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Resumo: O presente artigo expde como os idosos, ou seja, pessoas com mais de 60
anos, encaram uma grande dificuldade em se inserir em meio as novas tecnologias
digitais, como esse grupo etario foi 0 que menos teve contato com dispositivos
tecnoldgicos, ele esta propenso a ficar @ margem deste mundo digital. E nesse
contexto que surge a inclusao digital, uma area de estudo com objetivo de facilitar o
acesso e uso dos dispositivos digitais aos idosos. Pensando nisso, este projeto
apresenta a criagdo de um jogo chamado Dominew, no qual foram aplicadas técnicas
da Interagdo Humano-Computador, que engloba o Design de Interfaces, a Experiéncia
do Usuario e a Acessibilidade, para a aplicagéo a um grupo de idosos. Através de uma
analise quali-quantitativa, os resultados demonstram que utilizar recursos dessas
areas de estudo facilitam o processo de inclus&o digital e ao aplicar novas tecnologias
a essa faixa etaria, é possivel incentivar a aprendizagem e a socializagdo entre esse
grupo.

Palavras-chave: Educacao. Inclusao digital. TIC’s. Sociedade. Acessibilidade.

Abstract: This article shows how the elderly, that is, people over 60 years old, face

great difficulty in integrating themselves into new digital technologies, as this age group
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was the one that had the least contact with technological devices, they are prone to
stay on the sidelines of this digital world. It is in this context that digital inclusion
emerges, an area of study aimed at facilitating access and use of digital devices for
the elderly. With this in mind, this project presents the creation of a game called
Dominew, in which Human-Computer Interaction techniques were applied, which
encompasses Interface Design, User Experience and Accessibility, for application to a
group of elderly people. Through a qualitative and quantitative analysis, the results
demonstrate that using resources from these areas of study facilitate the process of
digital inclusion and by applying new technologies to this age group, it is possible to

encourage learning and socialization among this group.
Keywords: Education. Digital Inclusion. ICTs. Society. Accessibility.

Resumen: Este articulo muestra como las personas mayores, es decir, las personas
mayores de 60 afios, enfrentan una gran dificultad para integrarse a las nuevas
tecnologias digitales, ya que este grupo de edad fue el que menor contacto tuvo con
los dispositivos tecnoldgicos, son propensos a quedarse en el marginados de este
mundo digital. Es en este contexto que surge la inclusién digital, un area de estudio
encaminada a facilitar el acceso y uso de dispositivos digitales a las personas
mayores. Teniendo esto en cuenta, este proyecto presenta la creacion de un juego
llamado Dominew, en el que se aplicaron técnicas de Interaccion Humano-
Computadora, que abarca Disefio de Interfaz, Experiencia de Usuario y Accesibilidad,
para su aplicacion a un grupo de personas mayores. A través de un analisis cualitativo
y cuantitativo, los resultados demuestran que utilizar recursos de estas areas de
estudio facilita el proceso de inclusion digital y aplicando nuevas tecnologias a este

grupo de edad, es posible fomentar el aprendizaje y la socializacién en este grupo.

Palabras clave: Educacion. Inclusion digital. TIC. Sociedad. Accesibilidad.

Introducgao
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As tecnologias apresentam muitas competéncias, trazendo varios recursos aos
seus usuarios - desde transagdes de contas bancarias pelo celular, consulta de
saldos, diversos tipos de compras, até a transformacao de tarefas diarias, como ler
um jornal ou manter contato com amigos e parentes que estdo distantes
geograficamente, o que possibilita 0 acesso a informagdo de uma forma muito mais
agil e pratica. A sociedade atual vive em uma era em que tudo envolve tecnologia,
com o uso de aparelhos celulares, computadores, notebooks e até mesmo
Smartwatches (relogios digitais). Ha diversos modelos desses aparelhos, desde os
mais sofisticados aos mais simples, com mais funcionalidades ou menos. Com o
avancgo da tecnologia e a grande concorréncia do mercado, os dispositivos evoluiram,
€ nesse processo, algumas pessoas foram excluidas por ndo saberem como realizar
determinadas tarefas, apresentando receios e medos devido a ndo acompanharem a
velocidade dessa evolugdo. O papel da inclusdo digital, assim, € inserir aqueles que
por motivos socioeconémicos, idade avangada e/ou culturais, ainda nao tiveram a
oportunidade de ter contato com o mundo digital. Nesse sentido, a inclus&o digital vai
além de fornecer dispositivos com Internet para as pessoas interagirem: seu papel é
orientar e auxiliar na utilizacdo dessas ferramentas, pois sem saber manusea-las, nao
se percebe valor algum. Uma das formas de realizar essa inclusao digital € utilizando
jogos. Através deles sao explorados diversos aspecto como: coordenagdao motora,
socializagao, concentragcao e habilidades cognitivas (FARIAS et al., 2015; LOPES et
al., 2016; DE OLIVEIRA et al., 2017; RAMOS & SEGUNDO, 2018; VIEIRA &
SANTAROSA, 2009).

Para possibilitar a remogao de barreiras desse cenario, foi desenvolvido este
estudo de caso, que através de um jogo de dominé digital, denominado “Dominew”,
tem como principal objetivo facilitar o manuseio dos dispositivos computacionais,
neste caso, principalmente o uso do mouse. O publico-alvo foram idosos residentes
em um asilo, o ABCTLV - Associagao Beneficente o Bem Comum de Todos Lar dos
Velhinhos, que permitiu e apoiou a realizagdo do estudo. Para medir e avaliar os
resultados obtidos foi utilizada a pesquisa quali-quantitativas, por meio da qual é
possivel coletar os dados e aproveita-los para corregcao de quaisquer falhas presentes,
para obtencdo de uma melhor experiéncia.

