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Resumo—A populacdo idosa brasileira cresceu 4,8 milhoes
de 2012 até 2017 e supera a marca dos 30 milhdes de pessoas.
Em funcio desse aumento, é importante criar mais opcoes
para que idosos continuem a aprender e tenham opcodes de
lazer. Jogos podem promover aprendizagem e entretenimento.
Este artigo tem como objetivo verificar as contribuicoes que o
idoso poderia fornecer para um processo de desenvolvimento
de jogos para sua faixa etaria, caso o Design Participativo ou
Centrado no Usuario fosse utilizado. Adotando uma metodo-
logia qualitativa, a coleta de dados baseou-se em entrevistas
e a analise dos dados buscou identificar os pontos positivos e
negativos de quatro jogos, na visdo dos idosos. Os resultados
reforcam a importancia de envolver o idoso no processo de
desenvolvimento de um jogo para sua faixa etiria e incluem
sugestoes de melhoria para o AVALIACAO CEGA.
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I. INTRODUCAO

De acordo com o estatuto do idoso vigente no Brasil
[1], as pessoas com idade igual ou superior a 60 anos
sdo consideradas idosas. Neste trabalho, serdo considerados
sindnimos de idosos os termos ‘“terceira idade” e “adultos
mais velhos”. O niimero de idosos no mundo sofre um
impacto direto do aumento da expectativa de vida. No Brasil,
em 1940 a populagdo vivia em média 45,5 anos; em 2016,
a média subiu para 75,8 anos [2]. Como consequéncia, a
populagdo idosa brasileira cresceu 4,8 milhdes de 2012 até
2017, ultrapassando o total de 30 milhdes de pessoas [3]. Em
fungdo desse aumento, é importante oferecer mais opcdes de
atividades para a terceira idade, incluindo aprendizagem e
lazer.

O envelhecimento de uma pessoa acarreta vdrias
mudangas nos aspectos fisicos e mentais. Os idosos sofrem
uma reducdo da capacidade de atencdo quando trabalham
em tarefas complexas e apresentam deficiéncias cognitivas
que afetam o processamento de informacdo. Além disso,
as habilidades motoras também sdo afetadas negativamente
pela idade [4].

Os jogos digitais podem auxiliar a diminuir esses efeitos.
Virias pesquisas podem ser encontradas na drea de jogos
com objetivos variados, por exemplo, melhorar a experiéncia
do usudrio [5] e trazer beneficios para satide [4]. No entanto,
poucos jogos sdo projetados para o crescente publico-alvo

de pessoas idosas. Gerling, Schild e Masuch [4] argumentam
que muitos jogos disponiveis no mercado ndo sao adequados
para idosos.

Com o intuito de desenvolver aplica¢des criadas com foco
na terceira idade, metodologias como o Design Centrado
no Usudrio (DCU) e o Design Participativo (DP) t€m sido
utilizadas ao longo do processo de desenvolvimento [6], [7],
[8], [9]. Essas metodologias incentivam a participacdo do
publico-alvo no processo de desenvolvimento.

O principal objetivo deste trabalho foi verificar se conhe-
cimentos existentes na literatura sobre jogos para a terceira
idade sdo suficientes para construir um bom jogo para esse
publico-alvo e identificar as contribui¢des que o jogo teria,
caso o idoso estivesse no processo de desenvolvimento com
a utilizacdo de metodologias como o DCU e o DP.

Nesta pesquisa, utilizou-se a metodologia qualitativa, com
caracteristicas descritivas. Para coleta de dados foram utili-
zados quatro jogos casuais e instrumentos de pesquisa como
0 questiondrio e a entrevista. A andlise qualitativa buscou
evidenciar melhorias necessdrias no jogo AVALIACAO
CEGA, baseado nas decisdes de design tomadas pelos de-
senvolvedores e nas criticas dos participantes desta pesquisa.
Os resultados indicam que os idosos devem participar do
processo de desenvolvimento para reforcar os requisitos
abordados na literatura e para encontrar novos requisitos.

Este artigo estd estruturado da seguinte forma: na Secdo
II sdao discutidos trabalhos relacionados a esta pesquisa;
na Secdo III é apresentado o processo do design do jogo
AVALIACAO CEGA; na Secdo IV é descrito o método da
pesquisa desenvolvido para a elaboragdo deste trabalho; na
Secdo V € apresentada uma discussio sobre o Diagrama de
Afinidade criado com base nos dados coletados; por fim, na
Secdo VI sdo apresentadas as conclusdes deste trabalho.

