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RESUMO: Idosos sdo um grupo demografico significativo e em expansao que possuem, dentre outras ambicdes, a
manutencdo/melhora da sua salde, recreagdo e a manutencdo dos relacionamentos existentes. Sendo assim, surge
o interesse da sociedade e do mercado buscar atender as ambicdes que esta faixa demografica possui. O
smartphone nos Ultimos anos se tornou mais acessivel e possui tendéncia de acesso e aquisicdo por parte da
populagdo mais idosa. Esta, pela falta de habilidade com o dispositivo e algumas limitagdes cognitivas proprias da
idade sofrem com as diversas funcionalidades e alguns acabam caindo em golpes e enviam dados pessoais pelo
dispositivo. A partir deste meio tornou-se evidente a criagdo de um aplicativo capaz de promover a inclusdo digital
e saude, levando em consideracdo as principais limitacdes deste grupo quanto a interacdo com o dispositivo. Um
jogo eletronico foi criado para atender de forma recreativa a populagdo com foco na promogdo/manutencgdo da
saude. Esta pesquisa buscou entdo, identificar as principais limitacdes de interagdo com o dispositivo pela
populacdo idosa e elaborar um design de serious game para smartphone levando em consideracdo os interesses da
populacgdo idosa e suas dificuldades com o intuito de melhora em sua qualidade de vida.

PALAVRAS-CHAVE: Idosos; IHC; Inclusdo Digital; Serious Game.

1 INTRODUCAO

Nas ultimas décadas a melhora da qualidade de vida e avancos tecnoldgicos permitiram o
aumento da expectativa de vida dos individuos. Uma tendéncia que se verifica com esse crescimento é
de que os idosos estdo cada vez mais utilizando as tecnologias, incluindo as redes sociais on-line
(MAISSIAT e BIAZUS, 2010). Para este tipo de publico, as redes sociais estdo se tornando um local nao
apenas como forma de passatempo, mas como fonte de novos conhecimentos, comunicagdo e
interacdes (WASSERMAN et al., 2012). O acesso a smartphones mais modernos, conectados a internet
também vem chamando atencdo, uma vez que essa populagdo passa a buscar o acesso a aplicativos de
comunicagao, de relacao e até de jogos on-line.

Esse novo panorama no consumo de tecnologias moveis e junto a tendéncia de aumento da
populacdo idosa desafia os familiares e a propria comunidade a desenvolver conteludos especificos que
levem em consideragdes as caracteristicas de acesso, o “letramento” digital da populacdo e alguns
aspectos cognitivos que sao proprios do processo de envelhecimento: viséo, controle dos movimentos
mais finos, audicdo, etc. (SAUDE, 2006). Compreendendo esse contexto social, tecnoldgico e econdmico,
formulamos a seguinte hipétese: E possivel elaborar um jogo para smartphone que leve em consideracdo
os interesses da populagdo idosa e suas limitacdes?

As caracteristicas desse grupo, que diferencia dos usuarios mais jovens acostumados com telas
touchscreen e com controles mais finos de movimentos das telas e botdes dos smartphones representa
uma oportunidade no campo do game design, da engenharia de software e da criacdo de uma interface
mais amigavel com o usuario, mas também se apresenta como uma proposta de integracdo desse grupo
na sociedade e da sua consequente qualidade de vida.

Além do aspecto inclusivo, este artigo descreve a formulacdo de um game que pode ser
enquadrado como um serious game, uma vez que se refere a um género de jogo eletronico que
promove o aprendizado ou a reabilitacdo de pessoas com problemas de sadde ou cognitivos (CHARSKY,
2010; MOUAHEB et al,, 2012). Assim, para promover a sua interacdo com as tecnologias visando a sua
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autonomia e qualidade de vida, conceitos esses preconizados pelo campo da Promocao da Saude
(BRASIL et al., 2015) vamos descrever aqui as concepgoes e versdes iniciais deste jogo.

2 MATERIAIS E METODOS

A pesquisa de carater experimental se assenta nas metodologias de criacdo de software, em
especial nas etapas de criagdo de jogos eletronicos e de game design (ADAMS, 2013; ELVERDAM;
AARSETH, 2007). Para a criagdo do game em si, valemos das etapas sugeridas na criacdo dessa
modalidade de software e empregaremos estratégias advindas do game design e engenharia de software
(VILLER; SOMMERVILLE, 1999).

O processo de pesquisa se valeu de uma revisao de literatura, da qual identificamos na literatura
sobre IHC - Interacdo Humano-Computador as principais dificuldades e caracteristicas do uso de
tecnologias pela populacdo idosa. A literatura foi buscada tendo como palavras-chave caracterizantes,
mas nao exaustivas, “serious game”, "HCI", "elderly”, "accessibility”, “digital inclusion”, também
pesquisadas em portugués, e principais motores de busca /EEE e Google Scholar.

