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O aumento da populacdo de idosos implica em
acoes especificas para atender as suas necessidades
e exigéncias. Nesse sentido, essa pesquisa visa
oferecer suporte tedrico e metodoldgico para o
desenvolvimento de jogos digitais que atendam
as necessidades dos idosos. Obijetivo: estabelecer
um conjunto de requisitos de projeto para apoiar
o desenvolvimento de jogos digitais que utilizam
a interface natural, a partir da perspectiva dos
usuarios idosos, a fim de contribuir para a melhora
na qualidade de vida. Metodologia: trata-se de um
estudo de caso realizado durante oito semanas com
trés idosos frequentadores do projeto de extensdo
do Centro de Estudos de Lazer e Atividade Fisica do
Idoso (Celari) da Escola de Educacéo Fisica (ESEF) da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS).
Resultados: por meio da aplicacdo do Desdobramento
da Funcdo Qualidade (QFD), foi obtido um conjunto
de requisitos de projeto sistematizados de acordo
com o grau de importancia atribuido pelos usudrios
idosos. Conclusdes: os resultados encontrados
nessa pesquisa podem, eventualmente, orientar
o desenvolvimento de um jogo digital utilizando a

interface natural para os idosos.

Palavras-chave: Envelhecimento. Interface natural do

usudrio. Jogos digitais. Requisitos de projeto.

The increase of the elderly population implies specific
actions to meet their needs and preferences. In this context,
this paper aims to offer theoretical and methodological
support for the development of digital games that meet
the needs of the elderly. Objective: establishing a set
of design requirements to support the development of
digital games using the natural user interface from the
perspective of elderly users, in order to improve their life
quality. Methodology: a case study performed during
eight weeks with three aged people within the extension
project of the Center of Studies of Leisure and Physical
Activity for the Elderly (Celari) from the School of Physical
Education (ESEF) at the Federal University of Rio Grande
do Sul (UFRGS). Results: through the application of the
Quality Function Deployment (QFD), a set of design
requirements was structured according to the degree of
importance assigned by the elderly users. Conclusion: the
results found in this research may guide the development
of digital games using the natural user interface for the

elderly.
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1INTRODUCAO

O envelhecimento é um fendmeno observado tanto em paises
desenvolvidos quanto em paises em desenvolvimento. Conforme Camarano e
Kanso (2011), o envelhecimento humano é um processo irreversivel, natural e
individual, acompanhado por perdas progressivas de funcéo e de papéis sociais.
Ja o envelhecimento demogréfico consiste em um aumento da participacdo
de pessoas idosas no total da populacdo, somado a uma reducdo na taxa de
fecundidade e ao aumento da expectativa de vida.

Segundoa OMS (2005), o aumento da expectativa de vida da populacdo
deve ser acompanhado de uma melhoria ou manutencao da salde e qualidade
de vida. A adocdo de hdbitos sauddveis, como a pratica de atividade fisica,
contribui para a independéncia e melhora da percepcéo da qualidade de vida
dos idosos. A OMS (1994 apud OMS, 2005, p. 14) descreve o seguinte conceito
de qualidade de vida:

[...] a percepcéo que o individuo tem de sua posicéo na vida
dentro do contexto de sua cultura e do sistema de valores
de onde vive, e em relacdo a seus objetivos, expectativas,
padrdes e preocupacdes. E um conceito muito amplo que
incorpora de uma maneira complexa a salde fisica de uma
pessoa, seu estado psicoldgico, seu nivel de dependéncia,
suas relacdes sociais, suas crencas e sua relacdo com

caracteristicas proeminentes no ambiente.

Uma das alternativas para viabilizar a pratica de atividades é através
das novas tecnologias de intervencdo baseadas nos jogos digitais. Esses
dispositivos adotam a interface natural do usuéario (em inglés, Natural User
Interface - NUI) que permitem interagir com um computador da mesma
maneira como se interage com o mundo fisico através da utilizacdo da voz,
maos e corpo. As interfaces naturais utilizam as habilidades cotidianas, como
falar, escrever, gesticular, andar e pegar objetos, para criar formas naturais de
interacdo (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013).

Varias pesquisas sugerem a eficacia das tecnologias de intervencdo
baseadas nos jogos digitais em idosos. Wibelinger et al. (2013), por
exemplo, demonstraram os efeitos de um treinamento utilizando os jogos
comerciais, dos quais possuem uma interface natural, em relacdo as doencas
musculoesqueléticas. Entretanto, é importante referir que as necessidades e
preferéncias dos usuérios idosos ndo séo tratadas de forma adequada com esses
jogos, conforme conclui os estudos de Marinelli e Rogers (2014) e MclLaughlin
et al. (2012).
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E necessario desenvolver produtos interativos que levem em
consideracdo as limitacGes decorrentes do processo de envelhecimento que
podem atingir as funcdes motoras, cognitivas e sensoriais. Portanto, o objetivo
dessa pesquisa consiste em estabelecer um conjunto de requisitos de projeto
para apoiar o desenvolvimento de jogos digitais que utilizam a interface natural,
a partir da perspectiva dos usudrios idosos, a fim de contribuir para a melhora
na qualidade de vida.

2 REVISAO DE LITERATURA

Nessa secdo sdo abordados os principais conceitos sobre o
envelhecimento, jogos digitais e interface natural do usuario.

