
lutar por algo maior do que ndés proprios, é colocar todo o nosso esforgo em prol de
um desafio e busca incessante por crescimento pessoal, esta relacionado com o
nosso propaosito de vida, pois € o que vem do interior da pessoa), no qual jogadores
télicos procuram resultados especificos mais do que uma experiéncia de jogo
interessante, enquanto jogadores hedbnicos tém como objetivos desenvolver
experiéncias emocionais positivas fortes, sem que haja énfase para a utilidade
percebida de um jogo. Os eudaiménicos tém como objetivo o brincar, pois € uma

mistura de ambos, sendo que eles tém mais énfase na significagao do jogo.

3.9 SINTESE

As principais contribui¢ées dos trabalhos relacionados séo:

e confirmagdo da caréncia de publicagbes sobre jogos desenvolvidos para
pessoas da Terceira Idade (FERREIRA e ISHITANI, 2015), assim como a
reducdo de estudos que tenham como publico-alvo essa populagdo
(ZELINSKI e REYES, 2009; SANTOS e ISHITANI e NOBRE, 2013; FARIAS e
CASTRO e ALMEIDA, 2015);

e a metodologia adotada por Farias, Castro e Almeida (2015) e Ogomori et al.

(2011) para selecionar os participantes da avaliagao do jogo;
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exemplos de testes e questionarios aplicados para avaliar os jogos (FARIAS e
CASTRO e ALMEIDA, 2015; SANTOS e ISHITANI e NOBRE, 2013; Ogomori
et al., 2011);

confirmacdo da dificuldade que as pessoas da Terceira Idade possuem na
utilizacdo do mouse e do teclado (FARIAS e CASTRO e ALMEIDA, 2015;
ZELINSKI e REYES, 2009);

recomendagdes de design (SCHUTTER e BROWN, 2015; HAO e MIAO,
2015; ZELINSKI e REYES, 2009);

atratividade de jogos para pessoas da Terceira ldade (SANTOS, 2013;
SCHUTTER e BROWN, 2015; HAO e MIAO, 2015; ARNTZEN, 2011;
OGOMORI et al., 2011);

jogos podem ajudar na saude de pessoas da Terceira ldade (HAO e MIAO,
2015; SANTOS e ISHITANI e NOBRE, 2013; ZELINSKI e REYES, 2009;
ARNTZEN, 2011; OGOMORI et al., 2011; FARIAS e CASTRO e ALMEIDA,
2015).
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4 METODOS E MATERIAIS

Neste Capitulo, é descrita a metodologia adotada para a realizagdo deste
trabalho. A Figura 5 mostra o desenho da pesquisa, representado em diagrama de
atividades (Diagrama de atividades mostra o fluxo de controle de uma atividade para
outra) UML? (BOOCH e RUMBAUGH e JACOBSON, 2000), no qual as etapas que
devem ser executadas para atingirmos os objetivos da pesquisa sao apresentadas.
As etapas no fundo claro (de 1 a 4) da Figura 5 foram desenvolvidas durante o
Trabalho de Concluséo de Curso 1 (TCC1), enquanto as etapas no fundo escuro (de
5 a 10) foram desenvolvidas durante o Trabalho de Conclusdo de Curso 2 (TCC2).

Essas etapas sao detalhadas nas seg¢des seguintes.

Figura 5 - Desenho de pesquisa do trabalho.

¢

1 [ Definicdo do Tema ]

2'[ Trabalhos relacionados ]

3 [ Design e Protétipo dos jogos ]

4 [ Avaliacao de usabilidade nos prototipos ]

Desenvolvimento

de alta fidelidade

Desenvolvimento dos jogos

Teste de melhoria visomotora
Avaliacdo dos jogos

Analise de resultados

Fonte: Préprio autor.
41 DEFINICAO DO TEMA

A definigdo de desenvolver jogos para melhoria do uso de mouse e teclado
por pessoas da terceira idade ocorreu apos a verificagdo de escassez de material

especifico para a inclusdo de pessoas da Terceira Idade ao uso do computador, o

2 UML(Unified Modeling Language ou Linguagem de Modelagem Unificada (em portugués) € uma notagdo padrédo para modelagem de objetos)
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que foi verificado ao tentar incluir pessoas da Pastoral da Saude de Santiago/RS ao
meio digital, onde atuei como voluntario.

Logo apds, como estagiario, tive a oportunidade de atuar como professor de
informatica basica para pessoas da Terceira Idade no Centro Profissionalizante
Nehyta Ramos em Alegrete/RS. Nessa ocasido, utilizava jogos como meio de
inclusdo ao uso do computador com algumas turmas, enquanto, com outras turmas,
utilizava a forma padrao de inclusdo. Foi possivel realizar, de modo informal, testes
para verificar a diferenca nos resultados obtidos, realizando uma observacido das
maiores dificuldades e preferéncias de cada aluno.

Todas as turmas tinham acesso aos jogos, porém a forma de ensino foi
adaptada para que algumas turmas utilizassem o0s jogos para a incluséao na
utilizacdo de mouse e teclado, enquanto outras turmas utilizavam a forma de reforgo
padrdo. Pessoas da Terceira Idade que nao participaram do teste de inclusdo digital
foram convidadas para realizar uma nova aula experimental. Para averiguar os
beneficios dos jogos, como inclusdo ao computador, foi relatado que varios
participantes gostaram mais da inclusdo do mouse e teclado com jogos do que a
forma padrao atual.

Devido aos resultados preliminares obtidos pela analise, verificou-se que os
jogos trazem beneficios para a inclusdo ao uso do computador em pessoas da
Terceira Idade. Relatos dos idosos mostraram o maior interesse em utilizar o mouse

e o teclado por meio de jogos por serem um meio ludico de aprendizado.

4.2 TRABALHOS RELACIONADOS

A busca por trabalhos relacionados é detalhada no Capitulo 3, no qual séo
explicados os critérios usados na busca de trabalhos relacionados, apresentando um
resumo de cada trabalho selecionado e, ao final, € mencionada a importancia e o
impacto desses trabalhos no desenvolvimento do presente trabalho.

4.3 DESIGN E PROTOTIPOS DOS JOGOS

O design do jogo foi realizado através da observagcdo das pessoas da
Terceira ldade nos cursos ministrados e também com base nas descobertas dos
trabalhos relacionados. Foi possivel perceber a necessidade da escolha de um tema

determinado para o desenvolvimento do jogo, pois foi relatado por pessoas da
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Terceira ldade que assim elas se identificariam mais com o meio ambiente do jogo, o
qual traz uma forma imersiva e chamativa ao jogador.

Para realizar o desenvolvimento do jogo, analisou-se o problema com as
funcdes da motricidade fina e visomotora das pessoas da Terceira Idade, adaptando
todos os jogos de forma facil e agradavel para jogar. Logo apés, foram mapeadas
todas as funcdes que pessoas da Terceira Idade tém mais dificuldade.

A partir da definicdo das fung¢des de cada jogo, utilizou-se a prototipacédo em
papel. Segundo Barbosa e Silva (2010), a prototipacdo em papel é o método de
design mais barato e rapido, por se tratar de uma simulagcdo do software
desenvolvido representada em papel, que permite encontrar problemas de

usabilidade durante a aplicacdo de uma avaliagcdo antes mesmo de sua construgao.

4.4 AVALIAGAO DE USABILIDADE NOS PROTOTIPOS

Foi realizada uma adaptacédo da avaliagado heuristica de usabilidade (descrita
na Secao 2.5) em cima de cada protétipo do jogo. Quando alguma violagdo a uma
heuristica ocorria, o problema era descrito detalhadamente, indicando o local do
problema (em qual jogo, explicando qual elemento da interface foi afetado), sua

gravidade e a solugao.

4.5 DESENVOLVIMENTO DOS PROTOTIPOS DE ALTA FIDELIDADE E DOS
JOGOS

Para o desenvolvimento dos prototipos de alta fidelidade e da versao final dos
jogos, foram utilizados a linguagem de marcagdao HTML5 com auxilio do CSS3 e os
elementos Canvas e WebGL.Também foi utilizado o framework de jogos Phaser
verséo 3.0.

A linguagem de programacéo utilizada foi a JavaScript. Os editores adotados
foram o NotePad++ e o Sublime. O ambiente de teste e de desenvolvimento foram
os sistemas operacionais Windows e Linux. Os navegadores utilizados para testes

foram os Google Chrome, Mozilla Firefox e Microsoft Edge.

4.6 TESTE COM USUARIOS

Nesta etapa, foram realizados testes com pessoas da Terceira Idade sobre os
protétipos de alta fidelidade para avaliar a usabilidade e as mecanicas dos jogos

desenvolvidos, conforme as recomendacdes de Association (2010).



46

Foi elaborado um questionario® que focou essencialmente na experiéncia de
design e na percepgao das pessoas da Terceira ldade sobre os elementos contidos
nos protoétipos. Um exemplo de questdo foi: a escolha do tema (pampa gaucho),
personagens, cenarios, cores, correspondéncia com o mundo real, e também uma
pergunta aberta que possibilitava que enviassem sugestdes de possiveis novos
temas que poderiam ser empregados em um jogo de treinamento para o uso do
computador.

A avaliagcédo do usuario foi estruturada por perguntas sob a forma de itens em
escala Likert, ou seja, é apenas uma afirmacéo a qual o sujeito responde por meio
de um critério que pode ser objetivo ou subjetivo. Normalmente, o que se deseja
medir € o nivel de concordancia ou ndo concordancia a afirmagao. O questionario foi
respondido por seis pessoas com idade igual ou superior a 60 anos. Para minimizar
problemas relacionados a resposta ao questionario, as perguntas foram lidas e as
respostas dos idosos foram inseridas pelo pesquisador.

4.7 TESTE DE MELHORIA VISOMOTORA

O teste de melhoria visomotora tem o objetivo de verificar se as pessoas da
Terceira Idade apresentam evolugédo no uso do mouse e do teclado ao usar os jogos
desenvolvidos no presente trabalho. Para selecionar os participantes dos testes
visomotores foram usados 2 critérios. O primeiro critério € ter idade igual ou superior
a 60 anos. E o segundo critério € cometer até dois erros (ou trés erros para pessoas
com escolaridade mais baixa que ensino superior) no questionario SPMSQ*
apresentado no Anexo1. Esse questionario tem o objetivo de excluir pessoas que
possuem comprometimento cognitivo que invalidariam os resultados da pesquisa.

Cada participante foi submetido a um teste visomotor para verificar sua
capacidade inicial de utilizagdo do mouse e do teclado antes de utilizar os jogos
(Teste Inicial). Em seguida, cada participante utilizou os jogos propostos em sessdes
de meia hora diaria. Apds utilizarem os jogos por 4 dias (algumas pessoas néao
estavam presentes em todos os dias), os participantes foram submetidos novamente

ao mesmo teste visomotor para verificar a sua evolugdo (Teste Final).

