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Abstract: Currently it has been observed that the
worldwide population of the elderly people is growng.
So it becomes increasingly necessary to provide daie,
socialization, physical and mental challenges forhe
improvement of living conditions of these people. &h
benefits can be found in digital games provided theare
appropriate to the public in this study, considerirg
inherent difficulties and limitations due to age. Ths
paper presents a set of heuristics for evaluating
gameplay compiled from a literature review. It also
shows the results of an evaluation with 60-92 yeantd
users to evaluate the compiled heuristics, condudte
through the use of the mobile game “Viajando pelo
Mundo” (“Traveling the World”), which was designed
exclusively for older adults. The evaluation results
highlight the importance of developing specific moite
casual games for the elderly, and confirms the needr
appropriate heuristics for evaluating gameplay geasd
towards older adults.

Keywords: Heuristics; Gameplay; Elderly; Older
Adults; Digital games.

Resumo: Atualmente tem se observado o crescimento

mundial da populagéo de idosos. Por isso torna-sada
vez mais necessario oferecer opgbes de
socializagdo, desafios mentais para melhoria de ad

dessas pessoas. Tais beneficios podem ser encomisad
nos jogos digitais desde que estejam adequados ao

publico em estudo, devido as restricbes e dificuldas
inerentes a idade. Este trabalho apresenta um conjtm
de heuristicas reunidas para avaliacdo degameplay
identificadas na revis&o de literatura. Mostra tamigém o

resultado de uma avaliacdo com usuarios de 60 a 92

anos para avaliar as heuristicas compiladas, realza
por meio do jogo mével "Viajando pelo Mundo",

lazer,

mostraram que 22% da populacdo europeia estava com
60 anos ou mais, e existia a estimativa de queG&® 2
este numero aumentaria para 34% [30].

De acordo com a Organizacdo das NacBes Unidas
(ONU) [23], em 2050, a quantidade de idosos sera
maior que a populacdo de menores de 15 anos.
Segundo a Organizacdo Mundial de Saude (OMS) [3],
nas proximas décadas a populagdo mundial com 60
anos ou mais vai passar dos atuais 841 milh6es2para
bilhdes até 2050, tornando as doencgas cronicas e o
bem-estar da terceira idade novos desafios de saude
publica global.

Devido a este envelhecimento da populagéo, nas
Ultimas décadas tem crescido a demanda pelos
chamados "jogos para adultos"[31]. Pesquisas tém
demonstrado que jogos digitais podem desempenhar
um papel positivo nas necessidades dos adultos mais
velhos [11]. Neste trabalho, a expresséo, "adulis m
velho" foi utilizada como sindnimo do termo idoso.

A medida que envelhece, 0 ser humano sofre as
chamadas mudancas decorrentes da idade como, a
reducdo da capacidade cognitiva, perceptiva,
psicossocial e motora, além de limitagdes auditivas
visuais [11];[20];[31].

O uso de jogos digitais pode ajudar a reduzir a
incapacidade e a depressdo [27];[28], além de
melhorar os tempos de reagao, equilibrio e mobiéda
dos adultos mais velhos; possibilita a interac@iago
conectando, por exemplo, diferentes geracdes [28];
contribui para aumentar a autoestima e o estimulo
mental dos idosos [11]; auxilia também os adultos
mais velhos em termos de socializacdo, desafios

desenvolvido exclusivamente para os adultos mais
velhos. Os resultados da avaliagdo destacam a
importancia de se desenvolver jogos casuais moveis
especificos para os idosos, e confirma a necessigate
heuristicas adequadas para avaliagdo degameplay
voltado a adultos mais velhos.

mentais e aptiddo fisica [10], além de proporcionar
relaxamento e entretenimento [10];[11]. Devido a
estas circunstancias, os jogos digitais represeataam
melhoria de vida para os adultos mais velhos, eor s
uma forma agradavel de passar o tempo, de incentiva
o relacionamento social e melhorar o bem-estarofisi

e mental [11].

Palavras-chave: Heuristicas; Gameplay; Idosos;

Adultos mais Velhos; Jogos Digitais. Para usufruir de todos os beneficios citados, os
jogos digitais devem estar adequados aos idosos,

l. INTRODUCAO podendo assim proporcionar-lhes uma vida melhor,

Nos tempos atuais é percebido o cresciment§O™M mais saude, diversdo e interacdo social.

mundial da populacéo de idosos, que s&o pessoas com Os adultos mais velhos podem enfrentar algumas
60 anos ou mais de idade, segundo o estatuto do idodificuldades para lidar com recursos tecnologiisis,

[7]. Foi realizada uma pesquisa em 2008 pelo The UNlevido a reducéo e a limitagdo do campo visual, a
World Population Prospects cujos resultados
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diminuicdo da capacidade de ouvir alguns sons e @mpresa e das heuristicas encontradas na revisdo de
demora no tempo de resposta a determinada acdo [20iteratura, foram propostas novas heuristicas.

Observando as dificuldades e restricbes impostas Desurvire, Caplan e Toth [4] propuseram as
pela idade, percebe-se a necessidade de uma aten¢feuristicas para Avaliagdo de Jogabilidade (HA3). A
especial no desenvolvimento de jogos digitaismesmas foram baseadas na literatura da época e em
direcionados aos adultos mais velhos, principaleentrevisées de varios especialistas em jogabilidade e
no que diz respeito a jogabilidadelayability) e ao  designers de jogos. O HAJ foi subdividido em
gameplay Kiicklich e Fellow [17] esclarecem que gameplay histéria do jogo (enredo), mecénica e
jogabilidade é a mensuracdo da capacidade desabilidade. Afirmaram ainda que quando existe uma
determinado jogo proporcionar diversdo para unhistoria, a mesma deve fazer sentido, além de estar
jogador por um tempo prolongado. Por sua vezrelacionada com o jogo.

Gameplayé o resultado da unido de caracteristicas que As heuristi tas f lidad .
sdo normalmente associadas a jogos, por exemplo, gs ©+> N€Ursticas propostas foram vaiidadas por meio
regras, os objetivos, a habilidade/experiéncia doge um estudo comparativo entre a avaliagdo das

jogadores e os desafios [21];[8]. Assim, Juul etbior euristicas e o teste com usuarios. Os resultados
R - ndicaram que as heuristicas encontraram problemas
[13] defendem que em alguns jogos é IOOSSIVe(IJIne jogabilidade no protétipo do jogo. O nimeroltota

distinguir a interface facil e gameplaydesafiador. .o . : ST
Por e?xemplo pressionar umgbotég pyara lancar umge guestdes identificadas a partir do_ HAJ foi mdmr
' e 0s problemas apontados mediante o teste com

granada € um recurso de interface, de modo que deusuélrios. Segundo os autores, o HAJ é util no faroje