2.1 Envelhecimento

De acordo com o IESS (2013), observou-se uma alteracdo na
composicdo da piramide populacional, no qual o grupo de pessoas mais velhas
tornou-se proporcionalmente maior em relacdo ao restante da populacéo.
O estreitamento na base da piramide populacional indica uma reducéo no
contingente de criancas e adolescentes com idade entre O e 19 anos. Em
contrapartida, o alargamento no topo da pirdmide demonstra que ocorreu um
consideravel incremento da populacéo idosa (IBGE, 2010).

A proporcdo de criancas e adolescentes com menos de 15 anos na
populacdo mundial diminuiu de 38% em 1965 para 26% em 2013, e vai
continuar diminuindo nas préximas décadas. A proporcdo de adultos ativos
com idades entre 15 e 59 anos aumentou de 54% para 62%, porém devera
diminuir gradualmente no decorrer dos anos. A populacéo idosa com 60 anos
ou mais tem mostrado um aumento persistente na proporcédo da populacdo
mundial (UNITED NATIONS, 2013).

No Brasil, o percentual da populacdo com mais de 60 anos de idade
passou de 9,1% em 1999 para 11,3% em 2009. A populacdo com mais de 65
anos de idade passou de 6,2% em 1999 para 7,8% em 20009.

O aumento da expectativa de vida ao nascer se deve, entre outros
aspectos, aos avancos na medicina e na saude publica, as melhores condicoes
de alimentacdo, ao aumento da renda e ao controle de vetores causadores de
doencas infecciosas. Como resultado dessas melhorias, houve uma reducdo
nas taxas de mortalidade ndo somente na infancia como também nas idades
mais avancadas e um crescimento do grupo populacional idoso (IESS, 2013).
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A expectativa de vida ao nascer ird aumentar nas préximas décadas
em todas as regides do mundo. Entre os anos de 2010 a 2015, a expectativa
de vida ao nascer foi de 78 anos nos paises desenvolvidos e de 68 anos nos
paises em desenvolvimento. A diferenca da expectativa de vida ao nascer nos
paises tende a continuar diminuindo nas préximas décadas. Entre os anos de
2045 a 2050, projeta-se que a expectativa de vida ira atingir 83 anos nos paises
desenvolvidos e 75 anos nos paises em desenvolvimento (UNITED NATIONS,
2013).

Segundo o IBGE (2010), as projecdes demogréficas indicam que a
expectativa de vida ao nascer no Brasil foi de 70,21 anos para os homens e de
77,60 anos para as mulheres em 2010. Esse indice deve atingir 78,0 para os
homens e 84,4 anos para as mulheres em 2060 (IBGE, 2010).

Diante dos dados mencionados, convém notar que as alteracdes
demograficas ocorridas nas Ultimas décadas provocaram um aumento da
populacdo senescente no Brasil e no mundo. Esse incremento requer um cuidado
especial a fim de assegurar que as pessoas idosas possam viver com dignidade
e seguranca, por meio de acdes que ampliem a sua autonomia e independéncia,
assim como contribuam para um envelhecimento mais saudavel (UNFPA,
2012).

2.2 Jogos Digitais

Novas tecnologias de intervencdo baseadas nos jogos digitais vém
sendo exploradas, como os consoles de videogames comerciais Nintendo
Wii®, Microsoft Kinect® e PlayStation EyeToy®. Considerando-se que esses
sistemas utilizam a movimentac&o do corpo como dispositivos de interacao, as
interfaces dos jogos tornam-se mais naturais e intuitivas atraindo um publico
de jogadores idosos que ndo possuem familiaridade com os controles dos
consoles de videogames.

Enquanto os sensores, como o Kinect®, podem ser considerados
dispositivos de entrada baseado em hardware, os jogos digitais sdo vistos como
dispositivos de saida baseados em software. Schuytema (2008) descreve um
jogo como uma atividade ludica composta por uma série de acées e decisdes,
limitado por regras e pelo universo do jogo, que resultam em uma condicdo
final. Salen e Zimmerman (2012) caracterizam um jogo como um sistema no
qual os jogadores se envolvem em um conflito artificial, definido por regras, que
implica um resultado quantificavel.

Os jogos sdo conceituados de uma forma diferente por diferentes
autores, assim como os géneros dos jogos que, frequentemente, reinem em
si mais de um desses géneros resultando em uma imprecisdo de termos.
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Rogers (2012) descreve os géneros e subgéneros de jogos, tais como: acao, tiro,
aventura, construcdo e simulacao, estratégia e simulacdo de veiculos. Pode-se
citar ainda, o género dos jogos sérios (em inglés, serious games) com aplicacdes
em varias areas como educacdo, politica e também na area da saude.

Um jogo sério, de acordo com Michael e Chen (2006), é um jogo em
que a educacdo, em suas diversas formas, é o principal objetivo, mais do que
entretenimento. A medicina moderna, tanto bioldgica quanto psicoldgica,
comecou a se interessar pelo videogame devido ao seu potencial de cura.
Segundo os autores, estudos buscam demonstrar que videogames podem
ajudar na recuperacdo dos pacientes, ajudar os médicos a se preparar para
cirurgias delicadas, promover o bem-estar e ajudar os pacientes com problemas
mentais.