O artigo esta estruturado, a partir desta introdugdo, em Fundamentagcao
Teorica, através de seis topicos, séo eles: Jogos Digitais na Aprendizagem, Incluséo
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Digital, Interagdo Humano-Computador (IHC), Experiencia do Usuario, Design de
Interface do Usuario e Acessibilidade; Metodologia; Dominew; Experiéncias;

Resultados; e Consideragdes Finais.

1 Jogos Digitais na Aprendizagem

Segundo Chen et al. (2012) os jogos digitais sdo muito importantes para os
idosos, pois neles séo contidos elementos importantes para ajuda-los no dia a dia,
como o quesito da memoria, atencgdo, nas habilidades visuais e melhoria das fungdes
cognitivas. Os jogos sao considerados ferramentas terapéuticas, visto que o uso deles
auxilia na melhoria da qualidade de vida. Além de ajudar nos aspectos fisicos, eles
ajudam também na questdo social, fazendo com que os idosos joguem com seus
companheiros, trazendo varios feedbacks das emocdes contidas ao se deparar com
0s jogos. Além disso, jogos com metas e desafios podem favorecer o aumento da
autoestima e confianga dos jogadores (SOUZA et al., 2024).

1.1Inclusao Digital

Para discutir sobre inclusdo digital € importante mencionar a excluséo e
inclusdo social, pois os fatores que implicam diretamente no afastamento da
tecnologia de alguns grupos especificos de pessoas sédo de carater social. A inclusdo
digital pode ser entendida como o acesso a informacéao através dos meios digitais, em
que, neste processo se transforma em conhecimento, proporcionando aos seus
usuarios uma melhor qualidade de vida (MEIRELES et al., 2014).

A inclusdo digital tem por objetivo proporcionar a igualdade através da
educacéo tecnoldgica, fazer com que qualquer individuo, de qualquer etnia, cor, que
se encontre em uma posigao de minoria ou vulnerabilidade na sociedade, seja capaz
de também alcancgar resultados eficientes em praticas que requerem dominio
tecnoldgico. E assim, inclui-los em atividades consideradas rotineiras por aqueles que
ja tem acesso a esse conhecimento. Conseguir implantar a inclusao digital em alguns
lugares ndo é uma tarefa facil. Para ser colocada em pratica, ela precisa de alguns

artefatos materiais, que sao recursos também de extrema importancia, tanto quanto o
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conhecimento. Os elementos necessarios séo: dispositivos para conexao, acesso a

rede e ter também o dominio dessas ferramentas.

O que caracteriza a atual revolugao tecnoldgica nao é a centralidade
de conhecimentos e informagcdo, mas a aplicagcdo desses
conhecimentos e dessa informagao para a geragdo de conhecimentos
e de dispositivos/comunicagdo da informagdo, em um ciclo de
realimentagcdo cumulativo entre a inovagao e seu uso. (CASTELLS,
1999, p. 69).

1.2 Interagao Humano-Computador (IHC)

A Interagdo Humano-Computador (IHC) € uma area de estudo da Engenharia
de Software que tem o objetivo de favorecer a interagao entre pessoas e maquinas
através de uma boa experiéncia de uso, definindo para isso, critérios de qualidade.
Além disso, incentiva a criagao de softwares acessiveis a todo tipo de publico.

Segundo Rocha e Baranauskas:

Os objetivos de IHC sio o de produzir sistemas usaveis, seguros e
funcionais. Esses objetivos podem ser resumidos como desenvolver ou
melhorar a seguranga, utilidade, efetividade e usabilidade de sistemas
que incluem computadores. Nesse contexto o termo sistemas se refere
nao somente ao hardware e o software mas a todo o ambiente que usa
ou é afetado pelo uso da tecnologia computacional. (ROCHA &
BARANAUSKAS, 2003, p. 17).

A area, entao, se interessa pelo desempenho conjunto de tarefas executadas
pelos seres humanos e pelas maquinas, pelas estruturas de comunicacgao entre o ser
humano e a maquina, e, a capacidade humana em utilizar as maquinas (incluindo o

entendimento de suas interfaces), pelos algoritmos e programas da interface. Carroll
(2014) afirma que IHC é sobre

a compreensao das praticas e aspiracbes humanas contemporaneas,
incluindo como essas atividades sao incorporadas, elaboradas, mas
também talvez limitadas pelas infraestruturas e ferramentas atuais. IHC
trata da compreenséo de praticas e atividades especificamente como
requisitos e possibilidades de design, visualizando e trazendo a
existéncia novas tecnologias, novas ferramentas e ambientes. Trata-
se de explorar espacos de design e realizar novos sistemas e
dispositivos através da coevolugédo de atividades e artefatos, o ciclo
tarefa-artefato (CARROLL, 2014).

O jogo “Dominew” apresentando neste trabalho utilizou os critérios experiéncia
de uso e acessibilidade para o desenvolvimento da pesquisa, uma vez que se buscava

perceber como o usuario se sentia ao interagir com o jogo. Isto €, quais emogdes e
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(ransformar

sentimentos eram despertados durante o uso e, como a aplicagdo € voltada para
promover a inclus&o digital, se enquadra nos objetivos de remover barreiras no uso
de ferramentas computacionais, que € o principal foco da acessibilidade. A forma em
que estes dois critérios foram utilizados na pesquisa sera apresentada em tépicos

posteriores.