ser facil; decidir quando e como langar uma gran@éda inicial do 10do. bois torma possivel bensar no etmi
parte dogameplayem um combate, por isso deve ser Jdg P q POs pd i)
um desafio. A dificuldade em realizar uma tarefa ¢°, PON0 de vista do usuario, sendo proativo para
considerada aceitavel se faz parte gameplay evitar problemas déesign[4].
deixando claro que gameplaydesafiador é sinal de Korhonen e Koivisto [14] relatam que é muito
competicdo e ndo de obstaculo. Nao ha traducdo deportante para o jogador estar no controle, afndé
palavragameplaypara o portugués. responsabilidade do jogador decidir o que fazer ou
§omo fazé-lo, apesar ddssignerscriarem as acdes e
opc¢oes do jogo. Salientam ainda que 0sS jogos s&0 ma
m Prazerosos e mais divertidos quando proporcionam
desafios satisfatérios aos jogadores. Os autores
s o propuseram e validaram Heuristicas de Jogabilidade
Flséabllldade, testes de mobilidade e testegatieeplay para Jogos _M(’)_vei_s (HIIM), organizz?u_nlas om trés
' médulos  principais: gameplay mobilidade e
Este artigo apresenta o resultado de uma avaliacamabilidade. A estrutura modular sugere que é yelssi
com usuarios de 60 a 92 anos para avaliar um donjunutilizar cada um destes mdédulos separadamente e
de heuristicas para verificagdo dgameplay avaliar o jogo de acordo com cada modulo
compiladas a partir de uma revisao de literatuéama individualmente. Isto € muito Gtil quando se avaléa
da adequacao destas heuristicas ao publico enoestudprimeiras versdes do jogo. Os autores afirmam ainda

Este artigo esta dividido em cinco secdes. A Seca Lé% ogameplaye a parte complicada na avaliagao do

| apresenta a contextualizacdo da area de pesduisa.
Secdo Il apresenta os resultados de uma revisdo As heuristicas dgameplaydo HJJM sdo muito
bibliografica sobre métodos para avaliagcido degerais e podem ser aplicadas a qualquer jogo,
gameplay Na Secdo Il é apresentado o Jogoindependentemente da plataforma em qugame é
"Viajando pelo Mundo". A Secgdo IV trata da jogado. As heuristicas propostas foram validadas em
metodologia utilizada na pesquisa. Na Secdo V sdavaliacBes de cinco jogos de diferentes estilosarfro
apresentados os resultados obtidos e a Secdo b4 exiencontrados 64 problemas relacionadogjameplay

Os jogos digitais sdo projetados normalmente d
forma intuitiva por designers experientes em
desenvolvimento de jogos. Os especialistas avadia
jogabilidade dessesoftwares por meio de testes de

as conclusdes deste trabalho. nestes jogos. Todos eles violaram heuristicas
relacionadas a problemas na definicAo de objetivos
Il.  TRABALHOS RELACIONADOS compreensiveis [14]. Os resultados deste trabalho

confirmam a importancia de se utilizar heuristidas

Com o intuito de fornecer embasamento a0yameplaypara identificar erros de projeto de jogos.

trabalho, foi realizada uma reviséo da literatupair
de material publicado, constituido de artigos Desurvire e Wiberg [5] afirmaram em seu estudo a
cientificos que tratam sobre o tema de pesquisa. existéncia de varias metodologias para analise de
. - softwares de produtividade, como o Teste de
F,ed.eroff [8] |d§nt|[|cou em seu ”?‘ba'hoy Usabilidade e Avaliacdo de Heuristicas. O foco
heuristicas para avaliagdo dameplaypor meio da  yincipal dossoftwaresde produtividade é a criacdo de
revisdo de literatura. Com objetivo de avaliar Na{l)ma interface facil de usar, auxiliando os usuanas
heuristicas encontradas foram realizadas Obsewa‘?oeexecugﬁes de tarefas, motivo pelo qual as aplisagoe

entrevistas com funcionarios de uma empresdy, criadas. Para os jogos, no entanto, os olgetivo
desenvolvedora de jogos. Apos analise dos ressltadg,cjuem o fornecimento de um ambiente imersivo,

obtidos da comparacdo dos dados coletados N@yertido e com desafios suficientes. Varias vamas
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bom ritmo de desafio faz valer a pena jogayjame  conseguiu prever com precisdo os problemas de
Devido a essas diferengas e peculiaridades dos go jogabilidade que os jogadores enfrentaram durante o
importante um conjunto de principios diesign Desta  jogo, além de descobrir os problemas mais sérios de
forma os autores realizaram uma pesquisa com imterface relatados pelos jogadores. playtesting
objetivo de adaptar os principios de usabilidadeelatou de forma detalhada problemas especificos de
existentes aalesignde jogos. Dentre os principios determinado jogador, 0 mesmo ndo sendo informado
reunidos e identificados, 22 estavam relacionados apelos especialistas. Durante a sessdo de avaliecao
gameplay especialistas encontraram problemas ghimeplay
relacionados aos objetivos e recompensas que nhao

Cabe ressaltar que esses principios ndo estav ; e : :
relacionados a idosos, reforcando a necessidade ?m identificados  pelos jogadores  piaytesting

diretrizes especificas para jogos direcionadosuiced
mais velhos, para que o ritmo e o desafio estejam Korhonen, Paavilaine e Saarenpaa [15] relatam
adequados ao publico-alvo, para que a sua expierién@ue em seu trabalho foi utilizado o método de
seja positiva e o idoso queira jogar mais. avaliacdo por especialistas, embora este método ndo
seja amplamente adotado para avaliacdes de jogos,
como acontece na avaliacdo deoftwares de
?)rodutividade. Para que o método seja eficaz é
necessario que as heuristicas existentes levem em
conta as caracteristicas dosgideogames Os
Marczak, Vugh e Schott [19] citam a analise dasavaliadores afirmam que o método de analise por
métricas de gameplay como uma opcdo de especialistas € aplicavel a avaliagédo de jogo. Além
metodologia proveniente da interagdo humanogostarem do método relatam que ndo € muito
computador (IHC), que busca entender melhor oslemorado ou trabalhoso de ser executado. No tiabalh
estilos dos jogadores. Mas esta abordagem requéi utilizado o conjunto de Heuristicas para Avglia
acesso ao codigo-fonte do jogo, limitando a peaquisde Jogabilidade (HAJ) descrito em [4], composto por
ao estudo de jogos de coddigos abertos ou @3 heuristicas, das quais 16 s&o heuristicas para
colaboragdo das empresas desenvolvedoras de jogosavaliagdo de gameplay Além do conjunto de
Heuristicas de Jogabilidade para Jogos Mdbveis
(HJJIM), relatado em [14], composto por 29 heurdstic
ara avaliar um jogo para celular, das quais 14
ambém sao heuristicas deameplay Os resultados
8ncontrados na comparacdo relatam que 32% dos
froblemas encontrados pelo conjunto HAJ estavam
acionados agameplay resultado reafirmado pelo
njunto HJJM, cujos problemas como, perda de
recompensas conquistadas pelos jogadores, tarefas
Repetidas e chatas, representavam 52%. Os resultado
[6]- mostraram que a maioria dos problemas identificados
Drachen e Canossa [6] ressaltam ainda que &M ambos os conjuntos estava associada a categoria
métricas de jogo ndo sdo heuristicas de jogo; est&gmeplay
Ultimas norteiam os principios ddesign para a
construcdo do jogo, enquanto as metricas representg,
dados derivados dos mecanismos do jogo.