II. REVISAO BIBLIOGRAFICA

Nesta se¢do serdo apresentados e discutidos os principais
conceitos e trabalhos identificados na revisdo bibliogrifica
sobre jogos para idosos e design centrado no usudrio.

A. Jogos para idosos

Os jogos casuais ou casual games sdo bem aceitos pelo
publico idoso, pois sdo simples de jogar, ndo sdo puniti-



vos, ndo exigem experiéncia prévia, oferecem recompensas
rapidas proporcionando uma experiéncia divertida, além de
permitirem que o jogador possa jogd-los sem esforco e
sem se dedicar vdrias horas didrias [10]. Os jogos casuais
possuem caracteristicas importantes para a terceira idade,
pois os idosos buscam jogos que ndo sejam violentos, sejam
adequados ao seu estilo de vida, ndo tenham restrigdes de
tempo e de hordrio e ndo exijam a participagdo de outras
pessoas [11].

O estudo de AVALIACAO CEGA [12] apresenta um
levantamento bibliografico sobre heuristicas de usabilidade
para avaliar jogos casuais e jogos para dispositivos moéveis
no contexto de adultos mais velhos. O trabalho traz uma
contribuicao significativa para esta pesquisa, pois os resulta-
dos das avaliagdes evidenciam a importancia de desenvolver
jogos casuais especificos para os idosos, contemplando as
caracteristicas relevantes para eles, fazendo ajustes na in-
terface de jogos para adequar sua usabilidade, tornando-os
mais faceis de serem utilizados por adultos mais velhos.

Outro estudo importante para este trabalho é o de
AVALIACAO CEGA [13], que buscou identificar as ca-
racteristicas que mobile serious games voltados para os
adultos mais velhos devem ter, para que este publico sinta
prazer e desejo de utilizd-los. A partir dos dados coletados
foi elaborada uma lista de diretrizes para desenvolvimento
de mobile serious games que atendam as necessidades,
interesses e motivagdes dos jogadores idosos. O estudo
traz uma relevante contribui¢do para esta pesquisa quando
destaca alguns interesses e expectativas citadas pelos adultos
mais velhos em relacdo aos jogos digitais, por exemplo: di-
versao, distracdo, aprendizado, interacdo social, sentir menos
soliddo. Além disso, as autoras afirmam que o jogo deve
ser projetado com caracteristicas que motivem os idosos
a jogarem, contribuindo assim para o desenvolvimento da
aprendizagem combinada com o entretenimento.

B. Design centrado no usudrio idoso

O termo Design Centrado no Usudrio (DCU), do inglés
User Centered Design, foi originado por Don Norman em
1980 [14]. DCU ¢ definido como uma estrutura de um
processo de design que aumenta a usabilidade e a aceitag@o
de um sistema [15]. Assim como na DCU, o Design Partici-
pativo (DP), do inglés Partcipatory Design, se concentra nas
opinides dos usudrios para criar projetos apropriados [16].
A metodologia do DP enfatiza o envolvimento do usudrio,
idealmente durante todo o ciclo de vida do projeto, desde
a geracgdo inicial do conceito até o processo de desenvolvi-
mento de tecnologia e avaliacdo [7].

O uso de métodos, como DCU e DP, é uma maneira
de desenvolver as solucdes certas para um publico-alvo
especifico [17]. O publico idoso tem dificuldade para in-
teragir e utilizar determinadas tecnologias e um dos motivos
para isso pode ser a falta de envolvimento dos idosos nas
etapas de concepcdo e avaliacdo do desenvolvimento de

produtos [18]. O uso de DCU e DP para o desenvolvimento
de aplicacdes para idosos tem gerado resultados positivos
[19], [6], [18]. Ao envolver esse ptiblico-alvo, os desenvol-
vedores aumentam a possibilidade de criar um produto que
considera limitacdes e caracteristicas especificas dos adultos
mais velhos [19].