1.3 Experiencia do Usuario

A Interacdo Humano-Computador se preocupa com a experiéncia do usuario,
também chamada de UX (User eXperience), e pode ser definida como uma pessoa
se sente ao navegar pelo aplicativo desenvolvido ou qualquer outro meio digital
(MORAES, 2017). A experiéncia do usuario esta inserida em um dos critérios de
qualidade de uso de sistemas interativos - a usabilidade. Proporcionar uma boa
experiéncia de uso para o publico-alvo escolhido € uma forma de se remover as
barreiras no acesso e na continuidade desse acesso. E como a aprendizagem é um
processo continuo, € importante garantir elementos que favoregcam, estimulem os

usuarios a usar o software desenvolvido.

1.4 Design de Interface do Usuario

O design de interface do usuario ou Ul design, como é conhecido, por sua sigla
da lingua inglesa, surge com o propésito de prever as necessidades do usuario e
assegurar que a interface esteja acessivel, proporcionando o uma experiéncia
amigavel ou user-friendly, do inglés, sem deixar que o usuario fique insatisfeito com
seu desempenho (MOTIOLA, 2015).

Uma tendéncia do Ul design € o Skeuomorphism, em que “os objetos buscam

Q)

relacdo com o ambiente analdgico, ndo somente pela metafora em relagao
funcionalidade, mas especialmente nos detalhes estéticos e assimilagcdo com
ambiente real.” (ESTEVES & MULLING, 2016, p. 4998). Através dessa tendéncia é

possivel dar formato similar de elementos reais a componentes da interface, a fim de

(o]

fazer com que o usuario reconheca sua funcionalidade e especificidades.

1.5 Acessibilidade

65



REVISTA

A Interacdo Humano-Computador possui muitas areas que podem ser
exploradas e que auxiliam na analise das interacbes. Dentre estas areas, ha a
acessibilidade, que esta relacionada com a capacidade de o usuario acessar o
sistema, sem que a interface imponha obstaculos, ndo envolvendo somente as
pessoas que possuem deficiéncia, e sim, para todo tipo de pessoas. De acordo com
Queiroz, a “acessibilidade diz respeito a qualidade ou falta de qualidade de vida para
todas as pessoas” (QUEIROZ, 2006).

A acessibilidade no Brasil € amparada pela Lei N° 13.146, de 6 de Julho de
2015, artigo 3° que define

Barreiras: qualquer entrave, obstaculo, atitude ou comportamento que
limite ou impeca a participagéo social da pessoa, bem como o gozo, a
fruicdo e o exercicio de seus direitos a acessibilidade, a liberdade de

movimento e de expressao, a comunicagao, ao acesso a informagao,
a compreensdo, a circulagdo com seguranga, entre outros,

classificadas em: [...]barreiras tecnoldgicas: as que dificultam ou
impedem o acesso da pessoa com deficiéncia as tecnologias (BRASIL,
2015).

Conforme Macedo (2009, p. 69) expde, existem recomendacgdes do design de
interface para idosos, o Dominew atende a algumas delas, como: “manter bom
contraste entre as cores de fundo da pagina e o texto, evitando cores de fundo muito
brilhantes.”, ja que as cores usadas nos textos sdo cores complementares as cores
de fundo, “usar textos com fontes sem serifas.”, o jogo também néo utiliza de fontes
com serifa em sua interface e “dispor mapa de navegagao.”

2 Metodologia

Para alcancar o propésito do trabalho, foi desenvolvido este estudo de caso
com uma abordagem quali-quantitativas, ou seja, que possui aspectos que podem ser
avaliados através da quantificacdo de dados e que também permite avaliar as
subjetividades dos dados que nao sao quantificaveis.

A ferramenta Unity, que é uma plataforma para desenvolvimento de jogos, foi
apontada como a mais indicada para aplicar as funcionalidades do jogo, visto que
dentre as opgbes disponiveis é a que tem uma comunidade maior de
desenvolvedores, que disponibiliza material para estudo, além de terem uma

documentagao mais vasta, que serve de base para consulta e melhor compreensao
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do motor de jogos. O design das pegas foi feito em cores, e ndo preto e branco, como
€ comumente visto no jogo fisico, pensando na inclusdo de pessoas analfabetas.
Através das cores € possivel relacionar as pegas sem que se saiba os numeros.

A escolha das cores usadas no design das pecas foi feita baseada na
Psicologia das Cores, que remete ao que o usuario sente e experimenta ao entrar em
contato com cores e tons diferentes. Com base no estudo sobre as cores, as pecas
do domind foram feitas com cores que transmitem sensagao de alegria, otimismo, alto
astral (HELLER, 2021). Dentre as cores usadas ha cores primarias, secundarias e
terciarias, porém, foi tomado o cuidado de colocar cores que ja sdo familiares aos
idosos, cores que estao presentes em elementos da natureza, como o azul do céu, o
verde da grama, o roxo encontrado em flores, entre outros, tornando a experiéncia
mais acessivel e fazendo com que a partir de relatos, sejam feitas as mudancas
necessarias para reduzir as resisténcias de alguns e a exclusao, tanto digital, quanto
social.