O gameplaypode ser avaliado na fase inicial do
projeto, quando os primeiros documentos do projet
estiverem disponiveis, pois 0 mesmo é considerado '
coracao do jogo" [14];[25].

As métricas degameplay fornecem uma nova
abordagem dentro do desenvolvimento de jogos, po
podem fornecer dados quantitativos e detalhada® sob;
0 comportamento do jogador durante o jogo. Porém,
guantidade de informacao fornecida pela analise d
métricas nos exemplos publicados € restrita. Isto s.q,
deve ao fato da abordagem ser recente e dos dadosca)
métricas de gameplay serem tratados como
confidenciais pela empresa desenvolvedora do jog

O estudo revelou também que os dois conjuntos de
uristicas precisam ser melhorados para que eles
sejam utilizaveis e facilmente compreensiveis. Os
As circunstancias descritas pelos autores Drachedvaliadores consideraram que havia muitas hewsstic
e Canossa incentivam a utilizagéo de heuristics#we No HAJ e que o conjunto HJJM foi mais consisteate n
métricas na criacido de jogos direcionados a idoso¢dacéo e organizacdo. No entanto as heuristicas do
pois permitem verificar, ainda no processo defJJM devem estar acompanhadas de uma descri¢do
desenvolvimento do jogo, caracteristicas adequemlas curta e compacta, pois as descricdes foram
publico em estudo. apresentadas em um documento separado [15].
Destaca-se ainda o fato de, novamente, as heasistic

A selecdo de um método para a avaliacdo d@so considerarem as caracteristicas especificas dos
produtos depende de muitas questdes, como 0 estagisos.

de desenvolvimento do produto, o tempo, 0s recursos )

e o dinheiro que pode ser investido. Os testes@om  Ponnada e Kannan [27] citam em seu trabalho o
usuério e os métodos de avaliagio com especialist&&sultado de uma avaliacdo de jogabilidade realizad
s&0 os mais utilizados. Conduzir ytaytestingcom  Por dois avaliadores que primeiramente receberam
os jogadores normalmente é mais usado pelogma Visdo geral sobre as heuristicas definidas na
designersde jogos do que os métodos de avaliacadteratura, depois jogaram a;amegseleC|onado§ e
com especia"stasl Em sua pesquisa foi realizada unpOSterlormente utilizaram as heuristicas para avali
comparagdo dos resultados obtidos por meio d#os. Os resultados mostraram que um jogo muito bem
playtesting e da avaliacdo com especialistas. Osvaliado pelos usuarios s6 satisfez 76% das hieasist
resultados indicam que a avaliacio com especilistdl€ gameplayenquanto dois jogos com classificagéo 4
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em 5, de acordo comAndroid Markef obtiveram i i | @

Voltar

resultados completamente diferentes na avaliagéo ( Escolha um ogo = =
gameplay na qual um deles obteve 30,77% e o outrc ’
76,92%. Percebe-se que os resultados encontrad & &

levantam varias questdes de pesquisas e que ——
pesquisadores precisam propor heuristicas qu
permitam avaliar melhor jogos méveis.

Percebe-se a partir da revisdo de literatura |
importancia de se compreender melhor e de s
conseguir avaliar jogos sob o aspectog@eneplay
para que figuem cada vez mais prazerosos de sere
jogados.

Existem, na literatura, heuristicas para avaliacédo Figura 2. MinijogoMeméria
de gameplay de jogos digitais. Contudo, até o
momento, ndo foram encontrados resultados d
pesquisas que validem a utilizagdo dessas heasstic
para verificacdo dgameplayde jogos voltados para
0s idosos.

9) Minijogo 5 Erros
Tem por objetivo exercitar a atencdo aos detalhes
visuais, além de estimular o poder de observagédo, a
concentracdo e o raciocinio. Ao descobrir uma
. ., diferenca entre as imagens, basta tocar sobre a
Ill. - O JOGO "V IAJANDO PELO MUNDO divergéncia para que a marcacdo com um circulo seja
Carvalho [2] reuniu em seu trabalho, diretrizesfeita. As imagens correspondem a pontos turisticos
relacionadas e fatores motivacionais para jogar qupais selecionado (Fig. 3).
contribuiram para o desenvolvimento de um protétipo
de jogo mével adequado aos idosos. A autora realizo
também um segundo estudo de caso com outro gru C?I
@1

Achou 4 erros i

&)
loplle

de idosos que testaram o prot6tipo com o intuito d
avaliar as diretrizes propostas.

A partir do estudo de Carvalho [2], 0 jogo
"Viajando pelo Mundo" foi desenvolvido pelos alunos
da iniciacao cientifica da [AVALIACAO CEGA], que
também participam do grupo de pesquisa relacionad
ao tema deste trabalho.

por 4 minijogos: Memérig 5 Erros Adivinhe! e
Quebra-cucgFig. 1).

Viaja ndope|o Escolha um pais para jogar —_—
M u nd ' ol 1 Figura 3. Minijogos Erros

LR . i Brasil . ..
R 3) Minijogo Adivinhe!

O minijogo consiste em selecionar adequadamente
as letras na ordem correta, formando assim a palavr
gue descreve a imagem apresentada (Fig. 4). O
ain e * minijogo tem como objetivo estimular a escrita, a
L. M correlagéo entre a imagem e as letras, além da

concentracao.

Voltar

Escolha um jogo Escolha um jogo

Figura 1. Jogo "Viajando pelo Mundo"

1) Minijogo Memoéria

O minijogo Meméria € um jogo de atencdo e
concentragdo. E composto por cartas com imagens que
contextualizam o pais selecionado. O objetivo do
minijogo é encontrar pares idénticos fazendo com qu
os idosos exercitem a mente (Fig. 2).
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game As plataformas méveis  enfatizam
principalmente, "a qualquer hora e em qualquerrfuga
como caracteristica do jogo casual [18].

A. Participantes selecionados

Os adultos mais velhos foram selecionados por
vorar | sa votar meio de convites entre o grupo de conhecidos pelos
pesquisadores. Tanto Monteiro [22] quanto Almeida,
Ferreira e Silveira [1] relatam, em seus estudos, a
importancia para os idosos das relagBes pessoais
dentro do contexto da participacdo social,
CHAMPANH proporcionando assim bons resultados nos testes.

Figura 4. MinijogoAdivinhe Para ser selecionado, o participante deveria atende
aos seguintes critérios: ter experiéncia basica em

4) Minijogo Quebra-cuca informatica e na utilizacéo de celulares, ndo dossu
. i . _ problema de visédo que ndo pudesse ser corrigido por

O minijogo se destina a exercitar a atencéo, fentes corretoras ou outra deficiéncia  que

concentragdo e o raciocinio I6gico durante gmpossibilitasse a utilizacdo dos jogos por meio de
montagem. Desenvolve também a coordenacéo mowé‘%artphonee ter 60 anos ou mais de idade.

e a capacidade de analise e sintese visual (Fig. 5)

Volar —_— B. Questionarios para a coleta de dados
; ’ Para a execugdo da avaliagdo com o0s usuarios
e idosos foram desenvolvidos dois questionarios para

coletar dados e a opinido dos participantes.