Nesse sentido, alguns pesquisadores buscaram avaliar os efeitos de
um treinamento utilizando as tecnologias de intervencdo baseadas nos jogos
digitais na satide dos idosos em relacdo a varios aspectos, entre eles: cognitivos
(MAILLOT,; PERROT; HARTLEY, 2012), fisicos (TREML et al., 2013) e psicoldgicos
(WI; KANG; JANG, 2013). Na maioria das publicacdes levantadas, observou-se
a aplicacdo dos jogos comerciais, dos quais apresentam uma dindmica baseada
nos movimentos do corpo, incluindo atividades relacionadas a danca, esporte,
aventura e treinamento.

A partir da revisdo de literatura, foi possivel demonstrar que a utilizacdo
das tecnologias baseadas nos jogos digitais pode, eventualmente, promover
a melhora da capacidade funcional dos idosos. Percebe-se, entretanto, que
é preciso fomentar a realizacdo de mais pesquisas com o propésito de gerar
conhecimento para a drea de Design em relacdo aos aspectos que devem ser
levados em consideracdo na producdo de um jogo digital orientado aos usuarios
idosos.

2.3 Interface Natural do Usuario

Para Wigdor e Wixon (2011), a interacdo natural é realizada por meio
dos gestos em superficies sensiveis ao toque (touchscreen) ou a partir dos gestos
com movimentos no ar (air-based gestures). Segundo Rogers, Sharp e Preece
(2013), ainteracdo baseada nos gestos com movimentos no ar funciona através
de um conjunto de sensores e microfones que capturam os dados referentes
a movimentacao e a fala do usuario. A informacéo é representada na tela por
meio de um avatar que executa os mesmos movimentos do usudrio como um
espelho virtual. Os autores consideram que o feedback fornecido na tela, em
resposta aos gestos no ar, torna-se extremamente eficaz quando o jogador se
visualiza como avatar e aprende a jogar de maneira mais fisica.
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As informacdes apresentadas a seguir tém como referencial tedrico
o guia para desenvolvedores de aplicativos para o Kinect® elaborado pela
Microsoft (2013). O referido guia utiliza uma estrutura baseada em prés e
contras (em inglés, Do e Don’t) com o propdsito de orientar o desenvolvimento
de aplicativos utilizando o Kinect® para o Windows. Na auséncia da referéncia
deve-se considerar que o texto foi fundamentado no guia sobre os principios de
design para a interface do Kinect®.

A movimentacdo do corpo é utilizada como dispositivo de entrada na
interface natural. Os gestos podem assumir varias formas, desde a simples
tarefa de utilizar a mao para acessar um item na tela, até situacdes em que o
usuario deve aprender os padrdes de um movimento continuo utilizando todo o
corpo.

Os gestos podem ser classificados em inatos ou aprendidos. Os gestos
inatos sdo aqueles que o usuédrio consegue executd-los intuitivamente com
base no conhecimento sobre o mundo fisico. Os principais exemplos de gestos
inativos sdo: apontar, agarrar e pressionar. Os gestos aprendidos precisam ser
ensinados e memorizados pelo usuario para interagir com o aplicativo.

lgualmente, os gestos podem ser categorizados de acordo com o
movimento em gesto estatico, dindmico e continuo. O gesto estatico consiste
em uma pose especifica que o sistema reconhece como significativa. Um
exemplo de gesto estético € o sinal de OK. Porém, deve-se empregar o simbolo
com cuidado, visto que possui diferentes interpretacées em outras culturas. O
gesto dinamico permite que o usudrio manipule diretamente um objeto, do qual
recebe um feedback imediato em relacdo a acao executada. O gesto continuo
ndo reconhece uma postura especifica, mas sim rastreia os movimentos do
usuario que sao utilizados para interagir com o aplicativo.

Segundo Rogers, Sharp e Preece (2013), uma preocupacao central
no design da interface natural é determinar a intencdo do usuério. O sensor
Kinect® visualiza o usudrio de uma maneira holistica, por isso torna-se dificil
compreender a diferenca entre um gesto déitico (um movimento intencional) e
um gesto falso positivo (um movimento inconsciente). O falso positivo consiste
em um movimento espontaneo que o usudrio realiza em um contexto social
enquanto gesticula com outras pessoas. Assim, o principal desafio é detectar a
diferenca dos gestos pretendidos pelo usudrio e os falsos positivos.

Os métodos adotados pela plataforma Kinect® com o propdsito de
determinar a intencdo do usudrio para interagir com o aplicativo, trata-se
de acenar com a mao. O usuario acena pelo menos trés vezes em frente ao
sensor para que o movimento seja reconhecido como uma intencdo para iniciar
a interacdo. O movimento de acenar com a mao é um gesto universal que
representa um “old”, ou seja, demonstra que uma pessoa tem a intencdo de
interagir com outra.
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E importante utilizar um nudmero pequeno de gestos na interface
natural, de maneira que o usuédrio possa aprendé-los e memorizd-los com
facilidade. Os usuarios conseguem aprender e memorizar no maximo seis
gestos, em virtude disso torna-se essencial limitar a carga cognitiva do usuério
para ndo o sobrecarregar com gestos a serem lembrados. Uma das alternativas
para reduzir a quantidade de gestos no aplicativo é utilizar a mesma linguagem
gestual para as tarefas similares, pois, dessa maneira, os usuarios podem inferir
os gestos que devem ser empregados.

Existem seis gestos de navegacdo comuns utilizados no Xbox One®
com o Sensor Kinect® (XBOX, 2014). Um dos gestos-guias mais utilizados
para interagir com os aplicativos desenvolvidos para o Kinect® é “Fazer uma
selecdo”. Inicialmente, eleva-se a mdo com a palma aberta sobre um item ou
bloco especifico, movimentando-a para frente e depois para tras para fazer a

selecao.