3 O questionario esta disponivel em http://bit.ly/questDesign
4 SPMSQ (Short Portable Mental Status Questionnaire ou em portugués Questionario Status Mental Portatil)
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Para encontrarmos participantes com 60 anos ou mais para participar da
pesquisa, foi necessaria a criacdo de um folder chamativo e simples, que continha o
link para a inscricdo. Esse folder foi divulgado nas midias sociais e em paginas
relevantes da cidade de Alegrete/RS, e foram realizados os testes. Um dos
problemas enfrentados é que uma parte consideravel do publico-alvo da pesquisa
nao acessa midias sociais ou nao esta habituada a preencher formularios online.
Devido ao numero baixo de inscritos a partir da divulgacdo via folder, foi
estabelecida uma parceria com o SESC-Alegrete e a Prefeitura Municipal de
Alegrete, assim obtendo mais inscritos.

O teste de melhoria visomotora ocorreu na Universidade Federal do Pampa
(UNIPAMPA) — Alegrete — Rio Grande do Sul - Brasil, entre os dias 05 e 09 de
novembro de 2018. Na segunda-feira, dia 05 de novembro das 14h as 16h, os
participantes preencheram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido,
apresentado no APENDICE D - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO, responderam ao questionario SPMSQ, realizaram o Teste Inicial
(detalhado na Segao 4.7.2) e utilizaram os jogos por 30 minutos. De terga-feira a
quinta-feira das 17h as 18h, os participantes utilizaram os jogos por 30 minutos. Na
sexta-feira, dia 09 de novembro das 14h as 16h, os participantes realizaram o teste
final (igual ao teste inicial) para verificar se houve melhoria no uso do mouse e do
teclado e também realizaram a avaliagdo dos jogos, conforme detalhado na Secgéao
4.8.

Ao total foram 30 inscritos e 22 pessoas compareceram. Dessas 22 pessoas,
apenas 16 realizaram o teste inicial e o final, no entanto apenas 13 pessoas tinham
idade igual ou superior a 60 anos, sendo os resultados de 3 pessoas (idade entre 56

e 58) descartados.

4.7.1 Monitores

O teste de melhoria visomotora foi realizado com o apoio de monitores, que
tinham a responsabilidadede auxiliar as pessoas da terceira idade a ler e a
preencher os termos e os questionarios, sanar eventuais duvidas, realizar e registrar
os testes de modo padronizado, de acordo com o protocolo de teste disponibilizado
no Apéndice B.
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O convite para participar como monitor da pesquisa foi enviado por e-mail
institucional para todos os alunos da UNIPAMPA - Campus Alegrete, além de ser
divulgado um folder com o link para inscricdo através de midias sociais. O teste
visomotor com pessoas da terceira idade foi categorizado como uma agdo do
programa de extensdo Programa C°, o que permitiu que os monitores recebessem
atestado de participagdo em acio de extensao.

Treze monitores participaram da pesquisa, todos estudantes de diferentes
cursos de graduacao da UNIPAMPA — Campus Alegrete. Antes de serem iniciados
os testes com as pessoas da Terceira ldade, houve trés encontros com os
estudantes. No primeiro encontro, foi explicado o projeto, como os monitores
deveriam comportar-se no momento dos testes, quais eram os testes que eles
deveriam fazer e como os testes iriam ser realizados. No um segundo e no terceiro
encontro foi realizado o treinamento para aplicacdo dos testes, fazendo uma
simulagao na qual um se passava por uma pessoa da Terceira Idade, e outro era o
monitor que iria aplicar os testes e registrar as atividades, seguindo o padrao que foi

estipulado.

4.7.2 Testes

Os testes foram realizados por meio de imagens criadas com o intuito de
avaliar todas as fungbes treinadas nos jogos. Para executa-los, foi necessario o
software Paint e a utilizagdo do lapis com cor preta e tamanho 1. As imagens para os
testes foram ajustadas para ficarem na resolugédo de 100% e foi utilizado cronébmetro
para cronometrar o tempo de realizacdo de cada teste. Caso o tempo de
cronometragem alcangasse 5 minutos, o teste era interrompido e a avaliagdo do
teste era dada como incompleta, devido ao tempo limite de realizacdo do teste.
Apenas o teste com teclado nao foi cronometrado, pois o sistema de avaliacéo é de
uma forma diferente.

Os testes iniciais e testes finais s&o utilizados da mesma forma em momentos
diferentes. Foram elaborados seis testes: cinco com foco na utilizagdo do mouse, e
um na utilizacdo do teclado. Para realizar os testes, foram criadas imagens que o
usuario editava no software Paint, para cada teste foi realizada uma imagem. Apos

as mudangas na imagem, ela era salva na pasta referente aquele participante do

5 Programa C - projeto no SIPPEE < https://www10.unipampa.edu.br//porgtal/resumo.php?projeto_id=7248 >
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teste, para que, posteriormente, fosse feita a analise das imagens dos testes. Os

Testes de numero 1 a 5 estdo apresentados na Figura 6 e o objetivo de cada teste é

apresentado na Tabela 4.

Figura 6 — Imagem dos testes 1 a 5.
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Fonte: Préprio autor.

Tabela 4 - Objetivo dos testes 1 a 5.

ID do teste

Objetivo do teste

1

Avaliar o segurar do botdo esquerdo do mouse sem apertar o botdo da direita e
arrastar em uma linha reta, trabalhando o movimento preciso do mouse.

2

Avaliar o segurar do botdo esquerdo do mouse sem apertar o botdo da direita e
arrastar em uma linha em diagonal, trabalhando o movimento preciso do mouse.

3

Avaliar o segurar do botdo esquerdo do mouse sem apertar o botdo da direita e
arrastar dentro de um circulo, trabalhando o movimento circular do mouse, de um
ponto a outro.

Avaliar o clicar com o botdo esquerdo do mouse sem apertar o botdo da direita, o
participante devera pressionar apenas uma vez o botao esquerdo em cada circulo
da imagem, trabalhando o movimento do mouse e o clicar preciso em certo objeto.

Avaliar o segurar do botao esquerdo do mouse sem apertar o botdo da direita e
arrastar em varias diregdes e sentido, trabalhando o movimento do mouse.

Fonte: Préprio autor.

A tarefa para ser realizada nos Teste 1, 2 e 5 (Figura 6) foi fazer uma linha

entre os 2 pontos, um que estava no lado esquerdo (inicio), e outro no lado direito

(final). No caso dos Testes 1 e 2 (Figura 6), deveria ser repetida essa operagao 3

veZzes.

No Teste 3 (Figura 6), o participante deveria fazer um circulo dentro dos

circulos existente, sendo que o inicio da linha deve conectar o circulo com o final da

linha. Essa atividade deve ser realizada nos 3 circulos.
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No Teste 4 (Figura 6), o participante deveria clicar dentro de cada um dos
circulos que se encontram na imagem para finalizar o teste.

O Teste 6 (Figura 7) tem como objetivo avaliar a quantidade de palavras
escritas em menos de 100 segundos. Cada palavra digitada corretamente era
considerada 1 acerto. Palavras digitadas erradas ndo eram pontuadas, e o campo
de digitacdo era limpo para que o usuario tentasse novamente até acertar. Caso a
pessoa da Terceira Idade errasse muitas vezes a letra ao digitar e ndo conseguisse
compreender e/ou lembrar qual é o botdo para apagar, o monitor foi autorizado a

intervir, utilizando o botao de forma correta.

Figura 7 — Teste 6
Digite a palavra a seguir:OVO

oV

Tempo: 0
Acertos: 15

Fonte: Préprio autor.
4.8 AVALIACAO DOS JOGOS

A avaliagdo dos jogos utilizou dois métodos: UMUX-Lite® e SMEQ’.

O UMUX-Lite (Figura 8) tem como objetivo prever se os participantes usaréo
ou adotardo um novo produto ou tecnologia. Essencialmente, algo precisa ser util e
utilizavel para garantir a adogao e o uso continuado. Para usar o UMUX-Lite, deve
ser administrada uma escala de 7 pontos de acordo com a discordancia, ou seja,
quanto maior o valor entre 1 e 7, mais a pessoa discorda sobre a eficacia da
proposta do produto. Pode ser administrado apds um teste de usabilidade ou como
parte de uma pesquisa maior. Para realizar a medida do UMUX-Lite e verificar os

seus resultados foi realizada a mediana dos dados analisados.
Figura 8 — Questionario UMUX-LITE.

The UMUX-LITE Concordo Discordo
Version 1 plenamente fortemente|

1234567

Os recursos desteljogo atendem ololololololo
as minhas necessidades.
2 Este jogo é facil de usar. 0|0|0|0|0O|0]|0O

Fonte: Adaptado de Sauro e Lewis (2012).

6 UMUX-LITE (Usability Metric for User Experience Lite ou em portugués Métrica de usabilidade para a experiéncia do usuario versdo pequena)
b ’

7 SMEQ (Subjective Mental Effort Question ou em portugués Questdo Subjetiva de Esforgo Mental).
’ ’
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O SMEQ (Figura 9) é um método de classificagdo que foi construido para ser
facil de usar, com uma escala de classificacdo de nove rotulos, de zero a 150 (sendo
um valor préximo a zero rotulado como "Nada dificil de jogar", e um valor préximo a
110 rotulado como "Extremamente dificii de jogar").Para a aplicagdo os
participantes tiveram que colocar uma seta na linha da escala vertical, indicando
qual foi o seu esforgco mental em relagdo ao jogo que foi jogado. A escala em papel
foi mostrada e utilizou-se uma régua para estimar o valor na escala. A medigao dos

dados teve como resultado a média dada por cada participante a cada jogo.
Figura 9 - SMEQ.

150 150 150
140 140 140 4
130 130 4 130
120 120 120
|~ Exremamente dificil de jogar 110~ Exiremamente difici de jogar 140 @ Wemamente diicl de jogar
Parte 1 Lt Parte 2 ) o . Parte 3 : o o
400 4— Muito, muito dificil de jogar Escolher a dificuldade 100 +— Muito, muito diffcil de jogar o e 100+ © ito, multo aificilde jogar
90+ %0 i} 904 i
f— Muito dificil de jogar [~ Muito dificil de jogar L ? o dificil de jogar
80 80 804 "
70-— Bastante dificil de jogar 70— Bastante dificil de jogar 70 stante dificil de jogar
60 . I 60 - 60 " S
L Consideraveimente diffcil de jogar |- Consideravelmente dificil de jogar - nsideravelmente dificil de jogar
50 50 g
M1 Razgaveln ents dificl dejogar - I~ Razoavelmente dificil de jogar T = 1zoaveimenta dificil de jogar
304 - 304
'~ Um pouco dificil de jogar o '~ Um pouco dificil de jogar I~ Um pouca diicil de jogar
20 - 20 204
104— N&o muilo dificil de jogar 10— Néomuito dificil de jogar 10— Néo muito dificil de jogar
04— Nada dificil de jogar o Nada dificil de jogar o Nada dificil de jogar

Fonte: Adaptado de Sauro e Dumas (2009).

4.9 ANALISE DOS RESULTADOS

Apoés a obtencdo dos resultados, foi realizada uma analise de cada
participante, verificando a quantidade de erros nos testes iniciais e subtraindo a
quantidade de erros dos testes finais, tendo assim uma base para avaliagdo de
acordo com os testes iniciais e finais. Levou-se em consideracdo o tempo que o
participante demorou para realizar os testes, e também foi realizada uma analise dos
resultados em cima dos resultados finais, agrupando os dados de erros e de tempo
para execug¢ao. Para mensurar os erros avaliados, foram criados 6 tipos de erros
(Tabela 5).