O primeiro questionario elaborado foi para pré-
teste, que teve como objetivo a identificacdo ddilpe

dos adultos mais velhos. Esse questionéario congm 1
guestdes, sendo 11 questdes objetivas e 2 questdes
subjetivas, e tem como objetivo a coleta de dados
como idade, sexo, estado civil e nivel escolamalé
informagBes sobre possiveis restrigbes fisicas,
restricbes cognitivas e detalhes relevantes sobre a
experiéncia anterior do usuario com o uso de
tecnologias e jogos digitais.

Figura 5. MinijogoQuebra-cuca

IV. METODOLOGIA L . : .
. O segundo questionario desenvolvido foi para pos-
Esta secéo apresenta as etapas do estudo de cagaste, composto de 18 questdes objetivas e 2 @sestd
os recursos utilizados para a coleta e analise dagpjetivas para avaliagdo do jogo "Viajando pelo

dados. Mundo". Este questionario contém caracteristicas do

Com o objetivo de reunir os trabalhos realizados €onjunto compilado de heuristicas para avaliagéo de
fundamentar o presente estudo foi realizado ung@meplay para que os idosos pudessem refletir e
levantamento bibliografico sobre heuristicas pargomentar sobre a percepcdo deles acerca de cada
avaliagio degameplay(Secdo Il). Apés a revisdo de heuristica, como, a clareza dos objetivos, a
literatura, foi possivel organizar um conjunto deN€cessidade de tutoriais, a existéncia de ativiade
heuristicas para avaligameplayde jogos digitais '€Pefitivas e/ou chatas, o cansaco efou tedio, o
(Secdo V-A). progresso no jogo e as recompensas, além de

sugestdes, criticas, pontos positivos e negativesog

Depois da organizagdo das heuristicas foi realizadgarticipantes identificaram no jogo.
uma avaliacdo das mesmas com a participacdo de o . .
jogadores idosos. O processo de verificagio baseouy- Heuristicas que ndo se aplicam a qualquer
na observacéo do usuario, aplicacdo de questisngrio PrOPOSIto  especifico do presente estudo foram
entrevista, além da utilizagdo do jogo "ViajanddoPe descartadas, como as heuristicas relacionadas a

Mundo" um jogo casual desenvolvido inteligéncia artificial, uma vez que o jogo naohén
especificamente para os idosos, descrito anterigeme '€CUrsos de inteligéncia artificial e os particgsmao
na Secdo Il tinham conhecimento técnico para avalia-los.

Foi utilizado um jogo casual, por ser facil de No questionario foi utilizada uma adaptacdo da

aprender, facil de jogar e oferecer recompensa§50a|a|-ikert para facilitar a analise estatistica dos

rapidas, além de possuir ugameplaysimples [9]. dados, uma vez que € aplicado em pesquisas com o

Além disso, oS jogos casuais S0 considerado@bjetivo de classificar as opinides que sao relte\saNn

divertidos, envolventes, faceis e rapidos de seref@@@ O estudo. Para responder a cada questao, o

jogados, ndo exigindo uma experiéncia anterior gom Participante escolhia uma das seguintes opgoes: 1 -
Discordo totalmente, 2 - Discordo parcialmente, 3 -
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N&o concordo e nem discordo, 4 - Concordp desenvolvimento de um conjunto de heuristicas

parcialmente ou 5 - Concordo totalmente. especificas para avaliagdo dgmeplay de jogos
direcionados a adultos mais velhos. As heuristicas
C. Avaliacdo Heuristica duplicadas ou similares foram agrupadas como pede s

Além da avaliacio com idosos para verificar &servado na Tabela I.
heuristicas propostas, foi realizada também uma
Avaliacdo Heuristica do jogo "Viajando pelo Mundo", Tabela I. Organizac&o das heuristicas para avaldggameplay

pelos autores desta pesquisa. Heuristicas Referancias
A Avaliagdo Heuristica consiste em um metodo ¢ H1: O jogo deve fornecer regras claras, | [4], [5], [8],
inspecdo desenvolvido por Nielsen e Molich [24] apresentar os objetivos principais no inicio, | [14]

também é conhecida como um método de analise ;Z"; como os objetivos de curto prazo e todg

espemallstas,— Isto porque a experiencla € Y12: O jogo deve ser equilibrado, com varias| [4], [5], [8]
conhecimento dos avaliadores influenciam NOSormas de vencer.

resultados da avaliacéo [12]. H3: O jogo deve ensinar as habilidades [4], [5], [8]

. . necessarias no inicio, para serem usadas
De aCOI‘dO com CuperSChmld e H|Idebrand [29 posteriormente pe|os jogadoresl

este tipo de avaliacdo produz 6timos resultados, €m4: O jogo deve fornecer um tutorial [41, I8
termos da rapidez de avaliacdo e da quantidade imeressante, atrativo, absorvente e que simyle
importancia de problemas diagnosticados, porém naggameplay

objetiva descrever meios de corrigi-os. H5: O jogo deve fornecer consisténcia entre,| [4], [14]
seus elementos e a historia.

N L L. H6: O jogo deve usar efeitos visuais e de audifs]
D. Execucéo da avaliagéo com usuarios para despertar o interesse e interacso.

A avaliagdo com usuérios foi realizada nos mes :;a(g fﬁf‘i‘érmdfg@%ihfgpc;tj?-gzsdijveﬁf; aes [4]. [5], [14]

H A vel, 1TV u
de marco e abril de 2014 e contou com a participage = O jogo deve fornecer recompensas e as| (4], 51, [l
14

de 30 idosos. No primeiro momento . fpram recompensas devem ser significativas,
apresentados aos adultos mais velhos os objeti@0s &ossibilitando a imers&o no jogo em

importancia da  pesquisa.  Posteriormente  aecorréncia do aumento de suas habilidades,
apresentagdo inicial, foi solicitado aos partictpan ou, por exemplo, pela ampliagéo da sua
que assinassem o Termo de Consentimento Livre E‘;k.’”(')d?‘de ge °“§t°c’j“'za‘?a°' — —
Esclarecido (TCLE), concordando em participar ¢ '+ -109c0r ndo deve ser penaizaco (41, [51 {141

. . - A ... repetidamente pela mesma falha e ndo deve

pesquisa. O TCLE foi submetido ao Comité de EtiC perder qualquer recompensa conquistada.
em Pesquisa e aprovado (CAAETH10: A histéria do jogo deve fazer parte do | [4], [8], [14]
27844314.2.0000.5137). gameplaye deve ser significativa.