Uma maneira eficaz de utilizar os jogos para o Kinect® em situacées de
treinamento e terapia esta relacionada com o feedback “liderar pelo exemplo”.
O usuério acompanha os movimentos ou uma acdo especifica do avatar. A
medida que o usuario executa os movimentos aparece uma indicacdo na tela
demonstrando se a acdo foi realizada com éxito ou ndo. Um dos melhores
exemplos do feedback “liderar pelo exemplo” é o jogo Dance Central Spotlight
(HARMONIX, 2014a), do qual o avatar ensina os passos de danca para o
usuario que deve copiar os movimentos em tempo real. Quando os movimentos
do jogador estdo em descompasso com os movimentos do avatar, os membros
sdo destacados em vermelho para indicar que o jogador cometeu um erro.

Outra questao importante que deve ser levada em consideracdo no
design de interacdo da interface natural sdo as caracteristicas do publico-alvo.
Dado que aobtencao de um gesto correto pode levar amuitos ajustes e iteracGes,
é importante realizar testes de usabilidade frequentes a fim de avaliar toda a
gama de usuarios pretendidos. Além da diferenca de altura e comprimento
dos membros, existe a diferenca na destreza e controle dos movimentos, o que
torna o movimento de uma crianca muito distinto do gesto executado por um
adulto. Sendo assim, os gestos devem funcionar para todas as faixas de altura,
assim como as capacidades fisicas e cognitivas dos usuarios.

Tendo em vista o que foi apresentado anteriormente, o lancamento
do sensor de movimento Kinect® chamou a atencdo ndo apenas da industria
do entretenimento, mas também foi visto como um passo importante para a
tecnologiabaseada nos gestos naturais (WALKER, 2012). No entanto, a interface
natural requer a realizacdo de novos estudos para propiciar melhoramentos em
varios aspectos, especialmente em relacdo a acessibilidade da interface, com
a finalidade de proporcionar experiéncias de uso eficazes independente da
habilidade do usuario.
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3 METODOLOGIA

A presente pesquisa trata-se de um estudo de caso utilizando uma
abordagem qualitativa. Foi realizada uma intervencado durante oito semanas
com trés idosos frequentadores do projeto de extensdo Celari, vinculado a ESEF
da UFRGS.

O projeto atende pessoas com mais de 55 anos, oferecendo diversas
atividades que estimulam a préatica de atividade fisica e a interacéo social. As
atividades fisicas disponibilizadas para o idoso sdo: hidroginastica, jogging
aquatico, natacdo, ginastica localizada, equilibrio e danca. Além disso, o
projeto Celari oportuniza outras acbes que motivam a socializacdo entre os
participantes como saraus literarios no intuito de propiciar a qualidade de vida
e 0 bem-estar das pessoas idosas.

A selecdo do grupo abrangeu homens e mulheres considerados
caidores, ou seja, que apresentam fator preditivo para o risco de quedas com
idade igual ou superior a 60 anos frequentadores do projeto de extenséo Celari,
residentes na cidade de Porto Alegre - RS e regido metropolitana.

Os instrumentos de coleta de dados utilizados na pesquisa foram a
observacao direta e o questiondrio. Foram elaborados dois questiondrios com
questdes fechadas: o primeiro foi aplicado antes da intervencédo para identificar
o perfil dos usuédrios. Houve a aplicacdo de um secundo questionario apds a
intervencao auxiliar na identificacdo dos requisitos de projeto.

Em relacdo aos instrumentos de intervencéo, foi utilizado o console
Xbox One® com o Kinect 2.0® e sete jogos digitais. Os dispositivos foram
conectados a uma televisdo digital de 32 polegadas. Os jogos selecionados para
a intervencdo com o grupo focal foram: Dance Central Spotlight (HARMONIX,
2014a), Just Dance 2015 (UBISOFT, 2014a), Kinect Sports Rivals (RARE,
2014), Shape Up (UBISOFT, 2014b), Fantasia: Music Evolved (HARMONIX,
2014b), Zumba Fitness: World Party (ZOE MODE, 2013) e Boom Ball for Kinect
(VIRTUAL AIR GUITAR COMPANY, 2014).

Os procedimentos para a realizacdo da pesquisa podem ser
acompanhados a seguir:

12 Estratégia de divulgacdo: foram elaborados cartazes e
“mosquetinhos” para divulgar a pesquisa, sendo fixados no mural do Celari
juntamente com a lista de inscricdo para que os interessados em participar da
pesquisa pudessem se inscrever. A pesquisadora percorreu algumas salas de
aula e convidou as pessoas com mais de 60 anos e com propensao as quedas
a participar da pesquisa. Do mesmo modo, o equipamento (Xbox One® com
Kinect® e televisdo) foi instalado na sala de convivéncia do Celari onde as
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pessoas costumam se encontrar antes das aulas. A divulgacao ocorreu durante
uma semana no periodo da manha e a tarde. As pessoas puderam experimentar
0S mesmos jogos que seriam aplicados na intervencao, incluindo os jogos de
danca, esporte, aventura e treinamento.

22 Selecao dos participantes e distribuicao aleatéria dos grupos: dez
pessoas inscreveram-se para participar da pesquisa. Os participantes foram
distribuidos de maneira completamente aleatdria em dois grupos com cinco
pessoas. Foram realizadas duas sessdes semanais, sendo que o primeiro grupo
realizou as atividades nas tercas-feiras e o segundo grupo nas quintas-feiras.
Ao final do periodo de intervencao trés pessoas continuaram participando de
forma assidua na pesquisa.

