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Resumo

Uma das dificuldades para adocdo e uso de tecnologias de
informacdo e comunicagdo tem sido a interface dos aplicativos,
que muitas vezes sdo inadequadas para usudrios mais velhos. Este
artigo tem por objetivo apresentar o projeto Labuta Batuta, um
jogo digital do género educacional, casual e com inclusdo de de-
safios simples que buscam ensinar o uso de comandos bésicos
para navegacdo em smartphones. Para auxiliar no processo de in-
clusdo digital, o projeto utiliza um jogo digital como ferramenta de
motivacdo, uso de avatares e minijogos para familiarizar o usudrio
com as tecnologias de informagdo e comunicacdo. Para avaliar a
eficdcia do projeto foram feitas avaliagdes com adultos com idade
igual ou superior a 45 anos. Os resultados indicam que os parti-
cipantes das avaliacdes adquiriram conhecimentos relacionados a
area de tecnologia de informacdo, enquanto jogavam.
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1 Introducao

Uma das maiores demonstracdes de avanco de qualidade de vida e
cultura de um pais em seu processo de humanizagéo é o envelhe-
cimento de sua populagdo, que reflete uma melhoria das condi¢des
de vida. A tendéncia de envelhecimento da populagdo brasileira
confirmou-se na pesquisa do IBGE (Instituto Brasileiro de Geo-
grafia e Estatistica) de 2013 [IBGE ]. Como pode ser observado
na Figura 1, essa populacdo, também referenciada como idosa
ou da terceira idade, tende a aumentar nos préximos anos. Esse
fendmeno nao ocorre somente no Brasil e sim no planeta, em espe-
cial nos paises desenvolvidos ou em desenvolvimento. De acordo
com projecdes das Nag¢des Unidas (Fundo de Populagdes) [UNFPA
and Help Age International 2012] “uma em cada nove pessoas no
mundo tem 60 anos ou mais, e estima-se um crescimento para uma
em cada cinco por volta de 2050. Em 2050, pela primeira vez ha-
verd mais idosos que criancas menores de 15 anos. Em 2012, 810
milhdes de pessoas possuiam 60 anos ou mais, constituindo 11,5%
da populagdo global. Projeta-se que esse nimero alcance 1 bilhdo
em menos de dez anos e mais que duplique até 2050, alcangando 2
bilhdes de pessoas ou 22% da populacio global.”

Para proporcionar independéncia, conforto, seguranca e qualidade
de vida a esse grupo de individuos, deve-se pensar em formas
de oferecer-lhe a possibilidade de aprendizagem continua. Dessa
forma, eles poderdo se manter atualizados, conectados ao mundo
e, até mesmo, continuar atuando no mercado de trabalho caso seja
necessdrio ou de interesse pessoal. Dentro desse contexto, a tecno-
logia de informacdo e comunicagdo (TIC) pode desempenhar um
papel importante no apoio aos idosos, ao permitir que eles levem
uma vida mais independente, com acesso a inimeros recursos, tais
como servigos da rede bancdria, servicos governamentais e contato
com amigos por meio de redes sociais digitais. Entretanto, na rea-
lidade atual, TICs tém se tornado uma barreira na vida de pessoas
mais velhas e se tornam sindnimo de frustragdo [Mol and Ishitani
2010].

Uma das dificuldades para adogdo e uso de tecnologias de
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informacdo e comunicacdo tem sido a interface dos aplicativos, que
muitas vezes sdo inadequadas para pessoas mais velhas, pois, em
geral, o desenvolvimento de interfaces nao consideram as alteracdes
e limitacGes das capacidades fisicas e cognitivas decorrentes do pro-
cesso natural do envelhecimento. Em outras palavras, falta conhe-
cer melhor o usudrio mais velho e suas necessidades para desenvol-
ver aplicativos ergondmicos para eles.

Contrariando as estatisticas de envelhecimento global que ocor-
rem no planeta, ainda existem poucos trabalhos que discutem as
questdes de uso de sistemas em smartphone focados em usudrios
mais velhos. Assim, o presente trabalho tem por objetivo apresentar
o projeto Labuta Batuta, que é um jogo educacional e casual para
ensinar adultos a utilizarem recursos de smartphones, com inclusao
de puzzles simples que buscam ilustrar e ensinar o uso de coman-
dos bésicos para navegagdo em smartphones. Foram usados vérios
recursos como jogos, simulacdo de cendrios e avatares. A meto-
dologia de desenvolvimento do projeto foi dividida em duas fases:
a primeira constituiu no levantamento do conteido a ser transmi-
tido pelos minijogos e a segunda nos métodos de avaliag@o e ins-
trumentos que permitiriam elucidar as dificuldades, satisfacdes e
observacdes dos participantes sobre a experiéncia de utilizar o apli-
cativo e os minijogos. Os resultados desse desenvolvimento sido
apresentados neste trabalho, para que possam ser replicados e am-
pliados em pesquisas futuras. O jogo foi avaliado positivamente
pelos 11 participantes, indicando que obteve sucesso nas escolhas
de tema, de interface e dos minijogos, que permitiram cumprir o
objetivo do projeto.