Um protétipo com layout das telas foi desenvolvido como forma de demonstrar num produto as
solucdes e propostas criativas do jogo que contempla boa parte das questdes apontadas pela literatura.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

O éxito no design de interfaces para idosos esta relacionado a compreensdo das mudancas
temporais nos sistemas motores, cognitivos e sensoriais do ser humano bem como seu desenvolvimento
social e psicolégico (LEITAO, 2012). Desta forma, fatores biopsicossociais afetam a usabilidade e a
acessibilidade de idosos ao smartphone.

Leitdo (2012) traz que mudangas no sistema nervoso depreciam a acuidade tatil principalmente
nas extremidades do corpo (NUSBAUM, 1999; WICKREMARATCHI & LLEWELYN, 2006). Dificuldades
cognitivas afetam a criagdo de um modelo mental (NORMAN, 1990), uma vez que memoria (HASHER &
ZACKS, 1988), atencao (CAVANAUGH & BLANCHARD-FIELDS, p. 160, 2018) e cognicao espacial (SPENCE
& FENG, 2010) sao afetadas, prejudicando capacidades de raciocinio, tomada de decisdo e compreensdo
de informacdes. Leitdo (2012), traz também que com o avanco da idade idosos se julgam velhos demais
para aprender novas tecnologias (HAWTHORN, 2007; TURNER, TURNER, & VAN DE WALLE, 2007).

Tendo esses elementos em mente, criamos o jogo que considera a seguinte narrativa: “Um certo
dia um individuo ao pegar a chave de seu carro para abri-lo é surpreendido por um gato que rouba sua
chave. O gato possui trés manchas bem distintas em sua pele, um triangulo, um circulo e um quadrado.
O individuo entdo percorre a vizinhancga atras do gato, mas o perde de vista quando este pula o muro de
uma casa nas proximidades. O dono do carro passa de casa em casa descrevendo o gato aos moradores
na tentativa de encontra-lo e recuperar sua chave.”

Cada morador tem uma interpretacdo diferente da descricdio do individuo, onde cada
interpretacdo representa uma fase do jogo, com um elemento especifico a ser encontrado. As
interpretaces comecam com pequenos erros (fases iniciais) até chegar em propor¢des absurdas (fases
finais), semelhante a brincadeira telefone sem fio, de forma que o nivel de distor¢do da interpretacdo
condiz com o nivel de dificuldade da fase. Ao encontrar o elemento correto entre os demais, semelhante
a "Where’s Waldo?” - "Onde esta Wally?”, é possivel concluir a fase.
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COMEGAR

Figura 1 - Menu principal

O menu principal é composto pela silhueta do gato, onde suas manchas sdo ressaltadas, a fim de
tornar a mentalizagdo e entendimento da historia mais faceis, e um botdo retangular de 15 mm x 47mm
com a palavra “comecar” em letras mailusculas de tamanho 24pt conforme mostra a figura 1 (BARROS,
LEITAO & RIBEIRO, 2014). Segundo Petrov¢ic¢ et al (2017), menus devem ser simplificados, evitando-se
navegacdes mais complexas, de forma que o idoso nao precise de um tempo grande para pensar no que
selecionar (GAO et al 2015; KIM et al, 2007; LEE, 2007; Ml et al, 2014).

As fases sdo constituidas pela composicao de 3 elementos principais: o triangulo, o circulo e o
quadrado. Escolhidos por serem um formas geométricas comuns e conhecidas entre os idosos,
possuindo também um grande nivel de distincdo visual entre eles, facilitando ao sénior realizar a busca
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Figura 2 - Elementos quadrangulares criados para o jogo
Cada elemento possui uma area aproximada de 7 cm?, equivalente a um quadrado de 26.5 mm
de lado, para aumentar a acuracia do jogador e seu tempo de reacao (LEITAO, 2012; JIN, PLOCHER &
KIFF, 2007; KOBAYASHI et al, 2011). Utilizou-se cores contrastantes com o fundo branco, desta forma
facilitando a distincdo entre os elementos e detalhes observados, uma vez que altera¢des bioldgicas

visual.

oculares causam diminuicdo da acuidade visual, declinio da sensitividade do campo visual e declinio na
sensitividade de contraste (SALVI et al, 2006). Em fases mais avancadas, elementos simples comecam a se
combinar aumentando o nivel de dificuldade do jogo, entretanto o menor dos elementos usados na
composicao é capaz de armazenar uma letra de 20 pt, acima do recomendado ao idoso para a leitura
(PHIRIYAPOKANON, pg. 25, 2011).