32 Coleta de dados (pré-teste) e Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE): na primeira semana de intervencao, foi solicitado ao grupo
que assinasse o TCLE' com o intuito de informar e esclarecer as pessoas os
riscos e beneficios sobre a sua participacdo no projeto de pesquisa. Igualmente,
foi aplicado o questionério pré-teste para identificar o perfil dos usuarios.

42 Realizacdo da intervencdo: as sessdes foram realizadas em um
periodo de oito semanas com frequéncia de duas sessdes semanais e duracao
de 45 minutos. A intervencdo ocorreu no primeiro semestre de 2015, tendo
inicio no dia 19 de maio e término no dia 16 de julho. As sessdes aconteceram
nas tercas e quintas a partir das 16h na sala de ginastica do Centro Natatério da
ESEF, no espaco concedido gentilmente pelo Celari.

52 Coleta de dados (pés-teste) e analise dos dados: no final da
intervencao, foi aplicado o questionario pds-intervencdo com a intencdo de
obter informacdées na perspectiva dos idosos, com vistas a auxiliar no processo
de desenvolvimento dos requisitos de projeto. Foi feita uma analise qualitativa
dainformacao obtida através da observacéo direta e dos questionarios aplicados
pré e pds-intervencao.

4 RESULTADOS E ANALISE DOS RESULTADOS

Para alcancar o objetivo proposto com a presente pesquisa, foi aplicado
o Desdobramento da Funcédo Qualidade (em inglés, Quality Function Deployment
- QFD), do qual permite converter os requisitos dos usuarios em requisitos de
projeto utilizando a matriz de converséo ou de relacées do desdobramento da
funcdo qualidade. Para Back et al. (2008, p. 227), o propésito do relacionamento
entre os requisitos dos usuarios e os requisitos técnicos do projeto é a obtencao

1 A pesquisa foi avaliada e aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa da Universidade
Federal do Rio Grande do Sul sob o nimero 1.083.595.
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de indicativos (valores) de quanto cada necessidade ou desejo do usuério afeta
ou ¢ afetado por um paradmetro técnico. Os resultados dos relacionamentos
assim obtidos determinam o grau de importancia dos requisitos de projeto.

Apds a intervencéo, foi estabelecido um conjunto de requisitos dos
usuarios que expressam as necessidades e preferéncias do grupo de idosos
em relacdo aos jogos digitais que utilizam a interface natural. Os requisitos
dos usuérios foram colocados na tabela a esquerda da matriz da qualidade,
apresentada no Apéndice A. Utilizou-se a escala de Likert para avaliar o grau
de importancia dos requisitos dos usudrios que podem variar de 1 (menos
importante) a 5 (mais importante). Esses valores foram estabelecidos
tendo como base a observacao direta e os questionarios aplicados durante
a intervencdo com o grupo focal. O peso absoluto é indicado pelo grau de
importancia dos requisitos de usuario em uma escala de 1a 5. O peso relativo
(%) é obtido ao dividir o peso absoluto de cada requisito de usuario pela soma
do peso absoluto de todos os requisitos dos usuarios.

Posteriormente, os requisitos técnicos do projeto foram dispostos nas
colunas acima da matriz da qualidade. Os mesmos foram definidos a partir
da revisdo de literatura e agrupados em categorias e subcategorias com o
intuito de contemplar todas as areas do desenvolvimento de um jogo digital.
Os requisitos técnicos do projeto foram divididos nas categorias de arte
(subdividida em grafico e som), design (interface, gameplay e histéria) e design
técnico (exigéncias de tecnologia). As células foram preenchidas utilizando
codigos de correlacdo entre os requisitos de usuario e requisitos técnicos do
projeto. A correlacdo entre os requisitos adotada nesta pesquisa foi: 9 para uma
relacdo forte; 5 para uma relacdo moderada; 1 para uma relacéo fraca; O para
uma relacdo nula.

Segundo Back et al. (2008, p. 227), a tarefa de relacionar os desejos dos
usuarios com os atributos técnicos é fortemente dependente da experiéncia e
dos conhecimentos dos integrantes da equipe de desenvolvimento. Conforme
os autores, se ndo houver consisténcia nos relacionamentos realizados, as
decisdes tomadas poderdo comprometer as demais tarefas do QFD e qualidade
das solucGes obtidas para o problema (BACK et al., 2008, p. 228). Nesse sentido,
formou-se uma equipe composta por trés especialistas com experiéncia em
desenvolvimento de jogos digitais para a verificacdo do QFD.

Em uma etapa posterior, foi calculado o peso absoluto e o peso relativo
(%) dos requisitos de projeto. O valor do peso absoluto é obtido ao multiplicar
o grau de importancia do requisito dos usuarios pelos valores numéricos das
correlacdes e somar estes produtos verticalmente (CHENG; MELO, 2010).
O peso relativo (%) é calculado ao dividir o peso absoluto de cada requisito
técnico de projeto pela soma do peso absoluto de todos os atributos técnicos.
Esses valores definem o grau de importancia dos requisitos de projeto.
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Alémdisso,ométodo QFD possibilitacorrelacionarosrequisitostécnicos
do projeto. A andlise é realizada através do “telhado” da casa da qualidade
cujo propésito é auxiliar na relacdo de compromissos entre os requisitos
e verificar quais serdo as implicacées quando algum atributo do produto for
alterado (BACK et al., 2008). Dessa maneira, a equipe de desenvolvimento
pbde identificar as relacdes de conflito no projeto e buscar solucbes para os
problemas encontrados. Em geral, recomenda-se dar prioridade ao requisito
com peso maior quando se identifica uma relacao de conflito.