Cabe ressaltar que o numero de sessdes de utilizagdo dos jogos pode variar

de um participante para outro, e esse foi um dos fatores extras na avaliagao.

Tabela 5 — Descri¢cdo da avaliagdo dos erros.

Erro Descrigao

P Cada vez que o usuario encostasse no limite da linha.

G Cada vez que o usuario ultrapassasse o limite da linha.

Linhas Cada vez que o usuario obtivesse uma linha extra fora da linha inicial.
Soltar Cada vez que o usuario soltasse o botdo esquerdo e apertasse novamente.
Mudanca Cada vez que o usuario alterasse de modo brusco o sentido da linha inicial.
Botao Direito | Cada vez que o usuario apertasse o botao direito do mouse.

Fonte: Préprio autor.
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5 DESENVOLVIMENTO

Neste Capitulo é apresentado o desenvolvimento do jogo, envolvendo a
definicdo do tema (segédo 5.1), o design, a prototipagédo do jogo (segédo 5.2) e a

avaliagao de usabilidade (segao 5.3).

5.1 DEFINIGAO DO TEMA

Foi definido o tema Pampa gaucho através de conversas com pessoas da
Terceira Idade, nas quais elas relataram que o tema mais interessante para o jogo
seria 0 que estivesse de acordo com o meio onde estao, pois € comum para eles, ja
que estao adaptados com imagens e rotinas da regiao.

Apds o tema definido, foram elaborados os personagens principais: o
“‘Gaucho” e a “Prenda” que representam as pessoas da cultura da regido do Rio
Grande do Sul - Brasil. Esses personagens estariam disponiveis nos jogos para
serem escolhidos, porém nao houve tempo habil para realizar a construgdo de menu

de escolha de personagens (Figura 10).

Figura 10 - Menu Inicial para escolha de personagem.

Fonte: Préprio autor.

Para definir os elementos e materiais, foram pensados objetos de uso
cotidiano dessas pessoas, como: o chimarrao (cuia objeto no qual é feita a bebida),
bebida quente tipica da regi&do; o lengo gaucho, as botas de couro e o pala, que sao
essenciais na indumentaria da cultura gaucha; o lago, utilizado no trabalho no campo
com animais; o passaro Quero-quero, que € um dos simbolos do Rio Grande do sul;

a lareira, que remete ao frio da regido em algumas épocas do ano; os cupinzeiros,
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que sao comuns nos campos da regido; e o quadro, que demonstra a grande
expresséo cultural e a grande quantidade de museus na regiao.

Para identificar os animais e o meio ambiente, foi pensado na pessoa que
trabalha no campo, utilizando animais como: galinha, cavalo (um dos animais

simbolo do gaucho) e a vaca.

5.2 DESIGN E PROTOTIPOS DOS JOGOS

Conforme identificado na experiéncia prévia do autor e relatado no trabalho
de Farias, Castro e Almeida (2015), usar o mouse e o teclado é a maior dificuldade
de pessoas da Terceira Idade no uso do computador. Portanto, os jogos
desenvolvidos tém como propésito trabalhar fungbes motoras especificas que
proporcionem melhorias na interacdo com o mouse e o teclado. As funcgdes
trabalhadas para o uso do mouse (conforme Figura 11) sdo: apertar o botédo
esquerdo (utilizando um ou mais cliques); apertar o botao direito; rolar a scroll do
mouse (botdo central); e movimentar o mouse (para esquerda, para direita, para
cima, para baixo, diagonais e de forma livre). As fungdes trabalhadas no teclado sao:
apertar uma determinada tecla; segurar tecla e apertar; apertar teclas continuas

[1%¢l] “ a0 “Ln

especificas (exemplo de tecla + a tecla “e” para formar o “€”); e segurar duas

teclas e apertar (exemplo: “Ctrl” + “Alt” + “Delete”).

Figura 11 - Mouse fungbes mapeadas.

Botdo Direito

Botdo Esquerdo

Fonte: Préprio autor.

Foram desenvolvidos sete jogos para trabalhar fungdes especificas do mouse
e do teclado. A Tabela 6 mostra, de forma resumida, quais as funcionalidades que

s&o treinadas em cada jogo.
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Tabela 6 — Jogos produzidos e suas funcionalidades de treinamento.

Nome Funcionalidade treinada

Pulando Cupinzeiros Clique no botao esquerdo

Entregar o Quadro (modificado | Movimentag&o livre do mouse
para Pegando Baldes)

Fazenda Campeira (Jogo | Movimentagao e clique com o botao esquerdo do mouse
descartado para os testes)

Memoéria Gaucha Movimentacgéao e clique com o botao esquerdo do mouse
Entregar o Chimarrao Segurar botdo esquerdo e movimentar o mouse
Pegando Ovos Teclas com letras do teclado

Lagando a Vaca Teclas com letras e acentos do teclado

Fonte: Préprio autor.

Foram desenvolvidos protétipos em papel e em alta fidelidade para cada um
dos jogos, 0s quais sao apresentados e detalhados a seguir.

A Figura 12 mostra o protétipo em papel do jogo denominado “Entregar o
Quadro”. Esse jogo tem como objetivo treinar o movimento horizontal do mouse.
Mais precisamente, o usuario estara em posse de uma moldura de um quadro e
devera leva-la até o personagem gaucho sem que a parte superior ou inferior da
moldura toque a linha. Caso o usuario encoste a parte superior ou inferior da
moldura na linha, o jogo emite um aviso indicando quantas vezes a moldura
encostou na linha. O jogo termina quando o usuario entrega a moldura ao gaucho. O
objetivo € nao ter encostado nenhuma vez a moldura na linha, porém o usuario
podera completar o jogo mesmo encostando a moldura na linha. O numero de vezes
que o usuario encostou a moldura na linha é apresentado no término do jogo.

Esse jogo foi adaptado para um novo modelo que melhor corresponde a
realidade. Ainda assim, continua mantendo a mesma proposta, denominada
“Pegando Baldes”. O objetivo é desse jogo é treinar a movimentagéao livre do mouse.

Nesse jogo, o usuario é o passaro Quero-quero (Figura 12), e o seu objetivo é
pegar todos os baldes que aparecem na tela. Apds cumprir a tarefa, ou seja, pegar
todos os baldes, o Quero-quero deve ir até a bandeira do Rio Grande do Sul para

que novos balbes aparecam na tela, repetindo esse movimento 15 vezes.
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Figura 12 — Comparagéao do jogo final com o protétipo em papel do jogo denominado “Pegando
Balbes”.

S ™ ~N ™S NS
Escolher Jogos

~

Eerielefefofefefeoyel

——-

Fonte: Préprio autor.

A Figura13 mostra o protétipo em papel do jogo chamado de “Pegando Ovos”.
Esse jogo tem como objetivo treinar as teclas do teclado. Para tal, o usuario tera o
papel do “Gaucho” o qual devera coletar os ovos que as galinhas estao soltando. A
coleta do ovo resulta em um numero a menos na contagem de coletas,e ela ocorre
quando o usuario apertar a tecla mostrada dentro do ovo. Caso o usuario néo aperte
a tecla antes de o ovo cair no chao, o ovo quebra e o jogo continua sem prejuizo ao
usuario. O jogo termina quando o usuario apertar a tecla correta antes que o ovo
caia 25 vezes, completando o jogo. Para finalizar, o contador de coleta deve ficar em
0, e para isso é necessario que o usuario acerte a letra antes que o ovo caia. A
Figura13 mostra como o jogo ficou apds a construgdo com base no protétipo em

papel, mantendo a mesma estrutura do jogo.

Figura13 - Comparagéao entre o jogo final e o protétipo em papel do jogo denominado
“Pegando Ovos”.

e e r———————
Escolher Jogos Reiniciar Jogo

L

{118

Fonte: Préprio autor.

O protoétipo em papel do jogo (nivel 1) é ilustrado na Figura 14. O jogo é
chamado “Memdéria Gaucha” e tem como objetivo treinar o botdo esquerdo do mouse
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com precisao de cligue e movimentagdo em todos os angulos no mouse. Nesse
jogo, o usuario devera clicar em cima de uma das cartas com o botdo esquerdo,
fazendo com que a imagem associada a essa carta seja apresentada. Apds, o
usuario devera encontrar a outra carta que possui a mesma imagem. Caso nao seja
o par correto, as duas cartas voltam a ser viradas e ficam viradas sem aparecer a
imagem. Ao encontrar um par de imagens iguais, o usuario recebera uma
mensagem informando que as cartas combinaram. O jogo termina quando todos os
pares de cartas forem encontrados. A Figura 14 mostra como o jogo ficou apds a

construgdo com base no prototipo em papel, mantendo a mesma estrutura do jogo.

Figura 14 - Comparacéo entre o jogo final e o protétipo em papel do jogo denominado
“Meméria Gaucha”.

Corno Jogar

Fonte: Préprio autor.

A Figura 15 mostra o protétipo em papel do jogo (nivel 1), denominado
“‘Entregar o chimarrdo”. Esse jogo tem como objetivo treinar o segurar o botéo
esquerdo do mouse e movimentar o mouse em todas diregcbes ao mesmo tempo.
Além disso, treina a precis&o ao largar o botdo esquerdo do mouse em um momento
exato. Nesse jogo, o usuario tera como papel a mao do “Gaucho” e devera pegar o
objeto (chimarrao) junto ao “Gaucho” e levar até as maos da “Prenda”. Para pegar o
chimarrdo, o usuario devera apertar o botdo esquerdo do mouse e manté-lo
pressionado durante o trajeto até as maos da “Prenda”. Ao encaixar o chimarréo na
mao da “Prenda”, o usuario deve soltar o botdo esquerdo do mouse, € o jogo é
finalizado. Caso o usuario deixe de pressionar o botdo esquerdo do mouse em uma
posicdo que nao esta exatamente na mao da “Prenda”, o chimarrdo cai no chao e
aparece novamente na mao do “Gauchinho” (ponto inicial). Para finalizar o jogo,

deve-se entregar 25 vezes o objeto (chimarrdo). A Figura 15 mostra como o jogo
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ficou apdés a construgcdo com base no protétipo em papel, mantendo a mesma

estrutura do jogo.

Figura 15 - Comparagéo entre o jogo final e o protétipo em papel do jogo denominado
“Entregar o chimarrao”.

[(2) Como Jogar JI'(3) Reiniciar Jogo 3
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Fonte: Préprio autor.

A Figura 16 mostra o protétipo em papel do jogo (nivel 1), chamado “Pulando
cupinzeiros”. O jogo tem o objetivo de treinar apenas o clique simples, com o botéao
esquerdo do mouse, sem a necessidade de precisdo fina. No jogo “Pulando
Cupinzeiros”, o usuario ira estar no papel do cavalo e devera observar os obstaculos
(cupinzeiros) vindo em sua diregao. Cada vez que um obstaculo se aproximar, €
possivel pular utilizando um clique. Para completar o jogo, o usuario devera pular 25
obstaculos, sendo que, no canto superior esquerdo, tera a contagem dos pulos, até
chegar ao 25° pulo. Caso o usuario ndo consiga pular um determinado obstaculo, o
cavalo ficara parado, esperando o proximo clique. E, se o cavalo ficar em cima do
cupinzeiro, o obstaculo ndo sera contabilizado como um pulo na contagem para
terminar o jogo. A Figura 16 mostra como o jogo ficou apds a construgao com base

no protétipo em papel, mantendo a mesma estrutura do jogo.
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Figura 16 - Comparacéo entre o jogo final e o protétipo em papel do jogo denominado
“Pulando cupinzeiros”.
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Fonte: Préprio autor.