A navegacao ao longo da fase é realizada pelo deslocamento fisico do celular dentro de um
espaco real. Para ndo proporcionar angulos desconfortaveis e movimentos prolongados, dado a
resisténcia, forca fisica do idoso e condigdes comuns relacionadas a idade (CAVANAUGH &
BLANCHARD-FIELDS, 2018), cada fase possui uma area de 31,1 cm x 55,3 cm. Correspondendo
aproximadamente a 25 vezes a tela um smartphone de 5 polegadas, ndo sendo pequeno ao ponto de se
realizar uma construcdo mental muito simples e ndo permitir o exercicio de um certo nivel de destreza e
coordenacdo motora.

Para limitar a quantidade de elementos que aparecem na tela (PHIRIYAPOKANON, pg. 22, 2011),
os elementos estdo dispostos na fase com espacamentos variados acima de 5 mm (BARROS, LEITAO &
RIBEIRO, 2014).
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Figura 3 - Exemplo de fase em relagdo ao tamanho de um celular de 5’
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Os botdes "?" e "x" foram criados para a tela da fase. O uso da interrogacdo visa usar da intuicao

do jogador por ser um simbolo associado a duvida ou questionamento, o botdo possui a funcdo de
mostrar novamente ao jogador qual o elemento a ser procurado. Da mesma forma o “x" remete a
cancelar uma acao, possuindo a funcao de pausar o jogo, podendo o jogador sair do jogo ou continuar
jogando. Os botdes possuem 14 mm x 22 mm e 14 mm x 14 mm respectivamente, possuindo um
espacamento de 6,35 mm entre si e do botdo “x” com a borda, aumentando a acuracia do idoso sem
prejudicar o tempo de reacao (PHIRIYAPOKANON, pg. 25, 2011; JIN, PLOCHER & KIFF, 2007; BARROS,
LEITAO & RIBEIRO, 2014). Na tela dos botdes temos uma navegacao rasa, foram utilizadas cores
contrastantes, onde o fundo do jogo perde brilho para aumentar o contraste, sendo utilizadas fontes de

tamanho 24 pt e 20 pt, e botdes autoexplicativos conforme figura 4.
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Figura 4 - Telas "?" e

X
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O jogador podera interagir com o smartphone através de duas formas para transmitir a
informacdo que encontrou o elemento, sendo a primeira por toque, onde dois toques seguidos no
elemento representam a tentativa, um toque Unico fica sujeito a ocorréncia de toques ndo intencionais
na tela ao manusear o smartphone. A segunda interacao por voz, ao posicionar o elemento no centro da
tela e falar “gato” o aplicativo reconhece a tentativa. Desta forma, caracterizando-se uma interacao
multimodal (toque, movimentagao e voz). Feedbacks de acerto e erro serdao passados de formas visuais,
sonoras e vibratdrias, atentando-se para frequéncias puras e altas, com o intuito de aumentar a
performance e motivar o idoso (LEE, POLIAKOFF & SPENCE, 2009).

As fases compdem um desafio de memoria, ao memorizar qual o elemento a ser encontrado,
atengdo, ao manter o foco e realizar a filtragem de informacdes, e l6gica, ao relacionar quais lugares ja
foram procurados com os préximos passos a serem dados. A interacdo com o jogo é traduzida em um
treinamento de cognicdo espacial, ao criar-se o modelo mental das fases, destreza e coordenacdo
motora, ao navegar fisicamente pela fase mantendo uma velocidade capaz de realizar o processamento
das informagdes observadas.
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A unido destas caracteristicas com a aproximagao do idoso ao contexto tecnoldgico atual
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preconiza um serious game com foco em inclusdo social e saude, uma vez que treina as capacidades

cognitivas, destreza e coordenagdo motora do idoso (WATTANASOONTORN et al, 2013).

Figura 5 — Testes iniciais com um idoso jogando

4 CONSIDERAGOES FINAIS

Esta pesquisa apresentou a concepcao do design de um serious game levando em consideragao
as dificuldades da terceira idade, validando a hipétese levantada. Conclui-se que perdas cognitivas dessa
populacao estao relacioadas ao envelhecimento, sendo este um processo biopsicossocial, o qual pode
representar barreiras ao acesso as diversas tecnologias digitais atuais e emergentes, tendo esta pesquisa
apresentado um exemplo inclusivo de material para o sénior. Ainda se faz necessario validar se os
aspectos, recomendacdes e diretrizes das diversas pesquisas utilizadas alcancaram neste game uma
efetividade ampliada. Essa pesquisa buscou também, a partir dela, incentivar a comunidade a levar em
consideragao as dificuldades dos idosos ao desenvolver novos conteldos digitais.
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