III. PROCESSO DE DESIGN

Foi escolhido para a andlise de design o jogo
AVALIACAO CEGA, um jogo educacional desenvolvido
com a finalidade de ensinar o publico idoso a utilizar
um aparelho smarthphone e tecnologias relacionadas, como
redes sociais e lojas de apps. O jogo € dividido em trés partes
principais (Figura 1): constru¢do de avatar do jogador,
interacdo em ambientes virtuais e uma tela de smartphone
com minijogos.

Ao iniciar, o jogo passa pela interface de construgdo
do avatar. Nela, o jogador navega por seis opcdes de
customizacio na seguinte ordem: género, formato do corpo,
tom de pele, tipos de cabelo e barba, cor dos olhos e, por
ultimo, roupa e acessorios com opgdes de camisas, calcas e
calcados.

Depois da criacdo do avatar, o jogo passa para uma cena
que mostra o personagem construido pelo jogador dentro de
uma casa com visdo de topo e terceira pessoa. Vale ressaltar
que tanto o avatar quanto o ambiente sdo 3D. O jogo
possui ambientes variados que incluem os comodos de uma
casa, jardim e praia. Para desbloqued-los, o jogador precisa
interagir com o ambiente e com o smartphone disponivel
dentro do jogo.

Dentro do ambiente virtual, o jogador também pode inte-
ragir com um smartphone. O smartphone do jogo apresenta
seis opgdes principais que incluem: camera, mensagem,
lista de contatos, loja de apps, internet e minijogos. To-
das as opcdes funcionam como versdes simplificadas de
um smartphone real e t€m a finalidade de ensinar gestos
comuns no uso de celulares, como tocar e arrastar e também
apresentar conteidos a respeito de tecnologias atuais. Como
ilustrado na Figuras 2 e 3, sdo seis minijogos disponiveis:

« Mate as formigas: varias formigas aparecem andando
em uma mesa e o jogador precisa clicar nelas para
matd-las. Com este minijogo, o usudrio pratica o toque
na tela.

o Ligue os pontos: o jogador deve ligar pontos em
sequéncia sem tirar o dedo da tela. Este minijogo ensina
o movimento de arrastar.

e Abra as janelas: o objetivo € abrir uma janela. Com
este minijogo, o usudrio pratica o movimento de zoom
utilizado em fotos e paginas da internet.

o Eu Te Pergunto!: jogo de perguntas e respostas. O
jogador aprende termos técnicos e girias usadas na
internet.

« Jogo da Forca: jogo da forca classico, mas com voca-
buldrio da drea de informadtica. O objetivo é o mesmo
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do jogo Eu Te Pergunto!

o Jogo da Memodria: o jogador deve encontrar pares de
cartas similares. Neste minijogo, o toque na tela é
praticado com mais cautela, ja que o jogador deve parar
para pensar antes de clicar.
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Figura 2. Trés primeiros minijogos do AVALIACAO CEGA. Da esquerda
para direita: “Mate as formigas, Ligue os pontos e Abra as janelas”

Por fim o jogador precisa gerenciar dois atributos que
visam representar os sentimentos do avatar: “tédio” e “sau-
dade”. Esses atributos aumentam com o passar do jogo e
diminuem quando o jogador realiza as atividades disponiveis
no celular como por exemplo se comunicar com 0s amigos
ou jogar algum dos minijogos.

IV. METODOLOGIA

Esta secdo ird apresentar a metodologia adotada na
realizagdo deste trabalho. Para verificar as contribui¢des que
o usudrio idoso pode fornecer no processo de desenvolvi-
mento de jogos, 0 AVALIACAO CEGA foi escolhido como
objeto de teste, pois 0 seu processo de desenvolvimento nao
teve participacdo do idoso. Na Figura 4 sdo apresentadas
as atividades realizadas nesta pesquisa: i) selecdo de jogos,
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Figura 3. Trés dltimos minijogos do AVALIACAO CEGA. De cima para
baixo: “Eu Te Pergunto!, Jogo da Forca e Jogo da Meméria”

para que os participantes interajam e conhecam gé€neros
diferentes de jogos; ii) selecdo de participantes idosos que
atendiam aos critérios da pesquisa; iii) coleta de dados com
uso do AVALIACAO CEGA, dos trés jogos seleciona-
dos, entrevistas e questiondrios; iv) andlise dos dados com
opinido dos desenvolvedores do AVALIACAO CEGA e dos



participantes, para identificar/propor melhorias no jogo.