A Figura 17 mostra o prototipo em papel do jogo (nivel 1), chamado “Encontre
os personagens”. O jogo tem como objetivo treinar a utilizagdo da roda (scroll)do
mouse para frente e para tras. Nesse jogo, o usuario devera clicar no binéculo para
comegar a utiliza-lo. Nesse momento, aparecerdo as arvores, e 0 usuario devera
descobrir em qual delas os personagens (“Gaucho” e “Prenda”) estdo escondidos.
Para isso, sera utilizado o scroll do mouse para frente e para tras, sendo que para
frente o usuario tera o zoom de perto da arvore. Caso o personagem nao se
encontre nessa arvore, 0 jogo marca, com uma placa que contém a mensagem, que
o personagem nao foi encontrado nessa arvore. Para diferenciar as arvores que ja
foram vistas das que ainda n&o foram, essa placa ficara permanente até o jogador
encontrar a arvore correta onde esta escondido um dos personagens. Para escolher
uma nova arvore o usuario devera utilizar o scroll do mouse para tras, fazendo com
que o zoom fique distante da arvore, podendo verificar todas as opgdes. Entdo o
jogo colocara uma mensagem de pronto para nova procura. Para finalizar o jogo, o
usuario devera encontrar um dos personagens que estd escondido atras das
arvores.

Esse jogo nao foi implementado devido a sua complexidade e tempo para
construi-lo. Ele foi adaptado para um jogo que nao utiliza a fungdo de scroll do
mouse, denominado “Fazenda Campeira” (Figura 17), o qual teve como objetivo
treinar o movimento e o clique do mouse. Esse jogo nao foi realizado nos testes
devido a erros ndo consertados até o momento da aplicagdo dos testes e por ja

existir um jogo que treina as mesmas fungodes.
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Figura 17 - Comparacéo entre o jogo final e o protétipo em papel do jogo denominado
“Encontre os personagens”.
Escolher Jogos it Reiniciar Jogo

Fazenda
Campeira

-
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Fonte: Préprio autor.

A Figura 18 mostra o protétipo em papel do jogo (nivel 1), denominado
“Aquecendo a casa”, o qual tem como objetivo treinar o segura e aperta as teclas
para formar acentos e caracteres especiais como: (6, a,), (, *, 7, !, “ entre outros).
Nesse jogo, o usuario estara no papel do “Gaucho” e devera colocar as lenhas no
fogo da sua lareira. Para tal, o usuario devera segurar a tecla “Shift’ para se
aproximar das lenhas; apos, tera de escolher qual das lenhas ele vai pegar; e, por
fim, pegara a lenha pressionando o acento ou caractere especial que estara na
lenha e na letra. Para finalizar, o “Gaucho” levara a lenha escolhida até a lareira; e
outra madeira com outro acento ou caractere fica no lugar da que saiu. Caso o
usuario aperte uma tecla que nao corresponde a nenhuma lenha que esta
disponivel, o jogo colocara a mensagem informando que essa ndao € uma tecla
correta.

No jogo “Aquecendo a casa”, todos os passos do usuario serdo marcados e
sinalizados para que ele esteja ciente dos processos que ja fez e dos que devera
fazer. Por exemplo, ao segurar o Shift, todas as lenhas terdo uma marcagao positiva,
mostrando para o usuario que o proximo passo € escolher uma delas. Em seguida, o
usuario devera apertar um dos acentos, assim o acento fica marcado mostrando que
faltara apenas a letra para ser digitada, ou, caso for um caractere especial, a lenha
ja é pega pelo “Gaucho”. Para finalizar o jogo, deve-se colocar 25 lenhas dentro da

lareira. Sera demonstrado, na tela, para o usuario, quantas lenhas faltam.
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Esse Jogo foi agrupado e refatorado com o jogo “Lagando a Vaca” (Figura
18), transformando 2 jogos em 1, utilizando o modo de treinamento dos 2 prototipos

em papel dos jogos.

Figura 18 - Comparagéo entre o jogo final e o protétipo em papel do jogo denominado
“Lagando a Vaca”.
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Fonte: Préprio autor.

A Figura 19 mostra o protétipo em papel do jogo (nivel 1), denominado
‘Lacando a Vaca”, cujo objetivo é treinar a sequéncia de teclas para formarem
acentos e caracteres especiais 0, &, 4, entre outros. No jogo “Lagando a Vaca”, o
usuario estara no papel do “Gaucho” e o seu objetivo sera lagar a vaca. Para isso
serao utilizados 2 movimentos. O primeiro €& pressionar a tecla do acento
apresentado na vaca, fazendo com que o “Gaucho” balance seu lago. O segundo é
pressionar a letra apresentada na vaca, fazendo com que o “Gaucho” lace a vaca.
Quando a vaca é lagada, é acrescentado um valor de pontos na base superior
esquerda, demonstrando quantos pontos foram conquistados. Caso o usuario erre
em algum dos movimentos, 0 jogo mostrara que o acento ou a letra ndo corresponde
ao apresentado na vaca, mas o usuario nao tem nenhum prejuizo. O jogo finaliza
quando o contador chegue a 5000, que sera apos o usuario lagar 25 vacas.

A construgdo desse jogo foi realizada apds juntar a estrutura do jogo
“‘Aquecendo a casa” que também trabalhava com acentos. A Figura 19 demonstra
como o jogo ficou apds a construgao com base no protétipo em papel de ambos,

mantendo a mesma estrutura dos jogos.
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Figura 19 - Comparacéo entre o jogo final e o protétipo em papel do jogo denominado
“Lacando vacas”.
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Fonte: Préprio autor.
5.3 AVALIACAO HEURISTICA

A analise dos problemas de heuristica encontrados seguiu o padrao descrito
na Secgao 2.5.

Na Tabela 7, as heuristicas sao exibidas de acordo com os problemas
encontrados e com a classificacdo final, considerando todas as avaliacbes
realizadas. Os problemas mencionados na Tabela 7 foram priorizados no
desenvolvimento do jogo, que deixou em foco essencialmente a usabilidade.
Algumas das solugbes ja foram implementadas no jogo como os IDs 1, 3, e 6.
Devido a falta de tempo habil para a realizagdo de melhorias e refinamentos, nao foi
possivel resolver todos os problemas encontrados, bem como refazer o teste apés
as implementacdes. Na Tabela 8, podemos observar quais foram as solugdes
aplicadas para os problemas citados na Tabela 7.

Tabela 7 — Cada problema encontrado, classificado por gravidade.

ID | Problema Heuristica | Severidade

1 | Os protétipos ndo tém opgdes de sair, pausar, jogar, | H3 Catastrofico
trocar de jogo e reiniciar.

2 | Na selecdo de jogos ndo é exibido qual o tipo de | H5 Problema Pequeno
treinamento.

3 | Nao existe interagdo entre os botdes. H6 Problema Pequeno

4 | Os jogos nao avisam caso o jogador esteja realizando | H9 Problema Pequeno
uma agao errada ou demorando demais.

5 | Nao existe um aviso quando o mouse estéa fora da tela do | H8 Problema Pequeno
jogo.

6 | Nao existe documentagao, botdo de contato e/ou ajuda. H10 Problema Pequeno

7 | As cores da moldura, painel de jogo, nivel e objetivos ndo | H4 Problema Pequeno
seguem um padrao.

Fonte: Préprio autor.



63

Tabela 8 —Problemas resolvidos.

ID | Solugao

1 | Foi criado um painel superior em todos o0s jogos para que o usuario possa ter a opg¢des de
sair, pausar, jogar, trocar de jogo e reiniciar.

3 | Foi adicionada uma nova imagem para cada botéo, assim o usuario pode passar o0 mouse em
cima dos botdes dos menus e eles mostram sua interacéo.

6 | Foi criada uma pagina inicial na qual o usuério tem um botdo para contato com e-mail e

telefone do desenvolvedor.

Fonte: Préprio autor.
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6 ANALISE DOS DADOS

Neste Capitulo, sdo apresentados e discutidos os dados coletados por meio
dos testes realizados com pessoas da Terceira Idade. Para analisar os dados de

forma mais clara, foram desenvolvidos graficos e tabelas.

6.1 PERFIL DOS PARTICIPANTES

Foram analisados os dados de 13 participantes da pesquisa que realizaram
os testes iniciais e finais. Esses participantes possuiam idade entre 60 e 74 anos no
momento da realizagao dos testes, conforme pode ser observado na Figura 20.

Figura 20 - Grafico contendo a idade dos participantes da pesquisa acima de 60 anos.

@ 612nos-1Pessoa
@ 62anos - 1 Pessoa
@ 64 anos - 1 Pessoa
66 anos - 2 Pessoas
@ 68 anos - 2 Pessoas
@ 69anos - 3 Pessoas
@ 73 anos - 2 Pessoas

) 74 anos - 1 Pessoa

Fonte: Préprio autor.

A Figura 21 representa a freqiéncia, em dias, dos participantes da pesquisa.
Pode-se observar que 84,7% dos participantes estavam presentes em pelo menos 3
dias de testes e 100% em mais de 2 dias.

Figura 21 — Grafico que mostra a frequéncia dos participantes.
® 2 Dias - 2 Pessoas
® 3 Dias - 4 Pessoas
® 4 Dias - 4 Pessoas

5 Dias - 3 Pessoas

Fonte: Préprio autor.
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Na Figura 22, pode-se observar que os participantes indicaram ter
conhecimentos em niveis diferentes com relacéo a utilizacdo do mouse e do teclado:
4 (30,8%) dos participantes nunca utilizaram mouse ou teclado; 6 (46,2%)
participantes ndo costumam utilizar nem mouse, nem teclado,1 (7,7%) participante

utiliza as vezes; e 2 (15,4%) participantes utilizam diariamente.
Figura 22 — Grafico que mostra o conhecimento dos participantes com relagdo ao mouse e ao teclado
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Fonte: Préprio autor.

6.2 ANALISE EM RELAGAO AO TEMPO

Observa-se, na Figura 23, o tempo necessario para realizar o Teste 1,
aplicado no inicio do experimento (Teste Inicial 1) e no fim (Teste Final 1). E possivel
observar uma melhora no desempenho de todos os participantes,sendo que o
participante MIL demonstrou a maior quantidade de melhora em sua atuagdo. O
tempo médio para realizar o Teste Inicial 1 foi de 124,30 segundos, enquanto o
Teste Final 1 foi de 90,84 segundos, mostrando uma melhora em relagéo ao tempo
médio de realizagdo da tarefa em 33,46 segundos. Entretanto, o participante GRA
teve uma melhora muito pequena em relagao aos demais na execugao desse teste.