Ficou definido que a implementag¢ao do game seria voltada para notebook nas
duas versdes do jogo, sendo utilizado o computador pessoal das pesquisadoras, ja
que a instituicdo n&o dispunha de sala de informatica para tal aplicagao. O objetivo da
escolha do notebook é de trabalhar com a coordenagao motora dos idosos por meio
do clique e arraste de pecas através do mouse.

Durante as duas experiéncias com o Dominew, os idosos jogaram em duplas,
com intuito de haver um espaco de socializagao, além da pratica do jogo. Foram trés
duplas, logo seis usuarios, que participaram do estudo. Este numero de participantes
atende aos critérios de pesquisas envolvendo usuarios baseados na area de Interagéo
Humano-Computador.

Em seguida, foi aplicado o Dominew pela primeira vez, que € um domino virtual
interativo, cujas funcionalidades sdo as mesmas do jogo fisico. Durante o jogo, os
participantes foram observados pelos autores deste trabalho. Apds ser aplicado o
jogo, houve uma entrevista, para ver quais seriam as melhorias a serem feitas no jogo,
0s aspectos de experiéncia de uso do software e se o jogo estava visualmente
agradavel, dando respaldo para que todos fossem capazes de jogar.

A aplicagao da segunda versao do jogo se deu de forma similar a primeira. Ao
fim do teste, o grupo de participantes foi reunido para que fossem feitas perguntas a
respeito do jogo. A técnica utilizada apds esta etapa foi a criagdo de um grupo focal,
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formado pelos participantes do estudo, de forma que se sentissem mais a vontade
para compartilhar suas opinides a respeito do jogo.

A partir das entrevistas feitas apds a aplicagéo das duas versdes do Dominew,
foi possivel fazer uma analise minuciosa em busca de padrdes nas respostas dos
usuarios. Ao contrastar o objetivo com o feedback dos idosos, foi possivel enxergar
os pontos que ndo davam respaldo para incluséo digital e aperfeigcoa-los, assim como

checar a utilizacédo da Interagdo Humano-Computador.

3 Dominew

‘A utillizacdo de jogos educativos, como o domind, em cenarios de
aprendizagem desperta no aprendiz motivacao, curiosidade e interesse em aprender.”
(ANDRADE, 2012, p. 327). Sendo assim, este foi um dos motivos para que o dominé
fosse o jogo selecionado para implementagéo e aplicagdo nesta experiéncia. Neste
capitulo é apresentado o jogo de dominé Dominew, as suas funcionalidades, suas
regras e aplicagoes.

A concepgéo do jogo foi baseada em dois momentos distintos: em um primeiro
momento, os autores se reuniram e projetaram o jogo visando o publico-alvo idoso,
tendo como base o design centrado no usuario. Nesse sentido, coube aos autores,
advogar em favor dos usuarios neste processo de criagdo. Essa primeira versao do
jogo foi criada para ser validada por um grupo de usuarios reais e assim, buscar novas
formas de interagdo e design, além de confirmar os pontos positivos. Outro fator
interessante, € que, com a experiéncia de observagao de usuarios, seria possivel
entender na pratica, como se daria a interacdo e as preferéncias do publico-alvo
selecionado.

O jogo foi criado pela plataforma Unity, usando o Inkscape, que € um programa
para elaboragdo do design das pegas e criagdo das cores. O jogo no total possui vinte
e oito pecgas, em que sao distribuidas sete pegas embaralhadas para cada jogador.
As jogadas sao feitas de forma individual. A primeira peca a ser jogada € a pecga
dobrada (que tem 0 mesmo conteudo nos dois lados). A partir dai os jogadores podem
comecgar a jogar de acordo com as pecas que tem em maos. Caso o jogador nao
possua essas pegas, € desejavel que ele compre mais pecas. Caso ele ndo tenha
ainda a peca de jogada, ele pode optar em passar sua vez. O vencedor € aquele que
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nao tem mais nenhuma pega em maos ou aquele que tiver menos pecas, quando nao
houver mais nenhuma peca a ser comprada. O jogo foi feito para se jogar com dois
usuarios, ao mesmo tempo, na mesma tela. Essa opgao de design tem como objetivo
exercitar a coordenacao motora e a socializacdo. Assim, escolheu-se utilizar uma tela
para duas pessoas jogarem, em que uma das telas aparece a vez do “Jogador 17, e
na outra o “Jogador 2”.

A sequir sera apresentado o design final do Dominew. Na Figura 1 esta a tela
inicial do game, com um design preliminar de algumas pecgas que foram usadas nas
partidas, agregado ao nome do jogo, para que O usuario possa se habituar mais
facilmente a interface. Ha também o botédo verde, de iniciar, que remete ao botdo de
play do radio, que é uma tecnologia mais préxima da realidade do publico-alvo. A cor
verde também remete a uma agao, sendo assim, incentiva 0os usuarios a prosseguir.
Assim como o botdo vermelho para fechar a plataforma. Estes dois botdes tém as
cores vermelha e verde, com objetivo de induzir o usuario através do Skeuomorphism
a compreender suas funcdes, baseado nos semaforos preexistentes. Um botao cinza
com a letra “I", para obter informagbes e um botdo cinza com um ponto de
interrogacéo, onde estao as regras do jogo. A cor cinza normalmente € associada em
interfaces como informacgdes, por esse motivo essa cor neutra foi selecionada para
utilizacado deste recurso.