3 . . H11: Os desafios devem ser experiéncias [4], [5]
Apos a assinatura do TCLE, os idosos receberar positivas do jogo e ndo experiéncias negativi

preencheram 0 questionario pré-teste, descr fazendo com que o jogador queira jogar mai

anteriormente na Segéo IV-B. ao invés de desistir.
H12: O jogo deve ter diferentes conjuntos dg [5]

O jogo "Viajando pelo Mundo" foi disponibilizado inteligéncia artificial, para proporcionar
em umsmartphonepara gque os idosos pudessem testédesafios para todos os niveis de jogadores, seja
lo. Ap6s explicagdo dos procedimentos iniciais contMiogador novo ou experiente.
relacdo ao jogo, tais como, objetivos, algume H13: O mvel_de d|f|culdad9 deve variar de | [4], [5], [8]
. ~ : " o . modo que o jogador experimente mais desaf
instrucdes gerais de utilizacéo e o funcionamea® C 3 medida que & desenvolvida a experiéncia
fungbes basicas demartphonea ser utilizado, 0 o jogo, mas em um ritmo que néo gere
processo de avaliacdo foi iniciado. Os dados ! frustacéo.
avaliacdo do jogo foram coletados por meio deH14: O cansaco ou tedio deve ser minimizado[4], [5], [14]
registros em forma de anotacdes feitas pek?elz variacao de atividades e ritmo durante g

; S NAAr jog
observador, entrevistas e questionarios. H15: O jogo deve ser justo, envolvente, facil| [4], [5], [8]

Apbs a interacdo dos idosos com o "Viajando Pe.2prender e dificil de dominar.

Mundo”, os participantes foram convidados ,H16: O jogador deve se sentir no controle. [4], [53]
) . L. . H17: Desafio, estratégi itmo d t 5], [14
responder o segundo questionario, previamer .o equ(?,?gri'g SIS e e S B

descrito na Secdo IV-B. H18: O jogo deve suportar uma variedade dé [5], [8], [14]

. JT : ..caminhos e estilos de se jogar.
Foram consumidos em média 30 minutos pa IS OgamEpIEYIEVe 56t 1onGo/e aUraaonTo| 5]

cada sesséo da avaliacdo com a escolha de apena: para manter o interesse dos jogadores.
paIS. No entanto, oS partICIpanteS f|Caram |IVI‘&Eap H20: Os primeiros dez minutos de jogo e as [4]' [5]’ [14]
jogar os minijogos de mais de um pais, se quisessemagdes dos jogadores devem ser dbvios e deyem
resultar em unfieedbackmediato e positivo
para todos os tipos de jogadores.

V. RESULTADOS H21: O jogador deve visualizar seu progress| [14]
A. Organizagdo das heuristicas no jogo e pode comparar os resultados.
H22: O jogo deve ser divertido primeiro para|o[4]
B. As heuristicas identificadas na reviséo dajogador, depois paradesigner

literatura foram organizadas e utilizadas como Ipase
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No caso de heuristicas contraditdrias, optou-se ern 22
deixar uma delas com o intuito de avaliar a mesma o
identificar exatamente o contrario durante a agaba | 20
com idosos. Por exemplo, a heuristica H7 recomend
que o jogo nao tenha "tarefas repetitivas" e aibigea
de Federoff [8], que "O jogo deve produzir a| 4¢
repeticdo” (Tabela I).

18

- . " . 14
As heuristicasO jogo deve permitir aos jogadores =60-69 anos
construir conteid§ "O jogo deve ter um resultado | 12 27079 anos
inesperadd e "A inteligéncia artificial deve ser 80.89 anos

equilibrada com o jogbndo foram avaliadas neste | 10
trabalho, pois o jogo "Viajando pelo Mundo" n&o
abordava caracteristicas relacionadas a elas.

m 90 anos ou mais

C. Avaliagdo heuristica

Os resultados da Avaliagao Heuristica mostraram
que o jogo "Viajando pelo Mundo" violou a heurigtic | 2
"O jogo deve ser equilibrado, com varias formas de
vencel, pois em varios minijjogos ha apenas uma, 0
forma de vencer. Foi identificada a falta de ajnda
jogo, que estd associado a heuristi€a jbgo deve

fornecer um tutorial interessante, atrativo, absarte Dentre os participantes do estudo, 14 pessoas s&o
e que simule o gameplayFoi constatado também gposentadas, ou seja, 46,7% dos idosos e 8 pessoas

que o jogo s6 forneceu recompensas apos a conclus@@ercem a fungéo "Do Lar", representando 26,7% dos
de todos minijogos do pais selecionado, violando @nvolvidos no estudo.

heuristica"O jogo deve fornecer recompensas e as ) . o
recompensas devem ser significativas, possibilsand Na Fig. 8 percebe-se que 50% dos participantes
a imers&o no jogo em decorréncia do aumento d@ossuem o Ensino Fundamental | e apenas 3% dos

sua habilidade de customiza¢zo escolar de apenas 10% dos adultos mais velhos que

participam do estudo.
De acordo com Barcelos, Carvalho, Schimiguel e . L )
Silveira [26], é possivel encontrar problemas de Durante a execucdo da avaliacdo foi constatado
gameplayde jogos digitais por meio da avaliagiodueé Os idosos que possuem nivel de escolaridade
heuristica, desde que as heuristicas utilizadasnsej @cima do Fundamental | obtiveram um desempenho

.

Figura 7. Idade dos participantes

adequadas. melhor e demostraram mais facilidade na interacéo
com o jogo. Trés participantes (10%) com nivel de
D. Anélise dos dados coletados escolaridade Fundamental | apresentaram dificutdade

Das 30 lecionad 18 ~._com a utlizacdo do dispositivo moével e com a
as pessoas selecionadas, pessoas sao jfiracz0 com o jogo.

sexo feminino, o que corresponde a 60% dos
participantes e 12 pessoas sdo do sexo masculgmo (F
6).

100%
90%
8%
0%
60%
50%

u Pos-Graduagdo
= Graduagao

u Técnico

u Ensino Médio

u Fundamental Il

= Feminino

= Masculino 40% - H Fundamental |
30%
Figura 6. Sexo dos participantes 20% -

10% -

A idade média do grupo foi 67,7 anos. O .
participante de menor idade tinha 60 anos e ( %
participante de maior idade, 92 anos (Fig. 7).

Figura 8. Nivel de escolaridade dos participantes

No que diz respeito as restricdes vividas pelos
participantes idosos, 73% relataram que possuiam
deficiéncia visual, mas que isso n&o interferia ou
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interferia pouco em suas atividades cotidianascaCer Em relacdo ao telefone celular, pode-se observar
de 60% dos entrevistados disseram que ndo possuiama Fig. 11, que 80% dos participantes idosos passue
nenhuma restricdo auditiva e 37% afirmaram que aelulares, sendo que 10% possusmartphonese
deficiéncia auditiva ndo influenciava ou influen@a 20% dos adultos mais velhos ndo possuem nenhum
pouco em suas atividades (Fig. 9). aparelho celular.