A Figura 24 mostra o resultado em relagdo ao tempo necessario para realizar
o Teste 2 no inicio e no fim do experimento. O tempo médio para realizar o Teste
Inicial 2 foi de 93,30 segundos, enquanto o Teste Final 2 foi de 69,07 segundos,
mostrando uma melhora em relagdo ao tempo médio de realizagdo da tarefa em
24,23 segundos.Também é possivel constatar que a maioria dos participantes (ALD,
AMA, ELZ, GRA, ISA, LAI, LID, LUI, MA1, MA2 e NEU) obtiveram melhora nos seus
resultados. Os participantes ALA e MIL nao obtiveram melhoria nos seus resultados.
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Figura 23 — Resultado do tempo (em segundos) necessario para realizar o Teste 1.
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Fonte: Préprio autor.
Figura 24 - Resultado do tempo (em segundos) necessario para realizar o Teste 2.
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Fonte: Préprio autor.

A Figura 25 apresenta os resultados do tempo necessario para realizar o
Teste 3 no inicio e no fim do experimento. O tempo médio para realizar o Teste
Inicial 3 foi de 121,76 segundos, enquanto o Teste Final 3 foi de 73,46 segundos,
mostrando uma melhora em relagdo ao tempo médio de realizagcdo da tarefa em
48,30 segundos. Nesse teste, os participantes ALD, AMA, ELZ, GRA, LID, LUI, MA1,
MA2, MIL e NEU obtiveram melhora no resultado nos seus testes, e o participante
LID obteve o melhor resultado entre os demais. Ja os participantes ALA, ISA e LAI

nao obtiveram uma melhora em seus resultados.
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Figura 25 - Resultado do tempo (em segundos) necessario para realizar o Teste 3.
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Fonte: Préprio autor.

A Figura 26 apresenta os resultados do tempo necessario para realizar o
Teste 4 no inicio e no fim do experimento. O tempo médio para realizar o Teste
Inicial 4 foi de 117,61 segundos, enquanto o Teste Final 4 foi de 89,53 segundos,
mostrando uma melhora em relagdo ao tempo médio de realizagdo da tarefa em
28,07 segundos. Nesse teste, todos os participantes, exceto ISA, obtiveram melhora

em seus resultados.

Figura 26 - Resultado do tempo (em segundos) necessario para realizar o Teste 4.
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Fonte: Préprio autor.
Na Figura 27, é apresentado o resultado em tempo para o Teste 5. O tempo

médio para realizar o Teste Inicial 5 foi de 141,61 segundos, enquanto o Teste Final

5 foi de 105,61 segundos, mostrando uma melhora em relagdo ao tempo médio de
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realizacdo da tarefa em 36 segundos. E possivel perceber que a maioria dos
participantes (ALA, ALD, AMA, GRA, ISA, LID, LUI, MA1, MA2, MIL e NEU)
obtiveram uma melhora em seus resultados. No entanto, os participantes ELZ e LAl
nao demonstraram melhora em seus resultados.

Figura 27- Resultado do tempo (em segundos) necessario para realizar o Teste 5.
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Fonte: Préprio autor.
6.3 ANALISE EM RELACAO AOS ERROS

A avaliacdo de desempenho sobre erros cometidos pelos participantes foi
realizada sobre as imagens de cada uma das pessoas avaliadas, levando em
consideracao problemas que ocorreram. Por exemplo, a quantidade de vezes que o
participante solta o botdo do mouse em uma atividade na qual o botdo deveria ser
mantido pressionado (criando uma linha com falhas) foi denominada “Erro Soltar”.
Também foi considerado se a pessoa apertou o botao direito do mouse sem que o
teste tenha a necessidade disso, e essa caracteristica foi denominada “Botédo
Direito”. A quantidade de linhas para alcancar o objetivo e a quantidade de linhas
sem continuidade foram denominadas “Erro Linha”. Mudangas bruscas de sentido na
linha e linhas muito tortas foram denominadas “Erro Mudancga”. Se a linha encostar
na borda laranja é considerado um “Erro Pequeno” e, se a linha feita pelo
participante ultrapassar a linha laranja, € considerado um “Erro Grande”. Essa
mesma verificagao foi realizada nas imagens do teste final (Figura 28).

Apods realizar todas as verificacbes de erros, foi feita a sobreposicdo de
imagens do teste inicial e final, sendo que o teste inicial é representado pela cor

azul, e o teste final é representado pela cor preta, conforme apresentado na Figura
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28. A sobreposigdo das imagens possibilitou verificar se houve algum tipo de

melhoria do teste final em relag&o ao teste inicial.

Figura 28— Testes com sobreposicao de imagem (Tlt:::ste Inicial e Final).

e e e — T

Fonte: Préprio autor.

Na Figura 29, é apresentado o resultado em erros para o Teste 1. A
quantidade média de erros na realizacdo do Teste 1 Inicial foi de 42,76 erros,
enquanto no Teste 1 Final foi de 16,07 erros, mostrando que, em média, houve uma
reducado de 26,69 erros. Neste teste, todos os participantes obtiveram melhora em
seu resultado. O participante ALD obteve o melhor resultado entre os demais
participantes.

Na Figura 30, é apresentado o resultado em erros para o Teste 2. A

quantidade média de erros na realizacdo do Teste 2 Inicial foi de 35,53 erros,
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enquanto no Teste 2 Final foi de 21 erros, mostrando que em média houve uma
reducdo de 14,53 erros. Neste teste, todos os participantes obtiveram melhora em
seu resultado, exceto o participante NEU que n&o obteve melhoria em seus

resultados. O participante MA2 obteve o melhor resultado entre os demais.

Figura 29- Resultado do numero de erros cometidos na realizagdo do Teste 1.
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Fonte: Préprio autor.

Figura 30 - Resultado do numero de erros cometidos na realizagdo do Teste 2.
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Fonte: Préprio autor.

7

Na Figura 31, é apresentado o resultado em erros para o Teste 3. A
quantidade média de erros na realizacdo do Teste 3 Inicial foi de 37,61 erros,
enquanto no Teste 3 Final foi de 12,53 erros, mostrando que, em média, houve uma

reducao de 25,07 erros. Neste teste, todos os participantes obtiveram melhora em
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seu resultado, sendo que o participante LID obteve o melhor resultado entre os

demais participantes.
Figura 31 - Resultado do numero de erros cometidos na realizagdo do Teste 3.
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Fonte: Préprio autor.

Na Figura 32, é apresentado o resultado em erros para o Teste 4. A
quantidade média de erros na realizacdo do Teste 4 Inicial foi de 18,46 erros,
enquanto no Teste 4 Final foi de 13,23 erros, mostrando que, em média, houve uma
reducao de 5,23 erros. Os participantes ALA, ALD, AMA, ELZ, LAI, LID, MIL e NEU
obtiveram melhora em seus resultados, enquanto os participantes GRA, ISA, LUI,
MA1 e MA2 nao obtiveram melhoria. O participante LUl ndo cometeu erros em seu
teste inicial, aumentando a chance de que, quando fosse realizar o teste final,

obtivesse uma piora no seu resultado.
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Figura 32 - Resultado do numero de erros cometidos na realizagdo do Teste 4.
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Fonte: Préprio autor.

Na Figura 33, é apresentado o resultado em erros para o Teste 5. A
quantidade média de erros na realizagdo do Teste 5 Inicial foi de 50,38 erros,
enquanto no Teste 5 Final foi de 36,69 erros, mostrando que, em média, houve uma
reducdo de 13,69 erros. A maioria dos participantes (ALA, ALD, ELZ, ISA, LAI, LID,
LUI, MA1, MA2, MIL e NEU) obteve melhora em seus resultados, enquanto os
participantes AMA e GRA n&o obtiveram melhora. O participante ALD obteve o
melhor resultado.

Figura 33 - Resultado do numero de erros cometidos na realizagdo do Teste 5.
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A Figura 34 apresenta a diferenga entre o numero de erros cometidos nos
testes iniciais e finais. Pode-se observar que seis participantes (ALA, ALD, ELZ, LA,
LID e MIL) obtiveram melhora em todos os testes. Seis participantes (AMA,ISA, LUI,

MA1, MA2 e NEU) obtiveram melhora em quatro testes, ou seja, apresentaram piora
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em apenas um teste. Ja o participante GRA apresentou piora em dois testes (T4 e
T5).

A Figura 35 apresenta o numero de palavras digitadas corretamente no Teste
6. No Teste Inicial 6, os participantes acertaram em média 9,53 palavras, enquanto
no Teste Final 6, 0 numero médio de palavras foi de 12,23, mostrando uma melhora
de 2,69 palavras em média. A maioria dos participantes conseguiu digitar mais
palavras corretamente no teste final do que no teste inicial, porém os participantes

ALD e LID digitaram o mesmo numero de palavras nos dois testes.

Figura 34 — Diferenga entre o numero de erros cometidos na realizagao dos testes T1 a T5.
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Figura 35 - Resultado do numero de palavras digitadas corretamente na realizagédo do Teste 6.
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Fonte: Préprio autor.

6.4 ANALISE DA RELAGAO ENTRE TEMPO E ERRO

A Tabela 9 apresenta a diferenca entre o tempo inicial e o final e entre o
numero de erros inicial e o final para cada teste. O Teste 6 n&o foi analisado com
base no tempo, uma vez que ele era fixo. Valores negativos apresentados na tabela
correspondem a um pior desempenho do participante, visto que esses valores
correspondem a diferenga entre o teste inicial e o final.

Pode-se notar que participantes que indicaram que “nunca utilizaram” o
teclado e o mouse, como ALD, GRA, LID e MIL, em sua maioria obtiveram uma
reducao significativa de tempo e numero de erros. O participante GRA teve uma
piora em dois testes de erros: T4 (-2) e T5 (-9), valores insignificantes® comparados
a melhoria nos demais testes. O mesmo ocorreu com o participante MIL que piorou
no teste de tempo T2 (-2). Os participantes ALD e LID obtiveram uma grande
melhora em todos os seus resultados.

A maioria dos participantes indicou que “n&o costuma usar” o teclado e o
mouse. Embora esses participantes ja tenham uma nogado maior do uso do mouse e
do teclado, eles obtiveram melhoras em seus testes. Pode-se notar que alguns
participantes como ALA, AMA, LUI, MA1 e MA2 acabaram obtendo algumas pioras
em um tipo de teste (Tempo ou Erros), pois poderiam estar tentando melhorar o

8 Valores insignificantes s&o valores de erros com Tempo ou Erros abaixo de 5 e a cima de -5.
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teste em outro aspecto. Um exemplo é o participante ALA que obteve valores de
tempo piores nos testes T2 e T3, porém apresentou reduc¢ao de erros nesses testes.

O unico participante que indicou que “usa as vezes” o teclado e o mouse foi o
NEU. Ele obteve melhora em todos seus testes, exceto no teste T2 (Erros) que
apresentou piora insignificante se comparada ao progresso nos demais testes.

Os participantes que “usam diariamente” o teclado e o mouse, ELZ e LAI,
apresentaram melhoria na maioria dos testes, mesmo ja utilizando o mouse e o
teclado com frequéncia. Eles apresentaram piora significativa especialmente em
relacdo ao tempo do T5. Como pode ser observado na Figura 27, os participantes
ELZ e LAI obtiveram os menores tempos no teste inicial TS, isso pode ajudar a
explicar o porqué dessa piora. Além disso, ambos reduziram o numero de erros em
T5, outro fator que pode ter contribuido para a piora em relagao ao tempo.