Outro recurso que esta presente na tela inicial, assim como em quase todas as
outras telas, € o botdo roxo com o signo de audio. Este bot&do, ao ser pressionado,
revela todas as informacbes contidas na tela respectiva, € um recurso de
acessibilidade, que permite a compreensao daqueles que por algum motivo nao estao
adeptos a leitura. Algumas telas ainda possuem o recurso de audio instantaneo ao
abrir a tela, este recurso se encontra nas telas que s&do abertas e fechadas varias
vezes durante uma partida, ja as telas que permanecem estaticas na maior parte do
tempo, contam com o botdo, para que o usuario possa ouvir novamente se achar

necessario.

Figura 1. Tela inicial do jogo.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

A Figura 2 mostra qual é o intuito do jogo Dominew, citando o0 nome das
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responsaveis pelo trabalho, a instituicdo responsavel e o curso ao qual estas fazem

parte, além do botdo de audio.

Figura 2. Informagdes sobre o Dominew.

D %

Jogo desenvolvido com intuito de aproximar os idosos do
mundo digital, de forma confortavel e dinamica.

A aplicacao faz parte do Trabalho de Conclusao de Curso
(TCC) de duas estudantes (Ingrid B. Novaes e Layanne Rayssa
F. Fagundes) do curso superior de Sistemas de Informacao do
Instituto Federal Fluminense Campus Itaperuna.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Na Figura 3 esta a tela de regras do jogo Dominew, que permite que 0s

jogadores entendam como funcionam as normas do jogo.

Figura 3. Regras do jogo.
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@ X
Cada jogador recebe 7 pecgas quando comeca a rodada.

A primeira pega a ser jogada no tabuleiro deve ser uma peca
dobrada (aquela que tem 0 mesmo contetido dos dois lados).

Se o jogador ndo tiver alguma peca, o botdo de "Comprar
Peg¢as" ou "Pular Vez" deve ser acionado.

A partida acaba quando um dos jogadores acaba com todas as
pecas que tém em "maos”, sendo assim o vencedor, ou quando
um dos jogadores tém menos pegas ao fim do jogo.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Nas Figuras 4 e 5 sao exibidas as telas dos dois jogadores, contendo suas sete
pecas aleatoriamente selecionadas. Estas telas também possuem recurso de audio
como as demais. Além disso, contam com os botées de: “Pular Vez’, para que o
jogador seja capaz de passar a vez para o proximo jogador quando sentir
necessidade; “Comprar Pecas”, que permite adicionar novas pecas ao quadro do
jogador; “Reiniciar Jogo”, que possibilita que o jogador comece uma nova partida; e
“Retornar ao Menu”, que quando acionado leva o jogador de volta ao menu inicial.

Figura 4. Tela da partida do jogador 1.

v | DOM NEW ===
comprarpeca (D) Jogador atual: o
e, . « . "o | = 1%
J

Fonte: Elaborado pelos autores.

Figura 5. Tela da partida do jogador 2.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Na Figura 6, encontra-se a tela de “Comprar Pecas”, onde os jogadores podem
comprar novas pegas, que sado geradas aleatoriamente pelo game. Nesta tela ha o
recurso de audio automatico, em os jogadores ouvem as descrigdes da tela. Essa
fungdo de audio, ajudou muito os idosos, ja que alguns deles ndo sabem ler. Na tela

também mostra a quantidade de pecas restantes a serem compradas.

Figura 6. Tela de comprar pegas.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Na Figura 7, € exibida a tela de “Comprar Peg¢as” quando as pecas estao

esgotadas, nessa mesma tela a tecnologia de audio é utilizada automaticamente.

Figura 7. Tela de comprar pegas, com pegas ja esgotadas.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

A Figura 8 apresenta a tela para que o jogador confirme se deseja reiniciar o
jogo, ela conta com o recurso de um audio automatico que, ao abri-la, faz a leitura do
conteudo contido na tela. Essa tela € muito importante para que o jogo nao seja

reiniciado sem que os jogadores estejam cientes, devido a um clique erréneo.

Figura 8. Tela de confirmagéo para reiniciar o Jogo.

Fonte: Elaborado pelos autores.

A Figura 9 pede a confirmagédo do usuario para retornar ao menu, contando
com o recurso de audio automatico do conteudo que ha na tela. Assim como na tela
da Figura 8, a confirmagao resguarda que o usuario tenha certeza da agao que esta

executando, antes de gerar uma experiéncia que nao pode ser desfeita.
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Figura 9. Tela de confirmagéao para retornar ao menu.

Fonte: Elaborado pelos autores.

As Figuras 10 e 11 revelam o vencedor do jogo, em forma de texto e de audio
automatico, ao fim da partida. Essas telas também contém os botdes de reiniciar o
jogo e retornar ao menu, facilitando para os jogadores ir as determinadas telas

desejadas.

Figura 10. Tela de fim de jogo, vencedor € jogador 1.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Figura 11. Tela de fim de jogo, vencedor € jogador 2.
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FIM DE JOGO!
O VENCEDOR FOI O JOGADOR 2!

Reiniciar jogo

Retornar ao menu

Nnew

_J

Fonte: Elaborado pelos autores.

O design do jogo atendeu algumas das recomendagbes de acessibilidade e

usabilidade, citadas no referencial tedrico, como exibe o Quadro 1.

Quadro 1. Recomendagdes de design de interface para idosos.

Recomendagodes

Aplicagdao no Dominew

Manter bom contraste entre as cores de fundo da
pagina e o texto, evitando cores de fundo muito
brilhantes.