90,0%

80,0% !\
70,0%
\\ /\ —+Deficiéncia
80,0% Visual 1 Nao Possui
-\\ / \ -~ Deficiéncia u Tradicional
50,0% Auditiva
X\ \ Smartphone
+ Restrigio
40.0% / \\ \ Motora
30,0% - Défcit de
/ \ Memoria
20,0% -u- Déficit de
KW Atengdo
10,0% . -
k Figura 11. Celulares dos participantes

SN

00% s

Possuo, mas Possuo, Possuo,

nao interfere interfere pouco interfere muito

nas minhas  nas minhas  nas minhas
atividade atividade atividade

Nao possuo

No que diz respeito ao uso de computadores, 50%
dos idosos afirmaram que o utilizam, sendo que
36,7% relataram que o utilizavam todo dia ou quase
todos os dias e 3,3% usam-no pelo menos uma vez

. R . por semana (Tabela ).
No que diz respeito a restricdo motora, 90% dos

adultos mais velhos disseram que n&o possuiam Considerando o uso de celulares, pode-se ser visto
nenhuma dificuldade e apenas 10% relataram qué@&mbém na Tabela Il, que o telefone movel é utlliza
possuiam deficiéncia motora, mas que isso naBor 80% dos participantes. Observa-se que 63,3% dos

impedia ou dificultava pouco a realizagdo de sua&dultos mais velhos usam o celular todo dia ouguas

Figura 9. Restri¢Ges dos participantes

tarefas. Em relacdo ao déficit de memdria foi aglat
por parte dos idosos que 70% ndo apresentava
problemas com a perda de meméria e apenas 30

todos os dias.

m
%

Tabela Il. Utilizagc&o de tecnologias

apresentavam esta dificuldade, mas que isso n¢
atrapalhava na execucéo de suas atividades. Dentre
adultos mais velhos, 83,3% disseram que néo tinha

déficit de atencédo e apenas 16,7% apresentavam e
restricdo, mas que isso néo interferia em suagatare

Todo dia
Nao Lvez| 1vez ou quase
Utilizagao usa Raramente por por t0dos os
més | semana| )
dias
Computadol 50,0%| 10,0% 0,0% | 3,3% 36,7%
Celular | 20,0% 3,3% 13,3%| 0,0% 63,3%

(Fig. 9).

As restricdes apresentadas pelos integrantes idos
do estudo estavam dentro dos limites dos crit&@s
método de selecdo de participantes (Secao IV-A).

Conforme pode ser visualizado na Tabela Ill, o
83tudo apurou também que 23,3% dos idosos jogam
em computadores e que apenas 10% dos entrevistados

jogam em celulares.

O resultado apurado no questionario pré-teste

identificou também que 73,3% dos idosos tém

Tabela Ill. Utilizagao de jogos

computadores em casa, sendo que 46,7% pOSSue¢
computadoresiesktops 13,3% possuemotebookse
13,3% dos participantes possuem os dois modelc
(Fig. 10).

lvez| 1vez ZS%%S';
Joga em N&o | Raramente por por
més | semana tod_os 0s
dias
Computador 76,7% 3,3% 3,3% | 0,0% 16,7%
Celular | 90,0% 6,7% 0,0%| 3,3% 0,0%

B Nao Possui
u Desktop
Notebook

m Desktop e
Notebook

Figura 10. Computadores dos participantes

No decorrer da avaliacdo foi verificado que os
idosos que possuem experiéncia na utilizacdo de
tecnologias apresentaram mais seguranca e faalidad
na interacdo com o jogo.

Para & andlise dos resultados foi realizada uma
abordagem quantitativa para estabeleceRamking
Médio (RM) para o questionario aplicado. Neste
questionario foi utilizada a escdlikert de 5 pontos
para mensurar 0 grau de concordancia dos
participantes. O RM foi calculado como apresentado
abaixo:
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RM=((R1x1)+(R2x2)+(R3x3)+(R4x4)+(R5x5))

(R1+R2+R3+R4+Rb5)

pontuacdo que

possibilitou

a verificagdo

R3 = N&o concordo e nem discordo, R4 = Concordaigarente,
R5 = Concordo totalmente, RNkankingMédio

deObteve um 6timo resultado como visto na Tabela IV,

concordancia ou discordancia com as questde@U Seja, recebeu o somatério de numero 28 para a
avaliadas. Os valores atribuidos ao Ridnores que coluna R1 (Discordo totalmente). Na Fig. 12 veaific

A . . i 0, 1
3 (trés) foram considerados como discordantes &€ em termos percentuais o valor 0% para a referida

maiores que 3

(trés),

como

concordantescaracteristica, isto €, os participantes néo era@mh

considerando uma escala de 5 (cinco) pontos. @ valdarefas cansativas e enfadonhas enquanto jogaram o
exatamente 3 (trés) foi considerado indiferente o@@me Este questionamento foi realizado com o

sem opiniao.

Na Tabela IV é possivel visualizar Ranking

Médio (RM) das

guestionadas aos idosos apOs jogaremgame

"Viajando pelo Mundo".

Pode-se observar que o

item

"Possibilita a

intuito de comparar e reafirmar as respostas dos
idosos para as perguntas anteriores. Vale ressaiéar
no jogo "Viajando pelo Mundo" ha repeticdo de

respostas as caracteristicagtividades, mas com mudanca de imagens, e o

resultado da questdo 18 mostra que esta repeticao é
algo que néo cansa o idoso.

37% dos participantes do estudo relataram a falta

diversdo” obteve Média 5 na analise dos dadogo item Q5, "Possui ajuda interessante e atratioa”
coletados no questionario pés-teste, assim como jago “Viajando pelo Mundo”, demonstrando assim a
caracteristica "Possibilita experiéncias positiypas

meio de desafios, proporcionando mais vontade dg(blico idoso (Fig. 12). A auséncia de tutoriais no

jogar" (Tabela IV).

Tabela IV. Avaliagcdo do jogo "Viajando pelo Mundo"

Questionamentos

R
1

R
2

R
3

R
4

R
5

Q1 Possui regras claras.

Q2 Possibilita a identificacaq
dos objetivos no inicio e
durante o jogo facilmente.
Q3 Possibilita diferentes
formas de vencer.

Q4 Possibilita o
desenvolvimento de novas
habilidades no jogo.

Q5 Possui ajuda interessant
e atrativa.

Q6 Possui consisténcia entre
0s elementos do jogo e a
historia.

Q7 Possui efeitos visuais e
sonoros interessantes.

Q8 Possibilita a diverséo.
Q9 Fornece recompensas
significativas.

Q10 Possibilita experiéncias
positivas por meio de
desafios, proporcionando
mais vontade de jogar.

Q11 Possui variagéo do nive
de dificuldade de acordo con
a experiéncia com o jogo.
Q12 Possui variagdo de
atividades para evitar o
cansago e/ou o tédio.

Q13 E facil de aprender.
Q14 Possibilita ao jogador o
controle do jogo.

Q15 Possui desafio,
estratégia e ritmo
equilibrados.

Q16 Possibilita diferentes
formas de jogar.

Q17 Possibilita a
visualizagao do resultado e ¢
progresso no jogo.