4.1 Requisitos de Projeto

Com base nos resultados obtidos nas etapas referentes a priorizacao
dos requisitos de projeto e analise do relacionamento entre os requisitos
técnicos do projeto, elaborou-se um quadro (Quadro 1) com os objetivos e
restricGes dos requisitos. Os requisitos de projeto foram sistematizados por
ordem de importancia, sendo o feedback o requisito com o maior peso e o fluxo
com o menor grau de importancia.

Quadro 1 - Objetivo e restricdes dos requisitos de projeto

Requisitos de

. Objetivos Restricoes
Projeto
Embora o feedback negativo
possa ser desencorajador para
Convém aumentar o feedback muitos jogadores, o mesmo pode
ositivo e negativo, especialmente auxiliar nos jogos que exigem a
Feedback P & &P " | movimentacéo do corpo, pois,

em relacdo aos movimentos do

jogador quando o usuario tem indicacdes de

gue um movimento esta incorreto,
ele pode corrigi-lo a fim de melhorar
o seu desempenho.

O desafio nos jogos com uma
Convém diminuir a carga de interface baseada nos gestos
memodria de trabalho, oferecendo | e na movimentacéo do corpo
uma quantidade menor de gestos | estd, muitas vezes, associado
Interacdo gestual | e movimentos a serem aprendidos | a dificuldade em executar um
e memorizados, além de adequa- | movimento. Ao reduzir a dificuldade

los as limitacdes fisicas das das interacdes gestuais, é possivel
pessoas idosas. que o jogador perca o interesse pelo
jogo ao longo do tempo.

Convém diminuir a quantidade E necessario oferecer um recurso

de personagens na tela do jogo que possa facilitar o reconhecimento
Personagens e . e .

para facilitar a identificacdo dos dos avatares no modo multijogador

avatares. local.

Convém adequar as mecanicas ao | Procurar balancear o propédsito do

propdsito do jogo, proporcionando | jogo com a diversdo. Nesse caso, o

As experiéncias que se aproximem a | objetivo principal do jogo consiste

Mecanicas S . I . S .

atividade de vida didria dos idosos | em melhorar o equilibrio, reduzir o
Adequadas . . ; o ; N

na intencdo de treinar habilidades | risco de quedas e, em consequéncia,

que sdo importantes para esse melhorar a qualidade de vida da

publico. populacéo idosa.
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Requisitos de

ferramentas de desenvolvimento
disponibilizadas pela Microsoft®.

. Objetivos Restricoes
Projeto
Convém suavizar a curva de Na medida em que os jogadores
Curva de aprendizagem, oferecendo tempo | ganham experiéncia, torna-se
aprendizagem suficiente para que um jogador conveniente inserir, gradativamente,
inexperiente possa aprender o novos obstaculos para manter o
jogo. jogador interessado no jogo.
Convém aumentar a diverséo do
jogo para idosos, incluindo os
componentes que podem tornar a | E importante equilibrar os desafios
experiéncia de jogo interessante que tornam a experiéncia divertida
. « e divertida, especialmente no que | com o propdsito principal do jogo,
Diversao - . .
se refere ao gosto subjetivo da considerando, igualmente, as
audiéncia. Sendo assim, sugere-se | limitacdes fisicas e cognitivas das
utilizar elementos que possam pessoas idosas.
agradar os idosos quanto aos
gréficos, sons e narrativa.
Convém diminuir a quantidade - L .
de painéis do sister:a de HUD A reducéo dos painéis do sistema de
Sistema de HUD ) ) . HUD na éarea ativa do jogo n&o deve
para evitar excesso de informacao L
) ) afetar o requisito de feedback.
visual na tela do jogo.
Convém aumentar o feedback .
- L Deve haver uma coeréncia entre a
positivo, utilizando palavras L . N
. " P estética musical da voz, a aparéncia
Voz positivas como “Isso ail” e . . s
¥ o do jogo e as preferéncias do publico-
Perfeito!”, bem como fornecer a
. , alvo.
ajuda através da voz.
Convém desenvolver o jogo para
. . a plataforma PC com o sensor de | Os requisitos minimos do sistema
Requisitos do ) . © .o
sistema movimento Kinect®, utilizando as devem ser compativeis com os PCs

utilizados pelo publico-alvo.

Digitalizacdo do
jogador

Convém utilizar o recurso

de digitalizacdo do jogador,
com vistas a tornar o avatar
semelhante ao jogador, o que,
possivelmente, ird aumentar o
engajamento e a diversao.

O recurso de digitalizacdo dos
jogadores poderd demandar um
tempo maior de aprendizado para
executar os movimentos que
permitem a digitalizacdo do jogador.

Efeitos sonoros

Convém aumentar os efeitos
sonoros com a finalidade de
reforcar o feedback sonoro, visto
que o0s usuarios idosos estao mais
atentos aos recursos de audio dos
jogos.

Assim como no requisito de voz,
é importante adequar a estética
musical dos efeitos sonoros, ao
visual proposto para o jogo e as
exigéncias do publico-alvo.