Todas as telas do jogo estdo com cores contrastantes
a cor do texto utilizado nas mesmas.

Usar textos com fontes sem serifas.

Nenhuma fonte usada possui serifa.

Dispor mapa de navegagéo.

Atela inicial (menu) conta com o recurso de audio, que
explica como navegar pela aplicagéo.

Escrever o texto na linguagem do usuario.

Procurou-se sempre manter uma linguagem de facil
entendimento, clara e concisa.

Usar icones grandes.

O design visou apresentar tamanho de imagem que

facilitasse a sua visualizagédo e entendimento.

Usar tamanhos de fontes maiores que 12 pontos.

O design visou apresentar tamanho de texto que
facilitasse a sua visualizagao e entendimento.

Evitar informacgdes irrelevantes.

Foram colocadas apenas informagdes que fizessem
sentido para que a légica do jogo e sua experiéncia de
uso fossem satisfatorias.

Fonte: Elaborado pelos autores.

4 Experiéncias | & Il

As pesquisadoras se reuniram com um grupo de seis pessoas, 0s quais foram

chamados de P1, P2, P3, P4, P5 e P6, sendo todas elas mulheres na faixa etaria de

60 a 90 anos, que a equipe de saude previamente selecionou de acordo com o perfil
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desejado para a experiéncia (idosos com pouco ou nenhum acesso a tecnologia, com
a faixa etaria acima de 60 anos).

A experiéncia consistiu das seguintes tarefas: jogar o jogo de domind
desenvolvido, através de duplas, com orientacdo dos pesquisadores do jogo e
utilizando os recursos disponiveis. Os recursos aqui descritos se referem ao jogo
Dominew, que foi jogado através de um notebook da marca HP de 14 polegadas,
sistema operacional Windows 8.1, com dispositivo de entrada para a experiéncia, um
mouse 6ptico acoplado.

No fluxograma da Figura 12, é possivel ver a sucesséo de etapas empregadas

no durante a pesquisa.

Figura 12. Fluxograma, passo a passo da experiéncia

- - Escolha do
Escolha do Desenvolvi Implementacdo dpasitvoaser
i mento do de técnicas de -
publico-alvo : HC implementado
Jogo | o jogo
Grupo Versdo Il Entrevista Versdo | do
Focal do jogo Individual jogo
Anélise dos
resultados

Fonte: Elaborado pelos autores.

5 Primeiro Experimento

O tempo de duracao de cada sessao foi de cerca de uma hora e vinte minutos
para cada dupla, foi escolhido um local com pouca intervencao exterior, para que os
jogadores pudessem manter a concentracdo e socializar entre eles durante a
experiéncia. Os jogadores que ja haviam realizado o teste se mostraram interessados
em ajudar os demais, davam dicas de onde estavam as pecgas, mostravam na tela
onde deveriam clicar, pegavam no mouse para ajuda-los a movimentar as pecas,
explicando como fazia para clicar e arrastar as pegas. Alguns, por terem tido a primeira
experiéncia com o notebook, mouse e o jogo nesse momento, tiveram suas limitagdes
e dificuldades nas realizagcbes das tarefas. Além da falta de costume com as

ferramentas, as limitagbes fisicas dificultaram para alguns, pois estes tinham
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dificuldade em movimentar o cursor, o que culminou em uma duragao mais longa da
partida do jogo.

Na Figura 13, como pode ser observado, o jogador P2 esta segurando o mouse
para jogar o Dominew. Devido a possuir sua mao direita enfraquecida, ndo pdde
realizar o teste com sua mao dominante. Entao, realizou o teste com a mao esquerda,

e apesar disso, conseguiu manusear o mouse corretamente.

Figura 13. Participante P2 jogando Dominew.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Na Figura 14, a pesquisadora auxilia as idosas ao manusear o mouse. Como
foi o primeiro contato delas com o periférico, até mesmo para entender que o
movimento das m&os movia o cursor que aparece na tela foi uma novidade. Foram
encontradas também algumas dificuldades ao clicar e arrastar as pecgas, pois para
levar uma peca de um ponto ao outro era necessario permanecer pressionando o
mouse. Por isso, nesta etapa, houve uma maior participagdo dos pesquisadores, para

que os participantes nao se sentissem desmotivados ao aprender a nova tecnologia.

Figura 14. Pesquisadora auxiliando idosas.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

6 Resultados |

As Figuras 15, 16, 17, 18, 19 e 20 mostram algumas das perguntas feitas pelas
pesquisadoras, no pés-teste, com a resposta dos idosos em formato quali-quantitativo,
demonstrado por graficos de pizza.

Como apresenta a Figura 15, metade dos usuarios classificou a experiéncia de
iniciar o jogo como facil, um achou mais ou menos e dois enfrentaram dificuldade para
realizar a tarefa.

Figura 15. Pergunta 1.

Como vocé avalia a experiéncia ao iniciar o jogo?
Facil - Muito Facil - Regular - Dificil - Muito Dificil

B Facil B Dificil B Mais ou menos

Fonte: Elaborado pelos autores.

A Figura 16 exibe um bom resultado, em que mais da metade dos idosos

avaliou a experiéncia durante todo o jogo como facil.

Figura 16. Pergunta 2.
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Como vocé avalia a experiéncia durante o jogo?
Facil - Muito Facil - Regular - Dificil - Muito Dificil

B Facil [ Dificil

Fonte: Elaborado pelos autores.