Atividade 1

Selegdo de trés
jogos de géneros
diferentes

Atividade 2

Selegéio dos
Participantes

* Teste com os trés jogos
selecionados

¢ Teste com Labuta Batuta

* Entrevistas e questionarios

Atividade 3
Coleta dos dados

Atividade 4

Anélise qualitativa
dosdados

Figura 4. Metodologia de pesquisa

A. Selecdo dos Jogos

Além de utilizar o AVALIACAO CEGA foram utilizados
mais trés jogos. Foi decidido que seriam utilizados jogos
casuais, por estes serem mais adequados ao publico idoso.
Esta pesquisa também utilizou as heuristicas de usabilidade
do trabalho de [12], no processo de selecdo dos jogos. A
busca pelos jogos foi realizada na PlayStore'.

Foram escolhidos os seguintes jogos: i) Can You Escape;
ii) Jogo do Bilhdo; iii) Minion Rush.

No género endless running com agdo e aventura, foi
selecionado o jogo Minion Rush. Na Figura 5 € apresentada
uma imagem do game. Neste jogo, o jogador executa agdes
de pulo, rolagem e esquiva. Os objetivos principais do jogo
sdo recolher o maior nimero de bananas possivel e percorrer
a maior distancia. As mecanicas do jogo exigem do jogador
destreza com as teclas de movimentacao, além de agilidade,
concentragdo e paciéncia.

Para o género puzzle, o jogo Can You Escape foi selecio-
nado por ter uma interacio semelhante a0 do AVALIACAO
CEGA e para saber se esse género agrada os idosos.
Neste game o jogador é desafiado a analisar o cendrio e
coletar diversos itens escondidos em ambientes internos para
avancar entre as fases. Sua visdo de jogo € em primeira
pessoa e cliques sobre alguns itens permitem ativar o zoom,
0 que permite uma visdo melhor do item a ser coletado.
Apesar do jogo possuir alto grau de dificuldade, o que instiga
a imersao do jogador, o fato de ndo possuir efeitos sonoros
pode prejudicar a interagdo. Na Figura 5 é apresentado o
primeiro desafio que o jogador deve superar, que neste caso
€ encontrar uma forma de abrir a porta e sair do cdmodo da
casa.

No género perguntas e respostas, foi selecionado o Jogo
do Bilhdo, um jogo baseado em game show da TV mundial.
Neste game o jogador é desafiado a testar seu raciocinio e

IDisponivel em: https://play.google.com/store. Acesso em: maio de 2018.

memoria ao responder perguntas por area de interesse. O
jogo possui uma interface simples e intuitiva e o jogador
conta com a ajuda de alguns personagens ao longo do jogo.
Na Figura 5 € apresentado um exemplo de pergunta realizada
para o jogador.

B. Selecao dos Participantes

Foram selecionados sete participantes, sendo quatro mu-
lheres e trés homens. A estratégia utilizada para identificar
participantes foi o “bola de neve” [20]. Os participantes
encontrados atenderam aos seguintes critérios: possuir no
minimo 60 anos e ser alfabetizado. Nao era necessario ter
experiéncia de jogar em smartphone, nem possuir um apa-
relho celular, pois este poderia ser cedido temporariamente
pelo grupo de pesquisa.

C. Coleta de dados

A coleta de dados foi dividida em duas etapas. Inici-
almente o participante respondeu a um questiondrio de-
mogréfico que coletou informacdes referentes a idade, sexo,
nivel de escolaridade e experiéncia prévia com jogos. Todos
os instrumentos utilizados foram aprovados pelo Comité de
Etica em Pesquisa. Cada participante selecionado assinou
um termo de consentimento para participa¢do na pesquisa.
O mesmo ressalta que as informagdes obtidas serdo con-
fidenciais, sendo assegurado o sigilo sobre a participacdo,
uma vez que os resultados serdo sempre apresentados como
retrato de um grupo e ndo de uma pessoa.

A primeira etapa teve duragdo de cinco dias. Nela, o
participante utilizou um smartphone para jogar Can You
Escape, Jogo do Bilhdo e Minion Rush. O nimero de
sessdes, o hordrio e a duragdo de cada sessdo ficou a cargo
do participante. Ao final dos cinco dias foi realizada uma
entrevista que buscou: i) a opinido dos idosos em relagdo
aos jogos utilizados, com objetivo de identificar aspectos
positivos e negativos dos jogos.