Tecnologia

Convém utilizar o sensor de
movimento Kinect®, uma vez que
o dispositivo é mais apropriado
para atender aos requisitos
exigidos pelos usudrios.

Possibilitar o rastreamento dos
movimentos de todo o corpo e ndo
apenas das méos do jogador.

Tempo paraa
acao

Convém aumentar o tempo para
a acdo, dado que as mecanicas
baseadas em restricdo de tempo
ndo sdo adequadas, ou mesmo
interessantes, para o publico
idoso.

Se o tempo for um elemento
importante no jogo, deve-se atribuir
50% mais tempo para que o jogador
idoso possa concluir a tarefa em
relacdo a uma pessoa jovem.

Elementos do
ambiente

Convém diminuir a quantidades
de elementos no ambiente com

o intuito de evitar excesso de
informacao visual na tela do jogo.

O jogo deve apresentar uma
aparéncia atraente e adequada

as expectativas do publico-alvo,
utilizando gréficos estilizados, cores
vibrantes e alto contraste entre os
elementos do ambiente.
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Requisitos de
Projeto

Objetivos

Restricoes

Customizacdo
dos personagens

Convém oferecer a possibilidade
de customizar os personagens
para torna-los semelhantes aos
jogadores.

O recurso de customizacdo dos
personagens podera demandar um
tempo maior de aprendizado para
navegar nas telas que possibilitam
alterar a aparéncia dos personagens.

Telas do jogo

Convém diminuir o nimero
“cliques” para que o jogador possa
acessar o jogo com facilidade.
Além disso, é aconselhdvel evitar
as telas compartilhadas no modo
multijogador local.

A diminuicdo das telas do jogo néo
deverd sobrecarregar os painéis do
sistema de HUD.

Convém incluir o recurso de
adaptatividade, de maneira que

Embora a adaptatividade possa
trazer bons resultados em relacéo

Adaptatividade . . i aos jogadores idosos, é um recurso
seja possivel adequar a dificuldade | ., . .
. R s . dificil de ser implementado pela
do jogo a habilidade do jogador. . - .
equipe de producéo do jogo.
. . A Na perspectiva em terceira pessoa,
Convém utilizar a camera com a A . .
A . . a camera é posicionada atras e na
Cameraem perspectiva em terceira pessoa

terceira pessoa

para que o jogador possa ver o seu
avatar na tela do jogo

altura do ombro do personagem,
oferecendo uma visédo limitada para
o jogador.

Cenas de corte

Convém disponibilizar cenas de
corte (cut-scenes) para introduzir
novos ambientes e personagens,

Evitar que as cenas de corte (cut-
scenes) prejudiquem o estado de

(cut-scenes) além de trazer maiores detalhes fluxo do jogador.
sobre a narrativa.
Convém diminuir a dificuldade dos Deye-se.balar.lcear @ d|f|cu|dad§ R
oponentes nos i0gos em que ha do jogo, inserindo novos desafios a
Dificuldade de IA P 108 q medida que o jogador progride, pois

competicdo contra os personagens
de lA.

um jogo muito facil pode entediar os
jogadores idosos.

Visualizacdo do
status

Convém melhorar a visualizacéo
do status do jogador, considerando
as limitacoes decorrentes do
declinio da funcéo visual em
idosos, de forma que os jogadores
possam acompanhar o seu
desempenho no jogo.

N&o é aconselhavel apresentar
uma tela de visualizacdo do status
complexa, no qual os jogadores
casuais e menos experientes
possam ter dificuldade em
compreender as informacdes
relativas ao status do jogador.

Género
adequado ao
publico

Convém utilizar os géneros danca,
esporte, aventura e treinamento,
pois possibilitam a pratica

de atividade fisica e sdo mais
adequados as preferéncias das
pessoas idosas.

Evitar que haja um esforco

fisico excessivo para realizar os
movimentos que esses géneros de
jogos exigem.

Avatarizacio

Convém utilizar a avatarizacéo,
recurso no qual o sensor realiza a
captura de movimento do jogador
e representa na tela de jogo por
meio de um avatar.

O recurso de avatarizacdo podera
ficar comprometido pela utilizacdo
da cdmera em terceira pessoa, uma
vez que essa perspectiva oferece
uma visdo limitada do avatar.

Adequacao da
muisica tematica

Convém adequar a trilha sonora
do jogo segundo as preferéncias
das pessoas idosas, o que inclui

as musicas que eles estavam
acostumados a ouvir na juventude.

Buscar uma coeréncia entre a trilha
sonora, a aparéncia geral do jogo e
as preferéncias do publico-alvo.
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Requisitos de

significativas

idosos a fim de enfatizar um
sentimento de vitdria.

. Objetivos Restricdes
Projeto
Convém incluir a cooperacéo
nos jogos para idosos, pois
as mecanicas que envolvem Deve-se ter em mente que o
= a colaboracéo e o trabalho recurso de cooperacéo deve

Cooperacdo . .
em equipe podem aumentar ser implementado no modo
o engajamento, facilitar a multijogador local.
aprendizagem e estimular a
interacdo social.
Convém oferecer recompensas . . -

R 3 Evitar que os efeitos de celebracéo
Recompensas significativas para os jogadores

das recompensas atrapalhem o
gameplay.