Pode-se observar que todos os participantes apresentaram melhora nos
testes T1 e T6. Adicionalmente, 100% dos participantes obtiveram bons resultados
no teste T2, visto que, quando houve piora nesse teste, isso foi insignificante. Nos
testes T3, T4 e T5, a maioria dos participantes apresentou melhora.

Esses resultados indicam que os jogos desenvolvidos contribuiram para que

os participantes melhorassem seu wuso do teclado e do mouse.



Tabela 9 — Resumo dos resultados.
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Tempo Erros

Codinome | Idade | Freq. | Conhecimento ™ T2 T3 T4 T5 T T2 |T3 |T4 |T5 |T6

ALA 68 5 N&o costuma usar 62 -5 -16 47 26] 13 7 9| M 6 2
ALD 62 3 Nunca utilizou 38 1 63 46 1551 104 | 13| 21 2| 39 0
AMA 73 5 N&o costuma usar 50 29 116 6 11 37| 25| 48| 10 -7 4
ELZ 74 5 Usa diariamente 11 4 5 -18 2 6 8 10| 13 7
GRA 69 2 Nunca utilizou 60 60 57 401 18| 33| 19 2| -9 2
ISA 64 3 N&o costuma usar 12 8 -1 -12 29 3 1 36 2| 11 4
LAI 73 4 Usa diariamente 10 5 -5 28 21| 22 11 13| 26 5 4
LID 68 4 Nunca utilizou 15 38 145 43 211 61 13| 128 7| 30 0
LUI 69 4 N&o costuma usar 31 63 50 17 71 14| 27 2 9|1 20 2
MA1 66 4 N&o costuma usar 45 31 65 28 89| 40| 12 2| 14 1
MA2 66 2 N&o costuma usar 23 72 4 35 35 7| 48 5| 12| 25 1
MIL 69 3 Nunca utilizou 133 -2 134 52 86| 22 5| 18| 27| 16 7
NEU 61 3 Usa as vezes 8 4 9 13 8 4 2| 12 2| 15 1

Legenda: T1 =Teste 1, T2 =Teste 2, T3 = Teste 3, T4 =Teste 4, T5 =Teste 5, T6 = Teste 6

O resultado demonstrado é a diferenga entre os resultados do teste inicial e teste final. Por exemplo: tempo inicial 1 —tempo final 1 (nas colunas de analise
de Tempo) e quantidade de erro inicial teste 1 — quantidade de erro final teste 1 (nas colunas de analise de Erros). Resultados com fundo vermelho escuro
indicam um desempenho que piorou.

Fonte: Préprio autor.
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6.5 AVALIAGAO DOS JOGOS

De acordo com o método SMEQ de avaliagado de dificuldade de utilizagao,
quanto maior for o escore mais dificil € a utilizagcdo do software. Assim, foi realizada
a média de avaliagéo de dificuldade com o uso do método SMEQ pelos participantes
nos jogos (Tabela 10). Pode-se observar que o jogo com maior dificuldade foi o
denominado Pulando Cupinzeiros, que obteve pontuacido de 14,15, ficando entre as
afirmacgdes “Nao muito dificil de usar” e “Um pouco dificil de usar”. Esse jogo tem o
objetivo de treinar o clique preciso com o botdo esquerdo do mouse. Todos os
demais jogos foram classificados entre os valores 0 e 10 pontos na medida SMEQ,
ou seja, foram considerados pelos participantes como “Nada dificil de usar” ou “Nao
muito dificil de usar”. O jogo considerado mais facil pelos participantes foi o Pegando

Baldes, que tem como objetivo treinar o movimento livre do mouse.

Tabela 10 — Avaliagdo da Dificuldade dos Jogos pelos participantes, utilizando SMEQ.

Nome do Jogo Avaliagao média do jogo
Pulando Cupinzeiros 14,15
Pegando Baldes 6,07
Memoria Gaucha 6,38
Entregar o Chimarrao 6,38
Pegando Ovos 7
Lacando a Vaca 9,38

Fonte: Préprio autor.

Na Figura 36, pode-se observar a avaliagdo SMEQ feita por cada participante
para cada jogo. E possivel perceber que alguns participantes, como: ALA, ELZ,
GRA, LID e MA2, avaliaram alguns jogos como dificil de utilizar. A excegdo do
participante ELZ que costuma usar diariamente o teclado e o mouse, os demais
nunca utilizaram ou ndo costumam usar o teclado e o mouse. Ja os participantes
ALD, AMA, LUI, MIL e NEU classificaram os jogos com numeros baixos, indicando
pouca dificuldade.
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Figura 36 - Dificuldade dos Jogos avaliados pelo SMEQ.
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Fonte: Préprio autor.

A avaliagdo de satisfacdo dos jogos pelos participantes por meio do método
UMUX-Lite é apresentada na Figura 37. Duas afirmag¢des foram avaliadas pelos
participantes: (1) “Os recursos deste jogo atendem as minhas necessidades.” e (2)
“‘Este jogo é facil de jogar”. Para cada afirmagdo, o participante selecionou uma
resposta na seguinte escala Likert: 1 - concordo totalmente, 2 — concordo, 3 —
indiferente, 4 — discordo e 5 - discordo totalmente. Como pode ser observado, todos
0os participantes concordaram que o0s recursos dos jogos atendem as suas
necessidades, sendo que 12 concordaram totalmente. Na segunda afirmagao, 10
participantes concordaram (sendo que 7 concordaram totalmente) que os jogos séo
faceis de jogar, 2 participantes indicaram indiferencga, e apenas 1 participante indicou
discordar com a segunda afirmag¢do. Para ambas as afirmagdes, o valor da mediana
€ de 1, ou seja, os participantes tendem a concordar totalmente que os recursos dos

jogos atendem as suas necessidades e que os jogos sao faceis de usar.



Figura 37 - Avaliagado dos jogos pelo UMUX-Lite.
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7 CONSIDERAGOES FINAIS

Sabe-se que a populacdo da Terceira ldade esta aumentando devido aos
avancgos das tecnologias na saude, e, com isso, ocorre 0 aumento da expectativa de
vida, prolongando a vida do ser humano. No entanto, existem limitacbes que
dificultam a insercao de idosos na sociedade moderna e no campo do trabalho,
devido a atual dependéncia do mercado de trabalho em relagdo a tecnologia e,
consequentemente, a utilizagdo de mouse e teclado.

Também é importante salientar que o conhecimento tecnoldgico pode ajudar
as pessoas da Terceira Idade a retomarem a autonomia, ja que, hoje em dia, para
fazer tarefas simples como compras e pagamentos, dependemos do servigo da
informatica. Por isso a importancia de haver pesquisas sobre esse tema, pois, pelo
curso natural da vida, todos um dia envelheceremos, e a inclusdo digital €
necessaria para a utilizagado de novas tecnologias.

O presente trabalho teve como objetivo a criagdo de jogos sérios que tenham
como objetivo o treinamento de fungdes do mouse, tais como: clicar com bot&o
esquerdo, segurar botdo, movimentar o mouse; e movimentos combinados, como
clicar e movimentar, ou segurar e movimentar o mouse. Também foi realizado um
trabalho referente as fung¢des basicas do teclado, como digitar as letras e colocar
acentos em letras. Para validar os jogos como forma de treinamento, foram
necessarias a validagdo do tema e das mecanicas dos jogos, a avaliagdo de sua
usabilidade e a elaborag&o de testes que verificavam as fun¢des que os jogos iriam
treinar.

ApOs realizar sessdes dos jogos desenvolvidos com pessoas acima de 60
anos, consideradas pessoas da Terceira Idade, verificou-se que os participantes, no
geral, apresentam melhoria de habilidade em relagdo ao tempo para realizar tarefas
no computador e redugdo no numero de erros cometidos. Assim, 0s jogos
desenvolvidos podem auxiliar no treinamento do mouse e do teclado em pessoas
gue nunca os utilizaram, ou mesmo pessoas que ja possuem alguma habilidade com
os periféricos. Salienta-se que pessoas que nunca utilizaram o mouse e o teclado ou
que ndo possuem costume de utiliza-los obtiveram melhorias mais significativas.

Destaca-se, entretanto, que alguns resultados devem ser analisados com
maior profundidade, como o do participante ISA que foi o Unico a apresentar leve

piora no resultado do teste 3 tanto em relacdo ao tempo quanto em relagdo ao
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numero de erros. Os demais participantes sempre que obtiveram piora no resultado
em relagdo ao tempo, obtiveram redugcdo do numero de erros ou vice-versa.
Destaca-se também que, em alguns casos, os monitores influenciaram
negativamente no resultado, pelo fato de ndo seguirem o protocolo estipulado. Outro
problema constatado foi o curto comprimento do fio do mouse, resultando em uma
grande limitagdo para a utilizagdo de uma pessoa que n&o tem o costume ou nunca
utilizou o mouse.

Podemos concluir que jogos sérios podem trazer melhoria para pessoas da
Terceira Idade, porém se deve levar em consideracdo as instalacbes onde esta
sendo utilizado o jogo, verificando se 0 mouse esta funcionando perfeitamente, se
ele ndo esta com o fio curto limitando a movimentacao, se todas as teclas do teclado
funcionam e se o teclado esta configurado corretamente para o idioma do jogador.

Dentre os motivos citados pelas pessoas que ndo concluiram os testes (ou
seja, participaram do teste inicial, mas ndo do teste final), destacam-se: (i) a
dificuldade para se deslocar até o local de realizacao dos testes; o tempo de 30
minutos necessarios para a realizacdo dos testes ndo compensa o tempo de
deslocamento até o local dos testes; e a expectativa de que a atividade n&o seria um
teste e sim um curso de informatica, devido a ma compreensdo da divulgagao
passada por terceiros. Para minimizar os fatores citados, sugere-se que seja
ofertado aos participantes um minicurso de informatica ou de acesso a Internet apés
a realizagao de cada dia de teste, assim mantendo os participantes engajados.

Como trabalhos futuros, € possivel avaliar a evolugdo dos participantes a
longo prazo, utilizando um grupo de controle e comparando com abordagens de
treinamento tradicionais. Também é possivel realizar melhorias e ajustes finos nos
jogos com o intuito de permitir o uso de forma mais autbnoma, por exemplo,
utilizando mensagens de feedback para ajudar o usuario a corrigir seus erros.

Ainda, é possivel acrescentar novos jogos que treinam outras fungdes, como:
o botdo direito e botdo central (scroll) do mouse; a utilizagdo dos numeros,
caracteres especiais, tecla espaco e tecla ‘enter do teclado. A inclusdo dessas
novas fungdes faz com que os jogos abranjam, de uma forma completa, toda a
utilizacdo do mouse e do teclado, deixando o usuario apto para sua utilizacao apos o
treino nos jogos.

E possivel também realizar uma pesquisa com individuos com idade inferior a

60 anos, a fim de identificar se os jogos propostos podem ser utilizados por pessoas
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com outras faixas etarias com o mesmo intuito de promover a incluséo digital e,
assim, facilitar sua insercdo ou permanéncia no mercado de trabalho.