A segunda etapa também durou cinco dias e o participante
utilizou um smartphone para jogar o AVALIACAO CEGA.
Durante esse periodo o participante pode fazer anotagdes
sobre as impressdes do jogo. Como € comum que as pessoas
mais velhas tenham déficit de memoria, as anota¢des foram
sugeridas para ajudéd-lo a recordar suas percepcdes durante
a entrevista. Assim como na primeira etapa, o nimero de
sessOes de jogo, o hordrio e a duragdo de cada sessdo ficou
a cargo do participante e uma entrevista final foi realizada
para coletar: i) caracteristicas dos outros jogos testados ou
de outros jogos ja conhecidos que o participante gostaria
de encontrar no jogo AVALIACAO CEGA; ii) o que o
participante ndo gostou no jogo AVALIACAO CEGA; iii)
o que, na visio do participante, 0 jogo AVALIACAO CEGA
deveria ter para ensind-lo a utilizar melhor o celular.

D. Andlise dos dados

A andlise dos dados foi qualitativa. Nessa andlise buscou-
se identificar pontos positivos e negativos dos jogos na visao
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Figura 5. Jogos selecionados: Minion Rush, Can You Escape e Jogo do Bilhdo

dos idosos. Com base nesses pontos, os desenvolvedores do
AVALIACAO CEGA indicaram porque determinadas de-
cisdes de design foram tomadas no desenvolvimento do jogo.
Além disso, as decisdes de design foram confrontadas com
a opinido dos idosos, incluindo tanto as criticas positivas e
quanto as negativas coletadas durante as entrevistas. Por fim,
sugestdes de modificagio no AVALIACAO CEGA foram
propostas pelos autores deste trabalho.

V. RESULTADOS

Nesta secdo serdo apresentadas subsegdes relacionadas
as criticas feitas pelos idosos aos jogos utilizados neste
trabalho. Em cada subsec@o serdo descritos: i) a decisdo
de design adotada para o AVALIACAO CEGA; ii) criticas
feita pelos idosos; iii) sugestdes para atender as criticas. Na
subsecdo V-G sdo apresentadas informacdes gerais coletadas
na pesquisa.

A. Avatar

1) Decisd@o de design: como ilustrado na Figura 6, o
uso de avatares de personagens foi escolhido para o jogo
AVALIACAO CEGA devido a influéncia positiva que eles
podem causar nas atitudes das pessoas e comportamento
[21].

2) Criticas: dois participantes relataram ndo gostar da
representacdo grafica por ndo se sentirem satisfeitos com o
visual caricato de uma pessoa idosa.

3) Sugestdo para atender as criticas: uma possivel
melhoria no jogo seria acrescentar mais opgdes para a
personalizacdo do jogador com a opinido e participacdo
direta do idoso na criacdo dessas opcdes para o avatar.
Alguns exemplos seriam: novos tipos de cabelo e cor,
roupas, formato de corpo e tons de pele.

B. Tutorial e Ajuda

1) Decisdo de design: no AVALIACAO CEGA, com
certa frequéncia, o jogador recebe mensagens e dicas para
ajuda-lo a aprender como jogar (Figura 7).

0 Vamas Escalier seu VAnas Escalter seu
FIGURING

Figura 6. Exemplos de customizacdo do avatar

2) Criticas: participantes disseram que o jogo “Poderia
ter mais pistas” e “Acham que o jogo poderia ter mais
ajuda”. Isso foi um fator negativo, pois a falta de informagao
sobre as agdes que devem ser feitas pelo jogador pode
comprometer suas decisoes.

3) Sugestdo para atender as criticas:
orientacdes.

incluir mais

Dica Parabéns !

Para usar o
celular, pressione
o botao "Meu
Celular" no topo

Um novo
comodo esta
acessivel.

da tela. Vocé ganhou
um novo icone

no celular.

Figura 7. Exemplos de dica no AVALIACAO CEGA



C. Elementos Surpresa

1) Decisdo de design: segundo as teorias apresentadas
por [22], um elemento que instiga o jogador € ndo ter todas
as opgdes encontradas no jogo disponiveis logo no inicio.
No AVALIACAO CEGA, essas op¢des sio desbloqueadas 2
medida que os ambientes sdo liberados, pois de acordo com
[23], se o jogo tem caracteristicas complexas, estas devem
ser gradualmente introduzidas. Isso cria a possibilidade do
jogador praticar o que aprendeu durante um tempo para s
entdo iniciar uma nova etapa aprendendo algo novo.