Na Figura 17, as respostas se dividem, a respeito de levar as pegas ao
tabuleiro, através do cursor do notebook, o que evidencia uma certa complexidade na

tarefa de arrastar as pecas.
Figura 17. Pergunta 3.

Como vocé avalia a experiéncia do jogo ao levar as pecas ao tabuleiro?
Facil - Muito Facil - Regular - Dificil - Muito Dificil

M Ficil [ Dificil

Fonte: Elaborado pelos autores.

A Figura 18 mostra quantos dos usuarios ja havia tido alguma experiéncia
anterior com o domind tradicional. Somente dois participantes haviam jogado dominé

anteriormente.

Figura 18. Pergunta 4.
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Vocé ja havia jogado o domind tradicional?
Sim - Néo

Il Sim Jl Néo

Fonte: Elaborado pelos autores.

Na Figura 19, mais uma vez os participantes mostram resisténcia quando o

assunto é utilizar o mouse, mais da metade avaliou como dificil o uso do periférico.

Figura 19. Pergunta 5.

O que acharam de usar o mouse?
Facil - Muito Facil - Regular - Dificil - Muito Dificil

[ Ficil [ Dificil

Fonte: Elaborado pelos autores.

De acordo com a Figura 20, apesar da dificuldade encontrada ao realizar alguns
passos durante o0 jogo, a experiéncia foi satisfatoria para todas os idosos, que jogariam

novamente o Dominew.
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Figura 20. Pergunta 6.

Vocés jogariam o DOMINEW novamente?

Sim- Ndo

B Sim ] N3o

Fonte: Elaborado pelos autores.

Como pontos de melhoria, foram identificados: (1) que o tamanho das pecas
estava pequeno demais para o publico-alvo em questdo, como pode ser observado
na fala de P5: “As pecinhas aqui de baixo? Precisa aumentar um pouco.”; (2) que o
botdo de reiniciar o jogo, assim como o botéo de retornar ao menu, nao tinham uma
confirmacdo ao sair da tela anterior e havia essa necessidade, isto foi visto através de
observagao do usuario, quando P1 clicou sem querer no botéo de reiniciar o jogo, ja

ao fim de sua partida, interrompendo-a e criando uma nova partida.

7 Segundo Experimento

A segunda experiéncia consistiu das mesmas etapas que a anterior, com
acréscimo das melhorias propostas pelo publico-alvo. A duragédo de cada sesséo foi
cerca de uma hora com cada dupla. Foi observado que a jogadora P1 estava presente
em todos os testes, ajudando a todas, e muito satisfeita em observar cada jogadora
progredindo. Ela se destacou em ambas as experiéncias, por seu companheirismo.

A jogadora P5 entusiasmada disse: “P6 ganhou, P6 ganhou!”, ela celebrou
junto com os pesquisadores e falou: “Parabéns, parabéns, a minha amiga ganhou!”.
P5 acrescentou: “E bacana uma ajudando a outra sim.”. P4 ainda disse: “N&o pode
ser egoista né?”. Através das falas dos jogadores é perceptivel que jogando em
conjunto foi possivel trazer socializagdo para o meio, orientados pelos criadores do

jogo, e utilizando os recursos disponiveis.
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Alguns por terem tido apenas sua segunda experiéncia com o notebook, mouse
e 0 jogo, tiveram ainda suas limitagcdes e obstaculos nas realizagdes das tarefas,
porém nesse segundo teste foi observado uma progressdo. A maioria conseguiu
manusear o mouse sozinha, mesmo com as limitagdes fisicas, que foi um fator critico
no inicio dos dois testes. Eles conseguiram carregar as pegas até o centro da tela do
jogo, sem precisar de muita ajuda dos pesquisadores, avangaram sozinhos, como a
jogadora P4, que ja conseguiu realizar as atividades com independéncia, como revela
sua fala: “Nao tenho mais dificuldade para poder fazer nada nao”. A duracao do jogo
foi longa, porque muitos n&o tinham pressa para a realizagdo do mesmo,
demonstravam satisfacdo ao interagir com a interface.

Ao final das sessoes, foram feitas entrevistas com todos idosos, na forma de
grupo focal. Os participantes ficaram sentados em uma espécie de circulo e
responderam, juntos, as perguntas feitas pelos pesquisadores.

A Figura 21 mostra um dos pesquisadores auxiliando uma idosa a clicar no
botdo esquerdo do mouse, mostrando como segurar e arrastar as pegas. Todos os
idosos tiveram dificuldade em clicar no botdo esquerdo, eles insistiam em clicar no
mouse wheel, que é a superficie redonda de rolagem do mouse, ja que a mesma se
encontra no centro do periférico. Este fato pode indicar uma possivel melhoria no

design do mouse para facilitar o uso por esse publico.

Figura 21. Pesquisadora ensinando a participante o botao certo para clicar.

Fonte: Elaborado pelos autores.
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Depois da ajuda da pesquisadora, a idosa consegue fazer sua jogada sozinha,
clicando no mouse, arrastando-o e analisando a pecga correta a ser jogada.

Na Figura 22, é possivel ver a participante P4 ajudando a participante P1 a
movimentar o mouse. Em algumas vezes, a jogadora cansava as maos, 0 que
atrapalhava seu desenvolvimento, ndo conseguindo arrastar a peg¢a sozinha. Essa
imagem € de grande éxito, pois mesmo sendo um jogo em que ha disputa entre si nas
partidas, os jogadores visavam ajudar uns aos outros a conseguir fazer suas jogadas,
havendo assim muita interagéo entre eles. O ambiente de jogo foi muito descontraido

e se deu de forma espontanea.