Em relagdo aos personagens e ao visual dos jogos, deve ser realizada uma
avaliagdo com um numero maior de pessoas da Terceira Idade a fim de verificar se
esses elementos ndo estdo com caracteristicas infantis, o que dificultaria a adesao

do publico-alvo.
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10 ANEXO 1 SPMSQ (SHORT PORTABLE I
QUESTIONNAIRE- QUESTIONARIO STATUS MENTAL PORTATIL CURTO)

n

NOTA SOBRE A PONTUACAO:

* Mais um erro é permitido na pontuacdo se um paciente tiver uma educacéao
escolar menor. Um erro menor é permitido se o paciente tiver tido educag¢ao além do

ivel do ensino médio.

0-2 erros: funcionamento mental normal
3-4 erros: comprometimento cognitivo leve
5-7 erros: comprometimento cognitivo moderado

MENTAL

8 ou mais erros: comprometimento cognitivo grave

Questoes

Respostas

Avaliagao

1

. Qual é a data, més e ano?

. Qual é o dia da semana?

. Qual o nome desse lugar?

. Qual é o seu nimero de telefone?

Quantos anos vocé tem?

. Quando vocé nasceu?

. Quem é o atual presidente?

. Quem era o presidente antes dele?

2
3
4
5.
6
7
8
9

. Qual foi o nome de solteira da sua mae?

10. Vocé pode contar para tras de 20 até 0, de 3 em 37

STATUS
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12 APENDICE A - AVALIAC.AQ DE USABILIDADE: AVALIAGAO DE
USABILIDADE NOS PROTOTIPOS

Descreveremos abaixo os itens avaliados apos a prototipagdo em papel dos jogos,
através das heuristicas de Nielsen, os erros encontrados e as possiveis corregcoes
que serao aplicadas.

Heuristica 1 (visibilidade do estado do sistema):

De acordo com essa heuristica, ndo foram encontrados erros referentes a ela.

Heuristica 2 (correspondéncia entre o sistema e o mundo real):

De acordo com essa heuristica de Nielsen o jogo 1, na qual a linha que serve
como balizador de fracasso nao representa nada concreto do mundo real. O erro foi
classificado como problema cosmético, e a solugéo é trocar a linha por um objeto
mais coerente com o mundo real. Nao foram encontrados outros erros nesse e em
outros jogos em relagéo a essa heuristica.

Heuristica 3 (controle e liberdade do usuario):

De acordo com essa heuristica de Nielsen, todos os jogos necessitam de uma
adaptacgao, pois falta um menu com opg¢des de sair, pausar, jogar, trocar de jogo e
reiniciar, as fung¢des afetam diretamente o usuario caso deseje fazer uma das
opgdes. Por se tratar de uma limitagao para o usuario, a classificacao de gravidade é
problema catastréfico. Para a solugdo, sera incluido um menu com todas opgdes
citadas acima, um bot&do de atalho no teclado para sair do jogo e um botao para sair
do jogo.

Heuristica 4 (Consisténcia e padronizagao)

De acordo com essa heuristica de Nielsen todos os jogos necessitam de uma
adaptagao, pois as cores da moldura, painel de jogo, nivel e objetivos ndo seguem
um padrdo de cores. A classificagdo de gravidade é problema cosmético. Para a
solucéo, sera realizada a padronizacédo dentro de uma paleta acessivel de cores.

Heuristica 5 (Reconhecimento em vez de memorizagao)

De acordo com essa heuristica de Nielsen, todos os jogos necessitam de uma
adaptacao, pois ndo existe uma tela para escolher qual dos 8 jogos vocé deve
selecionar, sendo que, no momento, todos os jogos deverdo funcionar
separadamente. A classificagdo de gravidade devido a limitagdo do usuario é
problema catastréfica. Para uma possivel solugcédo, devera ser implementada uma
tela onde estarao disponiveis todos os jogos para o usuario escolher qual ele deseja
jogar com um caminho facil e intuitivo para o usuario trocar de jogo.

Heuristica 6 (Flexibilidade e eficiéncia de uso)

De acordo com essa heuristica de Nielsen, todos os jogos necessitam de uma
adaptacgao, pois ndo existem interagbes com os botdes, os itens do jogo e a tecla de
atalho para menu. A classificagao de gravidade é problema pequeno, ja que, mesmo
sem 0s reparos, 0 usuario conseguira utilizar os jogos. Para uma possivel solugao,
sera implementada a mudanca de cores dos botdes e itens ao passar o mouse por
cima para identificar uma interagao e sera criada uma tecla de atalho no teclado para
abrir o menu.

Heuristica 7 (Projeto estético e minimalista)

De acordo com essa heuristica, ndo foram encontrados erros referentes a ela.

Heuristica 8 (Prevengao de erros)

De acordo com essa heuristica de Nielsen, todos os jogos necessitam de uma
adaptacao, pois ao sair do jogo, minimizar ou tirar a seta do mouse de dentro da tela
do jogo o usuario ndo é informado da agdo, mesmo que esta agédo tenha acontecido
sem a percepgao do usuario. A classificacdo da gravidade é problema pequeno.
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Para solugéo, devera ser inserida uma mensagem de aviso caso o0 usuario faga uma
das agdes descritas acima, deixando o jogo pausado até o usuario responder, caso
o usuario afirme a mensagem o jogo pode fechar, caso ele queira sair, ou ficar
pausado, caso ele queira apenas minimizar, caso responda negativamente o jogo
volta a funcionar.

Heuristica 9 (Ajude os usuarios a reconhecerem, diagnosticarem e se
recuperarem de erros)

De acordo com essa heuristica de Nielsen os jogos 3, 6, 7 e 8 necessitam de
uma adaptacdo. O problema & o tempo que o usuario esta fazendo uma tarefa: caso
ele demore muito, o jogo deve avisar qual € a agao que deve ser feita. A
classificagdo da gravidade para os jogos 3, 6, 7 e 8 é de problema pequeno. Para
resolver o problema do jogo 3, é possivel colocar um tempo limite para a agdo de
marcar a lista de itens, caso o usuario encontre a dupla e ndo marque o item que foi
encontrado, o usuario recebe uma mensagem lembrando que ele deve marcar o
item ao lado direito na lista de itens. Para resolver o problema do jogo 6, deve-se
implementar um tempo limite apds o usuario verificar uma arvore onde o
personagem nédo foi encontrado, caso o tempo limite passe, o jogo envia uma
mensagem avisando o usuario que ele deve rolar para baixo o scroll do mouse, e
assim voltar a posi¢cao original e escolher uma nova arvore. Para resolver o
problema do jogo 7 e 8, deve-se implementar um tempo limite apds o usuario fazer
uma agao como colocar um acento e esquecer de colocar a letra correspondente,
entdo o jogo ird exibir a mensagem que falta para o usuario colocar a letra ou o
caractere especial que esta sendo exibido na lenha ou na vaca.

Nao foram encontrados outros erros nesses e em outros jogos em relagao a
essa heuristica.

Heuristica 10 (Ajuda e documentagao)

De acordo com a heuristica 10 de Nielsen, todos os jogos necessitam de uma
adaptacao, pois ndo tem uma documentagao, botdo de contato ou botdo de ajuda. A
classificagao da gravidade é problema pequeno. Para resolver, sera criado um botao
de ajuda com explicagdes sobre mecénicas e forma de jogar cada jogo, também
sera implementado um botao para entrar em contato com os desenvolvedores, com
e-mail para esclarecimento de duvidas.
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13 APENDICE B -INSTRUGOES MONITORES

Instrucoes para antes dos testes
Antes de realizar os testes, tenha em m&o um crondmetro para marcar o tempo de
cada teste.
Em nenhum momento ajude o usuario a completar o teste.
As pessoas tém a possibilidade de ndo completar a tarefa, por isso cancele o teste
caso ela passe do tempo determinado de cada teste.
Todos os testes serdo realizados no Paint com lapis preto tamanho 1.
Avise o participante que o cronbmetro foi ativado, e pause o cronbmetro apenas
quando a pessoa completou a atividade ou o tempo limite foi atingido (ou a pessoa
pediu, por alguma necessidade).
Crie uma pasta com Nome e Idade na Area de Trabalho no computador que sera
usada para os testes.
Baixe os testes em www.jogostmt.com.br/TestelMG.rar no computador da pessoa.

Apresente-se, e diga que esta disponivel para qualquer divida.

Instrucoes Teste Inicial

Leia para o participante:

"Vai ser usado cronémetro, ndo tem problema se ndo completar, se
precisar parar por um instante, basta avisar"

Instrucoes por atividade:
TESTE 1

Passo 1) Abra o arquivo de imagem do teste 1, maximize o Paint, certifique-se que o
zoom esta em 100%.

Passo 2) Escolha lapis de tamanho 1 e tinta preta.

Passo 3) Leia as instrugdes do teste para o participante: “Para realizar este teste
vocé deve fazer uma linha do inicio (circulo esquerdo) até o final (circulo direito) em
cada uma das linhas. Para fazer isso, leve o mouse até o inicio, segure com o botéao
esquerdo do mouse, sem largar o botdo esquerdo e arraste até o lado direito,
repetindo esse movimento para cada um dos trés testes. Se vocé sair fora da linha
denominada nao tem problema. “

Passo 4) Libere o participante para fazer a atividade e avise que o crondbmetro esta
ativo.

Passo 5) Espere o término da atividade ou o limite de tempo de x minutos.

Passo 6) Pare o cronGmetro e registre o tempo, e registre se ela terminou ou nao.
Passo 7) Salve o arquivo com o nome do participante.

TESTE 2

Passo 1) Abra o arquivo de imagem do teste 2, maximize o Paint, certifique-se que o
zoom esta em 100%.

Passo 2) Escolha lapis de tamanho 1 e tinta preta.

Passo 3) Leia as instrugdes do teste para o participante: “Para realizar este teste
vocé deve fazer uma linha do inicio (circulo esquerdo) até o final (circulo direito) em
cada uma das linhas. Para fazer isso, leve o mouse até o inicio, segure com o botéo
esquerdo do mouse, sem largar o botdo esquerdo e arraste até o lado direito,
repetindo esse movimento para cada um dos trés testes. Se vocé sair fora da linha
denominada, nao tem problema. *
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Passo 4) Libere o participante para fazer a atividade e avise que o cronémetro esta
ativo.

Passo 5) Espere o término da atividade ou o limite de tempo de x minutos.

Passo 6) Pare o crondmetro e registre o tempo, e registre se ela terminou ou nao.
Passo 7) Salve o arquivo com o nome do participante.

TESTE 3

Passo 1) Abra o arquivo de imagem do teste 3, maximize o Paint, certifique-se que o
zoom esta em 100%.

Passo 2) Escolha lapis de tamanho 1 e tinta preta.

Passo 3) Leia as instrugdes do teste para o participante: “Para realizar este teste
vocé deve fazer uma linha em volta do circulo, completando a volta nele, faga o
mesmo nos 3 circulos. Para fazer isso, leve o mouse até uma parte dentro do circulo
segure com o botdo esquerdo do mouse, sem largar o botdo esquerdo e arraste na
volta dele, até encontrar o inicio. “

Passo 4) Libere o participante para fazer a atividade e avise que o crondmetro esta
ativo.

Passo 5) Espere o término da atividade ou o limite de tempo de x minutos.

Passo 6) Pare o cronGmetro e registre o tempo, e registre se ela terminou ou nao.
Passo 7) Salve o arquivo com o nome do participante.