2) Criticas: participantes sentiram falta de saber o
“estagio” do jogo em que se encontravam. Eles relataram que
seria bom se o jogo informasse em que fase o personagem se
encontra, quantos cdmodos ainda poderiam ser explorados
ou se teriam outras dreas a explorar.

3) Sugestdo para atender as criticas: incluir um mini-
mapa com os locais ainda ndo revelados, um contador de
minigames a serem desbloqueados e uma lista de todas as
quests (tarefas) do jogo.

D. Head-Up Display

1) Decisdo de design: conforme pode ser visto na Fi-
gura 8, os atributos de saudade e tédio sdo informados em
barras horizontais no topo da tela. A representacdo do nivel
desses atributos € mostrada pelo tamanho e cor das barras.

2) Criticas: participantes ndo conseguiram compreender
a funcionalidade dos atributos saudade e tédio no jogo.

3) Sugestdo para atender as criticas: essas dificuldades
podem ser minimizadas com um maior uso de elementos
visuais ou sonoros que auxiliem a reforcar a mensagem
desejada pelo game.

E. Quantidade de Fases e Balanceamento

1) Decisdo de design: os minijogos foram incluidos
com o intuito de ensinar o uso dos comandos bdsicos
para utilizacdo de smartphones. Cada um dos minigames
foi implementado com fases diferentes. Contudo, elas sdo
escolhidas aleatoriamente ao iniciar um minijogo, sem mos-
trar opgdes para o jogador escolher. Essa escolha tornou a
navegacao nos menus mais simples e intuitiva para o jogador.

2) Criticas: trés dos participantes relataram que alguns
minigames e perguntas dos jogos eram faceis e repetitivos.
Disseram também que o jogo AVALIACAO CEGA poderia
ter mais fases. Esses relatos demonstram que jogos para ido-
sos ndo necessitam, obrigatoriamente, de apresentar apenas
nivel de dificuldade facil, pois isso pode entediar o jogador.

3) Sugestdo para atender as criticas: uma possivel me-
lhoria seria o balanceamento dos minigames, tornando-
os mais divertidos e motivadores para o publico-alvo. A
participa¢@o do idoso no processo de balanceamento poderia
ser implementada por meio de testes Beta do game.

E Exploragcdo do Ambiente

1) Decisdo de design: o personagem caminha pelo am-
biente na dire¢do indicada pelo usudrio ao tocar na tela.
Para facilitar a visualizagdo dos espagos possiveis para
andar, a maioria dos objetos nos cendrios estdo posicionados
proximos as paredes. Os atributos de “Tédio” e “Saudade”
influenciam (i) na velocidade em que o personagem cami-
nha, fazendo-o ficar mais lento quando esses atributos estao
mais elevados e (ii) na animagdo de &nimo do avatar, ado-
tando uma postura desanimada como mostrado no ambiente
da praia na Figura 8.

2) Criticas: alguns participantes relataram incoémodo
tanto na forma como deslocar o personagem pelos cendrios
quanto na sua velocidade e animacao.

3) Sugestdo para atender as criticas: uma sugestdo de
um dos participantes € que o avatar caminhe de forma mais
agil. Importante ressaltar que a velocidade deverd, neste
caso, ser testada com os idosos até atingir um limite que
ndo transponha suas limitacdes motoras.

Figura 8.

Exemplo de ambientes interno e externo.

G. Consideragdes Diversas

A partir dos testes efetuados, pode-se levantar algumas
criticas e melhorias relevantes para atender as demandas dos
idosos.

Participantes relataram sentimento de confusdo com
antincios e propagandas. O AVALIACAO CEGA nio tem
nenhum tipo de anuncio que atrapalhe a jogabilidade, mas
o Can You Escape e o Jogo do Bilhdo possuem muitos
anuncios pop-up, que levava os jogadores a sairem do jogo
involuntariamente. Essa situacdo se agravava pelo fato desses
participantes terem dificuldades em retornar para o jogo.
Portanto, jogos para idosos devem evitar antincios durante
uma sessdo, uma vez que isso dificulta a interagdo, pela falta
de experiéncia do jogador com a tecnologia.