Adequacao da

Convém adequar a narrativa as

Deve-se considerar que a atencdo
dos jogos que possuem uma
interface baseada nos gestos e na

jogador para manté-lo envolvido
com a experiéncia de jogo.

narrativa preferéncias do publico-alvo. movimentac&o do corpo estad mais
voltada para a habilidade fisica do
que para uma narrativa complexa.
Convém diminuir o esforco de - . .
~ L A reducédo dos painéis do sistema de
Esforco de compreensao das metas no intuito z . N
- e HUD né&o deve afetar a visualizacdo
compreensao tornar o gameplay mais facil
- das metas alcancadas e a serem
das metas para um publico casual e menos - .
. cumpridas pelo jogador.
experiente.
A diminuicdo dos painéis de HUD
Esforco de AT - . . . ~
= Convém diminuir o esforco de nao deve influenciar as informacdes
compreensio N S .
compreensado das regras. que auxiliam o entendimento das
das regras !
regras do jogo.
Convém oferecer o modo
multijogador local, dado que a . S
. ) ‘? . .q Deve-se ter em vista as limitacdes
interacdo social proporcionada . ®
. . X do sensor Kinect® que consegue
Modo de jogador | pelo jogo é um elemento L
. . rastrear até seis pessoas
importante nos jogos para os .
. . . simultaneamente.
idosos, conforme também foi
relatado na literatura.
Convém balancear a dificuldade Deve-se oferecer o tempo
Fluxo do jogo com a habilidade do adequado para que os jogadores

idosos possam conquistar novas
habilidades.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Com significativas alteracbes demograficas ocorridas nas ultimas
décadas, o aumento da populacdo senescente no Brasil, que era uma
consequéncia ja esperada, se torna realidade. Essa questdo passa a exigir, entdo,
um olhar mais atento, tanto das politicas publicas, quanto do setor privado, na
intencdo de assegurar que as pessoas com mais de 60 anos possam viver com
autonomia e independéncia, por meio de iniciativas que visam contribuir para
um envelhecimento saudavel.

De acordo com UNFPA (2012), existe uma demanda para o
desenvolvimento e uso de tecnologias inovadoras que promovam o

envelhecimento ativo. Isso €, especialmente, importante quando as pessoas
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envelhecem e vivenciam a diminuicdo da mobilidade, da capacidade visual e
auditiva. Produtos que propiciam um envelhecimento ativo sdo essenciais para
assegurar a autonomia, independéncia, qualidade de vida e expectativa de vida
saudavel da populacédo de idosos.

Durante a pesquisa, ficou evidente a falta de interesse em se
desenvolver produtos interativos que levem em consideracdo as limitacées
decorrentes do processo de envelhecimento que podem atingir as funcoes
motoras, cognitivas e sensoriais. Sendo assim, a pesquisa oferece um conjunto
priorizado de requisitos que podem, eventualmente, orientar uma equipe de
artistas, designers e programadores no desenvolvimento de um jogo digital
com um propdsito especifico.

Conforme os resultados apresentados, espera-se que o conhecimento
gerado com essa pesquisa possa beneficiar os profissionais da industria dos
jogos digitais, ou mesmo os pesquisadores do meio académico, que tenham
interesse em desenvolver um jogo sério, com vistas a melhorar a qualidade de
vida dos usudrios idosos por meio dos jogos digitais que utilizam a interface
natural.
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Apéndice A - Diagrama do Desdobramento da Funcao Qualidade (QFD).
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Mercado

Peso absoluto
Peso relativo (%)

Gréfico

Evitar excesso de elementos graficos

Oferecer a opgdo para customizar os personagens

Som

ARTE

Fornecer feedback posifivo através do Gudio

Fornecer ajuda afravés do Gudio

Personagens (-]
Digitalizosaio do jogador (+]

“Adequaca da musica tematica (+]

‘Adequar a trilha sonora & preferéncios do poblico-alvo

Interface

Ser facil

Ser intuitiva

Reduzir o quantidade de gestos o did

Oferecer visibilidade

Fornecer feedback das agbes do jogador

Gameplay

DESIGN

Oferecer a possibiidade de jogar com oulras pessoas

Telas do jogo

Evitar obietos dinamicos no jogo

Modo de jogador (+)

Fluxo (+]

Dificuidade da IA (-
Camera em ferceira pessoa (+)

Tempo para a agao (+]

Esforgo de compreensao das mefos (-]

Mecanicas adequadas (+)
“Adequagao da narrafiva (+]

=
F

Kinect Sporls Rivals
Shape Up
Fontasia: Music Evolved

Dance Central Spoflight
m Bal
Zumba Fitness World Party

Just Dance 2015

Evitar a compeficao nos jogos.

Ser facil de ser jogado

Oferecer recompensas

Permitir a visualizagao do personagem na fela do jogo

Evitar oponentes muito fortes

Requisitos do usuério

‘Atividade fisica

Evitar movimentos amplos

Evifor movimentos rGpidos

Evitor movimentos indesejaveis

Esperar o agao do jogodor

Oferecer seguranga

Histéria

Adequar a narrativa os preferéncias do publico-alvo

Evitar narrafivas infantilizadas

Apresentar filmes infrodutérios para explicar @ narrafiva

Ser do género de danga, esporte, freinamento ou aventura

Exigencias de fecnologia
£
5

Nao utilizar controle

Permifir a movimentagao de fodo o corpo

o o o] e 8|0 o oo of ] e w8 ] o] s oo o] s o] o]l

Possibilitar o uso doméstico

1DT: Design Teécrico
*Tecn: Exigéncias de tecnologia

Peso absoluto

Peso relativo (%)
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