TESTE 4

Passo 1) Abra o arquivo de imagem do teste 4, maximize o Paint, certifique-se que o
zoom esta em 100%.

Passo 2) Escolha lapis de tamanho 1 e tinta preta.

Passo 3) Leia as instrugdes do teste para o participante: “Para realizar este teste
vocé deve clicar dentro dos circulos que estdo na tela, iniciando pelo circulo que
estd mais a esquerda e em cima, depois o préximo a direita, e assim até chegar ao
final da linha, repita esse processo na proxima linha, até terminar no circulo mais a
baixo a direita.Para fazer isso, leve o mouse até o primeiro circulo e clique com o
botdo esquerdo, faga isso nos seguintes.”

Passo 4) Libere o participante para fazer a atividade e avise que o cronébmetro esta
ativo.

Passo 5) Espere o término da atividade ou o limite de tempo de x minutos.

Passo 6) Pare o cronGmetro e registre o tempo, e registre se ela terminou ou nao.
Passo 7) Salve o arquivo com o nome do participante.

TESTE 5

Passo 1) Abra o arquivo de imagem do teste 5, maximize o Paint, certifique-se que o
zoom esta em 100%.

Passo 2) Escolha lapis de tamanho 1 e tinta preta.

Passo 3) Leia as instrugdes do teste para o participante: “Para realizar este teste
vocé deve fazer uma linha do inicio (circulo esquerdo) até o final (circulo direito)
respeitando o labirinto. Para fazer isso, leve o mouse até o inicio segure com o botao
esquerdo do mouse, sem largar o botdo esquerdo e arraste até o lado direito, se
vocé sair fora da linha denominada nao tem problema. “

Passo 4) Libere o participante para fazer a atividade e avise que o cronébmetro esta
ativo.

Passo 5) Espere o término da atividade ou o limite de tempo de x minutos.

Passo 6) Pare o cronGmetro e registre o tempo, e registre se ela terminou ou nao.
Passo 7) Salve o arquivo com o nome do participante.

TESTE 6
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Passo 1) Entre no site www.jogostmt.com.br/testeescrita utilizando o navegador
Chrome, ligue o CapsLock.

Passo 2) Leia as instrugdes do teste para o participante: “Para realizar este teste
vocé deve digitar as palavras que irdo aparecer em vermelho, utilizando o teclado,
se vocé errar uma letra podera corrigir (apagando) utilizando o “BackSpace” (Mostre
o botéo), se vocé nao conseguir digitar a palavra ndo tem problema. “

Passo 3) Libere o participante para fazer a atividade, aperte o F5 para atualizar a
pagina e avise que o crondmetro esta ativo.

Passo 4) Espere o limite de tempo.

Passo 5) Registre a quantidade de acertos.

Passo 6) Tire um print da tela e salve o arquivo com o nome do participante.

Instrugcoes durante os Jogos

Passo 1) Entre no site www.jogostmt.com.br/jogos utilizando o navegador Chrome.
Passo 2) Leia as instrugdes: “Para escolher os jogos e navegar neles, utilize as
teclas “17 “2” “3” “4” ou o mouse, clicando com o botdo esquerdo em cima dos
botdes. Fique a vontade para ler com calma tudo que esta na tela, e navegar como
quiser. A Unica coisa que deve ser respeitada é a ordem dos jogos, primeiro vocé
deve jogar o Jogo1 (Pulando Cupinzeiros), depois o Jogos 2 (Pegando Balbes) e
seguir assim, Jogo3 (Memodria Gaucha), Jogo4 (Entrega do Chimarréao), Jogo 5
(Pegando ovos), Jogo 6 (Lagando a vaca). Aapds jogar essa sequéncia, vocé deve
voltar a repetir, va até o Jogo1 (Pulando Cupinzeiros) e faga 0 mesmo. Vocé pode
descansar entre um jogo e outro, ou tirar duvida sobre qualquer dificuldade, porém
nenhum monitor podera jogar por vocé. Vocé terd 30 minutos (que serao
monitorados pelo monitor) para utilizar os jogos.

Passo 3) Apds cada jogo jogado, vocé deve realizar o questionario com método
SMEQ.

Passo 4) Registrar a resposta apds cada jogo jogado.

OBS: Passo 3 e 4 realizar apenas no dia 5/11

Instrucoes Teste Final

Passo 1) Repetir o Teste Inicial

Passo 2) Pegue a folha de satisfagdo geral de todos os jogos (UMUX-Lite).

Passo 3) Fazer a pergunta de satisfagao geral de todos os jogos.

Passo 4) Pedir para a pessoa marcar onde acha que o nivel apropriado esta.

Passo 5) Tirar a foto da marcacéo.

Passo 6) Enviar para o drive na pasta Teste ldosos, com uma pasta denominada
<nome e idade>, dentro da pasta vocé deve separar o Teste Inicial e Teste Final em
pastas diferentes, e colocar todas as fotos dentro das suas respectivas pastas de
teste. O documento preenchido com o tempo cronometrado devera ficar dentro da
pasta raiz que foi criada.

Instrucoes pds-testes

Entregue o material em mé&os para o responsavel pelos testes.
Assine seu nome na lista de chamada.
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14 APENDICI§ C - EXEMPLO DE PREENCHIMENTO DO DOCUMENTO DE
INSTRUCOES MONITORES

Participante
Exemplo:
Nome: Maria Joaquina
Idade: 60

Teste Inicial
Exemplo:

Tempo para completar teste 1: 1:30

Tempo para completar teste 2: 1:42

Tempo para completar teste 3: 2:34

Tempo para completar teste 4: 3:02

Tempo para completar teste 5: Nao terminou a tempo
Acerto no teste 6 (Teste de Escrita): 8

Satisfagao na utilizacao por jogo
Jogo 1 Pulando Cupinzeiros: Marcar na folha — Tirar foto
Jogo 2 Pegando baldes: Marcar na folha — Tirar foto
Jogo 3 Meméria Gaucha: Marcar na folha — Tirar foto
Jogo 4 Entregar o chimarrdo: Marcar na folha — Tirar foto
Jogo 5 Pegando ovos: Marcar na folha — Tirar foto
Jogo 6 Lagando a vaca: Marcar na folha — Tirar foto

Teste Final

Exemplo:

Tempo para completar teste 1: 1:00

Tempo para completar teste 2: 1:02

Tempo para completar teste 3: 1:34

Tempo para completar teste 4: 2:02

Tempo para completar teste 5: 3:18

Acerto no teste 6 (Teste de Escrita): 16

Satisfagao na utilizacao de todos os jogos (Marcar 0 — 7)

Deixar voluntario marcar na folha e tirar foto
e Os recursos deste jogo atendem as minhas necessidades.

e Este jogo é facil de usar.
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15 APENDICE D - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Titulo do projeto: DESENVOLVIMENTO DE JOGOS SERIOS PARA A INCLUSAO
DIGITAL DE PESSOAS DA TERCEIRA IDADE

Pesquisador responsavel: Jean Felipe Cheiran

Pesquisadores participantes: Johnnie Menges Giacomelli

Instituicao: Universidade Federal do Pampa — Unipampa

Vocé esta sendo convidado para participar, como voluntario, de testes de
usabilidade e de coordenacéo visomotora no trabalho de conclusdo de curso (TCC)
da Unipampa intitulado “DESENVOLVIMENTO DE JOGOS SERIOS PARA A
INCLUSAO DIGITAL DE PESSOAS DA TERCEIRA IDADE”. Esse trabalho de
conclusdo de curso tem como objetivo a criagao e a avaliagdo de jogos digitais para
treinar o uso de mouse e teclado por pessoas da Terceira Idade.

Vocé pode a qualquer momento pedir esclarecimentos sobre o TCC, os jogos
e os testes (informagdes coletadas, identificagdo dos participantes, outras pessoas
envolvidas, etc.).

Vocé também podera parar de participar a qualquer momento apenas
avisando o pesquisador sem sofrer qualquer tipo de penalidade ou prejuizo (vocé
podera continuar vindo aos encontros e usando 0s jogos como quiser).

Apos ler e tirar suas duvidas sobre as informagbes a seguir, se aceitar
participar da pesquisa, assine no final deste documento, que tem duas copias. Uma

delas é sua e a outra sera arquivada pelo pesquisador responsavel.

O que voceé precisara fazer nos testes:

1. Irao local do encontro com seus préprios meios.

2. Responder algumas perguntas antes, durante e depois de jogar os jogos.

3. Jogar cada um dos jogos respeitando a ordem e o limite de tempo
indicados pelo pesquisador.

4. Comparecer a (pelo menos) seis (6) encontros.
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Riscos que vocé corre ao participar da pesquisa:

-

. Se irritar por ter que jogar um jogo que n&o gosta.

2. Se irritar por ndo conseguir jogar um ou mais jogos.
3. Se irritar pela demora em ser atendido ao pedir ajuda.
4

. Ficar constrangido com alguma pergunta dos questionarios.

Beneficios da pesquisa:
1. Ajudar pessoas da Terceira Idade a usarem o computador por meio de
mouse e teclado.

2. Contribuir com a inclusdo digital de pessoas da Terceira Idade.

Participar dessa pesquisa nao gera nenhum custo. Vocé também nao
recebera qualquer dinheiro ou ajuda financeira para participar da pesquisa ou chegar
ao local do encontro.

Seu nome e outros dados serdo mantidos em sigilo, e as informagdes
coletadas na pesquisa (respostas dos questionarios) serdao guardadas pelos
pesquisadores responsaveis. Os resultados poderdo ser divulgados no texto final do
TCC, em publicag¢des ou outras formas de divulgagéo respeitando sempre o sigilo.

Nome do Participante da Pesquisa:

Assinatura do Participante da Pesquisa

Nome do Pesquisador

Responsavel:

Assinatura do Pesquisador Responsavel

Local e data
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16 APENDICEE - TERMO DE CONFIDENCIALIDADE
TERMO DE CONFIDENCIALIDADE

Titulo do projeto: DESENVOLVIMENTO DE JOGOS SERIOS PARA A INCLUSAO
DIGITAL DE PESSOAS DA TERCEIRA IDADE

Pesquisador responsavel: Jean Felipe Cheiran

Pesquisadores participantes: Johnnie Menges Giacomelli

Campus/Curso: Alegrete/Ciéncia da Computacgao

Telefone para contato: 55 996078831 / 55 3421-8400 (ramal 3056)

Local da coleta de dados: Universidade Federal do Pampa (UNIPAMPA)

Os pesquisadores do presente trabalho se comprometem a preservar a privacidade
e o0 anonimato dos participantes cujos dados serédo coletados (1) nas respostas dos
questionarios aplicados antes, durante e depois da utilizagdo dos jogos. Concordam,
igualmente, que estas informagdes serdo utilizadas unica e exclusivamente para execugao
da presente pesquisa. As informagdes somente poderdo ser divulgadas preservando o
anonimato dos participantes e serdo mantidas em poder do responsavel pela pesquisa,
professor pesquisador Jean Felipe Patikowski Cheirane pelo académico pesquisador
Johnnie Menges Giacomellipor um periodo de 5 anos. Apos esse periodo, os dados seréao

destruidos.

Alegrete,  de de 2018.

Jean Felipe PatikowskiCheiran
SIAPE 2078666

JohnnieMengesGiacomelli