0

1

0

0

1

0

3

1

26

[N}

23

19

28

27

24

28

28

28

28

48

8 49

4,5

9 49

4,3

4,9

4,8
»9 5,0

4,7

4,8

Q18 Possui atividades chata
ou repetidas.

28| 2

0

0

0

11

Notas: R1 = Discordo totalmente, R2 = Discordo ipdmrente,

necessidade de tutorias nos jogos voltados para o

jogo "Viajando pelo Mundo" havia sido constatada na
Avaliacdo Heuristica (AH) realizada pelos autores
deste trabalho na Sec¢éo V-B.

Na Fig. 12 pode-se observar também o desejo de
melhoria em relagdo ao terceiro item, "Possibilita
diferentes formas de vencer", pois tal fato repriesa
opinido de 23% dos idosos que jogarangame
"Viajando pelo Mundo". Além disso, a caracteristica
"Fornece recompensas significativas" foi destacada
como em falta no jogo por 20% dos participantes.
Ambas as ocorréncias confirmam os resultados da AH
(Secéo V-B).

Resultados positivos foram apontados pelos
participantes e evidenciados na Fig. 12, como por
exemplo, o item Q4 "Possibilita o desenvolvimento
de novas habilidades" que obteve 97% da aprovacéo
dos adultos mais velhos. O quesito Q8 "Possikilita
diversdo" também foi confirmado por 97% dos
idosos, o0 mesmo ocorrendo com a caracteristica Q14
"Possibilita ao jogador o controle do jogo". O mesm
resultado pode ser observado na Fig. 12 para s ite
Q10 e Q12.

979
1

979,
% %

o, 979 979,
fr s %

93%, 1,

100% -
t 90%

90%
80% -
70%
60% -
50% -
40%
30% -
20% -

93% 93%" gn 93% " 2 93% o\, 93%

87% 90%

=
=7

=
T
=

o
@
R

N

@,

Figura 12. Avaliagdo do jogo "Viajando pelo Mundo"

Os idosos consideraram o minijo§dcrroso mais
simples e divertido, pois requereu atencdo aos
pequenos detalhes. Varios participantes relatarsam q
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interagiam com jogos impressos dos 7 erros. Os
participantes elogiaram o minijogbleméria pois
exigiu deles muita concentracdo. Eles destacaramp8
também a importancia do minijogddivinhée, visto

que podiam exercitar a memoéria e a escrita por meio
de associacdo de imagens. O minijd@oebra-cuca

Feminino

"Quando vocé volta para jogarmos mais?"

"O jogo que eu mais gostei foi 0 quebra-cuca,
este nome estd certinho mesmo, quebrei a
minha cuca."

Solicitou mais ajuda no jogo para tirar
possiveis dividas. Sugeriu colocar "lembretes”
no minijogoQuebra-cuca

também foi apreciado, pois além dos adultos mais
velhos praticarem a memdria, aprenderam também
utilizar e/ou a aperfeicoar a tela sensivel ao eod
smartphone P9

A Tabela V apresenta algumas declaragde: ™"

proferidas pelos idosos durante e apds a interagé
com o0 jogo "Viajando Pelo Mundo", bem como

"E fundamental aprender novas habilidade
com o jogo."

O jogo deve proporcionar beneficios, caso
contrario o idoso ndo vai querer jogar. Sugeriu
recompensas a cada etapa e ndo apenas com a
conclusdo de todos os minijogos do pais
selecionado. Gostou muito do minijogo
Adivinhe! pois exercita a escrita.

alguns comentarios dos pesquisadores.

Na Tabela V, P1, P2, P3, P4... Pn representam
alguns dos participantes do estudo. Suas declaagoe
foram transcritas entre aspas. As afirmativas semP10
aspas séo observagdes do pesquisador. Masculino

Tabela V. Comentarios dos participantes

"O jogo ndo tem diversas formas de vencer,
tem um jeito s6."

"O jogo ndo tem ajuda, mas nao precisa,
mexendo da& para conseguir  jogar

tranquilamente.”

Conseguiu concluir todos os minijogos do

Brasil e conseguiu receber as recompensas.
Solicitou 0 aumento das imagens no minijogo

5 Erros

Participant Comentarios
e
"0 negdcio é gostoso mesmo, tem raz&o esses E. Adequacao das heuristicas compiladas para
P1 — | meninos ficarem o dia todo com o celular na avaliacéo de gameplay
Masculino mao!" . L. ~
Gostou de tudo, principalmente das cores. A analise dos resultados permitiu a adequacéo das
heuristicas organizadas na Secédo V-A. Essa adaptaca
“Ahh foi divertido!" levou em consideracdo as restricbes, dificuldades,
Apresentou dificuldades para utilizar a tela criticas, sugestes, opinides, elogios e obsergacde
P2 | sensivel ao toque damartphonealém de ter  ayjigenciadas por meio da avaliagio com usuarios
Masculino ficado muito nervoso durante a avaliagéo. . . ~ -
idosos descrita na Secdo V-C deste artigo. As
heuristicas adaptadas foram listadas na Tabela VI.
"Agora eu sei 0 que o meu neto fica fazendo ~ P ~
com o dedinho répido no celulart” Nao foram alteradas as heur|§t|gas que nao foram
"O negécio € muito bom mesmo.” avahadas,_ por exempl_o, a heur_|st|c_a AHl_@,_JC_)go
P3 - | Solicitou 0 aumento das imagens no minijogo deve ter diferentes conjuntos de inteligéncia iaiéf,
Feminino 5 Erros (Brasil, Franca e Japdo). Fez questdo para proporcionar desafios para todos os niveis de
de jogar todos os minijogos dos 3 paises e ndo jogadores, seja um jogador novo ou experi'énm
se importou com o tempo. maior parte das adaptacbes teve como obijetivo
"Jou querer um celular desse para jogar.” ressaltar as necessidades especificas dos idosos. A
P4 - | "Agora ja sei usar!" adequacdes realizadas foram destacadas em itélico n
Feminino Tabela VI.
"N&ao da para a gente prestar atengdo em tudo . L.
nao." Verifica-se na Tabela VI que a heuristica H4 deve
P5 - | "E rapido, tem que raciocinar, é para quebrar a fornecer auxilio de facil entendimento para intéoag
Feminino cuca.” com o0 game pois alguns idosos ndo possuem
E um quebra-cabegtos bom pra caramiia experiéncia com tecnologia e nem com jogos digitais
Elogiou as imagens apresentadas de acordo
com cada pais selecionado. A heuristica H6 foi adaptada tendo em vista que
"Eu Taco o 0 Joao dos 7 erros no banel no S efeitos visuais e de audio devem levar em
U 1ago muito 0 J0go dos 7 €rfos NO papel, N0 o nsideracdo as restricdes da idade, conforme
celular eu ainda néo tinha feito. ~
"N&o ha nada a melhorar, atende muito bem ao elatado na Se¢éo V-C (Tabela VI).
P6 —| propésito.” P . .
Feminino Gostou muito das musicas, pois identificou Observa_se que a he.u[IStlca H7 foi alterada, ’pQIS
rapidamente as mesmas e conseguiu relacionar P&ra 0 idoso, a repeticdo pode trazer beneficios
cada uma com seu respectivo pais. guando se avalia o déficit de memoria (Tabela VI).
"Ganhei um coqueiro, que coisa maravilhosal! Foi constatado neste estudo que fj"ém das
@ habilidades desenvolvidas para a interacdo com o
"Fiquei tdo feliz com a recompensa de jogo, 0s idosos também se interessaram por uma
P7 - !'enjbra“ﬁ'r?*:j?fs_- dad e melhor utilizacdo da tela sensivel ao toque do
Al LTSI S smartphone Este aperfeicoamento proporcionou
Com certeza possui muitos desafios. isfaca . . e alé
Gostou muito do nivel de concentragio que o Satisfac@o e incentivo para os participantes, além
jogo exigiu e solicitou mais jogos. habilidades desenvolvidas para a interacdo com o
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jogo. Este fato justificou também a adaptacdo d:
heuristica H8 (Tabela VI).