Figura 22. Participante P4 ajudando participante P1.

Fonte: Elaborado pelos autores.

8 Resultados Il

Como resultados iniciais, foram verificados os seguintes pontos positivos: a
melhoria das idosas na realizagao do teste em tarefas como manusear o mouse, clicar
e arrastar as pecgas para a area de jogo € ao enxergar as pegas.

A melhoria das cores e o design das pegas foi um ponto forte a ser destacado,
que é comprovado pelas falas das jogadoras, a jogadora P5 conta um pouco do que
achou das cores: “As cores ficaram bonitas, eu gosto das cores, gosto de todas as
cores, da verde, vermelho, da rosa”. Com alguns ajustes e melhorias, os jogadores
depois de familiarizados com o jogo e 0s equipamentos conseguiram, como pode se
observar na fala de P3: “Foi melhor dessa vez”’, a jogadora P4 por sua vez teve um
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avangco muito grande também e comenta: “Nao tenho mais dificuldade para poder
fazer nada nao”, e também a jogadora P5 que teve muitas dificuldades no inicio em
relagdo a enxergar as peg¢as e a movimentar o mouse, cita: “Dessa vez agora foi
melhor, da outra vez eu achei dificil”. Como foi visto, apds algumas mudancgas o jogo
se tornou mais atrativo e facil de jogar.

Nessa segunda experiéncia foram acrescentados audios nas seguintes
telas/botdes: comprar pegas, fim de jogo, reiniciar o jogo e retornar ao menu. Esse
recurso ajudou os idodos que nao sabem ler, “Para mim ajudou.”, disse P5 e “Aham,
ajuda com o audio.”, afirma P6, ao serem questionados sobre a importancia do audio.
P4, a usuaria que sabe ler, ainda argumentou “E bom ter né, para quem nao sabe ler,

ja ajuda.”.

Consideragoes Finais

Conclui-se nesta pesquisa, que para trabalhos de inclusao digital com idosos,
€ preciso primeiro que a instituicdo na qual serao realizados, esteja de total acordo
com essa ideia e compre-a junto com os pesquisadores. Incluir os idosos no meio
digital, € uma tarefa que exige muita paciéncia e amor pela causa. Neste trabalho em
questao, os idosos se familiarizaram com o notebook e o jogo, como aponta uma das
participantes: “Até eu se pudesse comprava um desse pra mim, melhor que aquele de
pecinha preta, mais facil.”

Pbde-se perceber, através da observagao de usuarios, que alguns aspectos de
experiéncia de uso foram atendidos. A interagcdo com o jogo foi feita de uma forma
descontraida, divertida e motivadora. O design criado proporcionou curiosidade nos
participantes, diminuindo assim as barreiras e possibilitando desenvolver suas
capacidades cognitivas.

O jogo promoveu também o engajamento e o espirito de equipe, pois, muitas
vezes as participantes tentavam ajudar umas as outras para cumprir as tarefas de
modo correto. Durante a experiéncia, foi possivel também perceber o uso de um
vocabulario especifico daquele grupo, que ao interagir com o cursor do mouse,

apelidaram-no de “baratinha”, facilitando a comunicacao.
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Nesse sentido € interessante observar como o publico idoso se apropria dos
elementos escolhidos pelo designer para representar a sua concepg¢ao de quem o
usuario é, e o transforma para sua propria realidade.

Mesmo que por poucas horas, foi possivel mostrar as funcionalidades do
mouse e do notebook que foi usado para rodar o jogo. De frente a uma realidade
totalmente dependente de aparelhos digitais para as atividades diarias, como fazer
pagamentos de boletos bancarios, realizar depésitos, efetuar compras, entre outros,
os idosos que nao tinham contato com essas tecnologias, conseguiram utilizar um
pouco o notebook e seus periféricos. Mesmo que sem conhecimento prévio do meio
digital, eles aceitaram o desafio de conhecer tais tecnologias e aprender a manusea-
las.

E de suma importancia que se tenha em todas as cidades projetos de inclus&o
digital para os idosos. Pois, além de inseri-los no mundo tecnologico, motiva também
a socializacdo com outras pessoas e até mesmo entre idosos que residem em
instituicbes. Projetos assim, fazem bem tanto para saude mental, quanto para
autoestima, os idosos se sentem importantes ao mexer em uma tecnologia usada hoje
em dia por seus netos e familiares. Projetos de carater social envolvendo tecnologias,
sistemas de informacéao, ainda ndo sdo muito explorados no meio académico, porém
€ fundamental inserir cada vez mais conteudo que dé suporte as minorias, dar
visibilidade a grupos como o de idosos, dentre outros.

O design baseado nas técnicas de Interagcdo Humano-Computador, foi
aprovado pelos usuarios, comprovando-se as recomendacdes propostas pela area
para se alcangar sucesso no desenvolvimento de softwares. Também se comprovou
que projetar tendo um grupo-alvo em mente, a chance de sucesso € muito maior. Ao
utilizar a observagao de usuarios como uma forma de se verificar pontos negativos,
foi possivel identificar através do feedback dos idosos, pontos de melhoria, que os
pesquisadores tentaram reparar, para tornar a interface mais acessivel ao usuario,

promovendo uma experiéncia de uso satisfatoria.
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