Foi exposto também pelos participantes uma dificuldade
com jogos em outros idiomas (inglé€s, espanhol). Isso indica



Positivos

Negativos

* Gostou da histdriae enredo do jogo;

* sentiu emogdo ao acertar as respostas;

* exercitou raciocinio e concentragdo;

s relembrou bons momentosjé vividos;

= sentiu afinidade com os temas do jogo;

# gostou por ja conhecer jogos parecidos;
s encontrou muitas novidades nos jogos.

* Precisou de ajuda de terceiros para entender os
JOgOs;

* ndo gostou do avatar velho demais;

s« sentiu dificuldade em entender a interface;

s sentiu falta de mais opg8es de interagdo com
avatar;

* achou os jogos repetitivos: poderia ter mais
niveis, enjoativos sem acdo;

* ndo gostou daforma de caminhar do
personagem;

* n3o conseguiu passar de fase;

* sentiu confusdo com antincios e propagandas;

* encontrou dificuldades em usar o celular;

* n3o gostou por ndo ter conhecimento prévioem
tecnologis;

s achou o jogo facil demais;

s sentiu dificuldade com jogos em outros idiomas;

Figura 9. Aspectos positivos e negativos na visdo do idoso

a necessidade das instru¢des e contexto estarem em sua
lingua nativa. Esta caracteristica ndo estd na literatura como
recomendacdo para jogos com foco na terceira idade e
deve ser considerada em projetos futuros. No caso deste
trabalho, o inglés estava presente no Can You Escape. O
AVALIA(;AO CEGA nio tem esse problema, uma vez que
a lingua utilizada é o portugués.

Com relacdo a aspectos positivos de um jogo, os parti-
cipantes descreveram sentir satisfacdo ao identificar jogos
parecidos com aqueles que ji conheciam, ou que os fazia
relembrar bons momentos com a familia, e se sentiram
confortdveis ao lidar com temas com os quais ja tinham
afinidade. Segundo médicos e psicélogos da drea, soliddo
¢ um sentimento comum nos idosos e o convivio social é
importante para que ndo se sintam deprimidos [24]. Neste
sentido, o jogo pode ser um instrumento de integracao social
do idoso, pois permite inclusive a reaproximacdo com netos
e familiares mais jovens que normalmente t&€m mais contato
com jogos e, assim, podem passar um tempo com os idosos
tirando ddvidas ou jogando com eles.

Foi destacado também pelos participantes, um sentimento
de emocgdo ao acertar as respostas, sentimento positivo de
desafio com as perguntas e o fato dos jogos promoverem o
exercicio da concentracdo e do raciocinio. O uso de jogos
digitais no cotidiano de adultos idosos auxilia a manter
a capacidade cognitiva e a preservar a memoria, 0 que
promove um envelhecimento mais saudavel [24].

Por fim, na Figura 9 sdo apresentadas duas listas, uma
com 0s aspectos positivos e outra com aspectos negativos
em relacdo aos jogos, na opinido dos participantes. Esses
itens devem ser considerados no design de outros jogos para
a terceira idade.

VI. CONCLUSAO

Este estudo teve como objetivo verificar as contribui¢des
que um idoso pode oferecer no processo de desenvolvimento
de um jogo movel educacional com utilizacdo de metodolo-
gias como o DCU e o DP.

Os resultados refor¢am a importancia de envolver o idoso
no processo de desenvolvimento de um jogo para sua
faixa etdria, com utilizacdo do DCU ou DP, para melhor
compreensdo e adequagdo dos requisitos levantados e para
identificar novos requisitos e funcionalidades para o jogo.
Eles também indicam que os idosos podem contribuir no
aprimoramento de caracteristicas ja existentes no jogo.

Como trabalhos futuros sugere-se a adequagdo do
AVALIACAO CEGA com as consideragdes feitas pelos
idosos e com a participacdo deles no design dessa nova
versdo, até a fase de avaliacdo, comparando a aceita¢do das
duas versdes pelo publico-alvo. Sugere-se, também, que o
processo de desenvolvimento de jogos para idosos utilizem
as metodologias DCU e DP, para melhor adequacdo da
aplicacdo as necessidades e preferéncias da terceira idade.
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