A heuristica H9 foi ajustada, pois o adulto mais
velho deve se sentir motivado e a possiblidade d
sofrer penalidades ird desmotiva-lo a jogar (Tabel:
VI).

A heuristica H10 foi adequada, pois alguns

particpantes jogaram varias vezegame"Viajando
pelo Mundo", selecionando paises diferentes ¢
elogiando o fato das imagens e das musicas estare
de acordo com o pais selecionado (Tabela VI).

As dificuldades e restricdes impostas pela idade
devem ser consideradas, pois s@ame for muito

H15 | O jogo deve ser justo, envolvente, facil de aprerede
ndo deve sedificil de dominar,pois os idosos podem
possuir certas limitacGes fisicas ou cognitivas.

H16 | O jogador deve se sentir no controle.

H17 | Desafio, estratégia e ritmo devem estar em eqiailibr

H18 | O jogo deve suportar uma variedade de caminhos e
estilos de se jogar.

H19 | O gameplaydeve ser longo e duradouro para manter o
interesse dos jogadores.

H20 | Os primeiros dez minutos de jogo e as ac¢Bes dos
jogadores devem ser ébvios e devem resultar em um
feedbackimediato e positivo para todos os tipos de
jogadoresencorajando-os desde o inicio do jogo.

H21 | O jogador deve visualizar seu progresso no jogode p
comparar os resultados.

H22 | O jogo deve ser divertido primeiro para o jogadepois
para odesigner

dificil de dominar e jogar, com desafios dificgiede
gerar frustacdo e decepcéo,

ao contrario de

VI. CONCLUSAO

proporcionar diverséo e prazer. Por isso as haasst
H11 e H15 foram ajustadas (Tabela VI).

Tabela VI. Heuristicas para avaliacdagdeneplayadaptadas a

idosos

Ite
m

Heuristicas

H1

Este trabalho apresenta os resultados de uma
pesquisa sobre heuristicas para avaliacagadeplay
direcionadas a idosos. Foi realizado um levantament
bibliografico que fundamentasse a compilagdo de um
conjunto de heuristicas para avaliacagammeplayde
jogos digitais

Foi constatada a auséncia até a presente data de
um conjunto especifico de heuristicas que atenda ao

O jogo deve fornecer regras claras, apresentar osobjetivo apresentado.

objetivos principais no inicio, bem como os objesivle
curto prazo durante todo o jogo.

H2

O jogo deve ser equilibrado, com vérias formas de
vencer.

H3

O jogo deve ensinar as habilidades necessariasaio, i
para serem usadas posteriormente pelos jogadores.

H4

O jogo deve fornecer um tutorial interessante,tistra
simples e absorvente e que simule gameplay
possibilitando um facil entendimento

H5

As heuristicas compiladas foram verificadas por
meio de uma avaliagdo com usuarios realizada com
30 idosos com idade média de 67,7 anos que
interagiram com o0 jogo "Viajando pelo Mundo",
desenvolvido exclusivamente para o publico em
estudo. Esse jogo exercita funcBes cognitivas, tais
como: memorizagdo, concentragdo, atencéo,
observacao e raciocinio, além da coordena¢do motora

O jogo deve fornecer consisténcia entre o0s SEUSempregada no minijogo de quebra-cabega, por meio

elementos e a historia.

H6

O jogo deve usar efeitos visuais e de audio gespertar
o interesse e interacAaonsiderando as restricoes
impostas pela idade.

H7

O jogador deve achar o jogo divertido e agrad&aeh
tarefas chatapodendo ou ndo existir tarefas repetitivas,
pois o avanco da idade pode ocasionar déficit de
memoria.

H8

O jogo deve fornecer recompensas e as recompensas

devem ser significativas, possibilitando a imersén

jogo em decorréncia do aumento de suas habilidades,avaliadores e

incentivando os idosos a jogarem mais

H9

O jogadoridoso ndo deve ser penalizado pela mesma
falha, pois esse adulto mais velho pode possuir déficit de
atencdo e memoriaNao deve também perder qualquer

recompensa conquistada.

H10

A histéria do jogo deve fazer parte gameplaye deve
ser significativa,pois a narrativa pode incentivar a
participacéo e interacdo do idoso com o jogo

H11

Os desafios devem seperentes com as restricdes do
publico idosg proporcionando experiéncias positivas do
jogo e ndo experiéncias negativas, fazendo comoque
jogador queira jogar mais, ao invés de desistir.

H12

O jogo deve ter diferentes conjuntos de inteligénci
artificial, para proporcionar desafios para todesiveis
de jogadores, seja um jogador novo ou experiente.

H13

O nivel de dificuldade deve variar de modo que o

de um jogo digital.

Os resultados desta avaliacio com idosos
permitiram a adequacédo de 9 (nove) heuristicagosen
elas, H4, H6, H7, H8, H9, H10, H11, H15 e H20, para
avaliacdo degameplay considerando as restricbes
decorrentes e inerentes a idade (Secéo V-D).

Este conjunto de heuristicas pode auxiliar os
desenvolvedores de jogos ha
identificacdo de problemas especificos giameplay
direcionados a idosppois apresenta um conjunto de
regras que visam apoiar o desenvolvimento de jogos
para este publico, com qualidade e perspectiva de
aceitacao.

Como trabalho futuro prop8e-se a realizacdo de
uma avaliagcdo com mais idosos para validacdo de
gameplayde jogos de mercado, verificando assim a
necessidade ou ndo de mais heuristicas para campor
conjunto final de heuristicas. Recomenda-se um
estudo abrangendo as heuristicas que ndo foram
estudadas neste trabalho e uma pesquisa para&aerifi
qguais sdo os desafios para manter o jogo agradavel

jogador experimente mais desafios a medida que épara este referido publico. PropBe-se também uma

desenvolvida a experiéncia com o jogo, mas em um
ritmo que nédo gere frustacao.

H14

O cansago ou tédio deve ser minimizado pela varidea
atividades e ritmo durante o jogo.

avaliacdo com a participacdo de pessoas que sejam
desconhecidas, com o intuito de avaliar se os
resultados serdo alterados.
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