Este artigo estd estruturado da seguinte forma: a Se¢@o 2 apresenta
um conjunto de trabalhos relacionados a desenvolvimento humano
na vida adulta e jogos digitais méveis para adultos mais velhos; a
Secdo 3 destaca as decisdes e solugdes adotadas para que o jogo
atendesse as necessidades de adultos mais velhos; a Secdo 4, as
solugcdes adotadas no projeto; a Segdo 5 apresenta a avaliagdo e os
resultados obtidos; e, por fim, a Secdo 6 apresenta as conclusdes e
sugestdes de trabalhos futuros.
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Figura 1: Previsdo de crescimento da propor¢do da populagdo da
terceira idade, no Brasil [IBGE |

2 Trabalhos Relacionados

2.1 Desenvolvimento Humano na Vida Adulta

O ser humano sofre mudangas fisicas, psicoldgicas e cognitivas du-
rante sua vida. Esse processo de desenvolvimento tem sido organi-
zado em fases, baseadas na idade do ser, que sdo comumente refe-
renciadas como: infancia, adolescéncia, fase adulta e velhice.

Papalia, Olds e Feldman [Papalia et al. 2010] fazem uma
classificagdo um pouco diferente, na qual incluem a velhice como
parte da fase adulta. Desta forma, a fase adulta ficou organizada em
trés faixas etdrias, a saber:
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e inicio da vida adulta - 20 a 40 anos;
e vida adulta intermediaria ou meia-idade - 40 a 65 anos;

e vida adulta tardia - 65 anos em diante. Apesar de ser a tltima
fase da vida, “muitos adultos nessa idade — ou mesmo aos 75
ou 85 anos — ndo se sentem ‘velhos’”.

No inicio da vida adulta, as pessoas buscam definir seu estilo de
vida, profissdo e familia. No periodo da meia-idade, as pessoas
comegam a lidar com algum declinio nas capacidades fisicas. Mas
¢ durante a vida adulta tardia que as pessoas realmente enfrentam
perdas de suas habilidades e capacidades fisicas e cognitivas.

E importante ressaltar que “ndo hd um consenso sobre o inicio ou
o fim da meia-idade ou sobre os eventos bioldgicos ou sociais es-
pecificos que demarcam suas fronteiras” [Papalia et al. 2010] e nem
tampouco da vida adulta tardia, pois as caracteristicas fisicas, cog-
nitivas e psicossociais variam muito entre adultos, influenciadas por
fatores diversos, como alimentacdo, sadde, vida social, educacio,
nivel socioecondmico e cultural. Contudo, ja se sabe que a satde, as
atividades e os hédbitos nos anos adultos intermedidrios influenciam
no processo de envelhecimento, podendo retardd-lo. Isso torna
importante pensar nas praticas a se adotar para que esse processo
ocorra de forma mais tranquila e sauddvel [Williams and Kemper
2010]. Por exemplo, aqueles que t€ém empregos que exigem muito
o uso da inteligéncia sdo menos propensos a deméncia.

As capacidades fisicas que sdo reduzidas com o avanco de idade
incluem as relacionadas a visdo, a audicdo, ao controle motor e a
destreza.

Com relacdo aos problemas de visdo, sdo comuns [Papalia et al.
2010]: redugdo da capacidade de mudar de foco, o que gera a
necessidade de usar 6culos de leitura (presbiopia) ou 6culos bifo-
cais, devido a incidéncia da miopia; perda da acuidade visual e, por
isso, necessidade de maior luminosidade; dificuldade para ler sinais
em movimento; dificuldade com percepcéo de cor e profundidade;
reducdo da sensibilidade de contraste visual que podem dificultar a
leitura de textos com letras pequenas ou impressos muito claros.

Quanto aos problemas auditivos, a perda € gradual e raramente per-
cebida, mas muitos idosos, principalmente homens, sofrem de pres-
biacusia [Lopez-Martinez et al. 2011] que € a dificuldade de escutar
sons em uma frequéncia mais alta. Isso dificulta, por exemplo, ou-
vir o som de bips durante um jogo [Vasconcelos et al. 2012].

A destreza manual também reduz a partir dos 20 anos, o que
faz com que o tempo de reacdo a um evento aumente. Con-
tudo, a experiéncia e a pratica contribuem para compensar essa de-
ficiéncia [Papalia et al. 2010].

Sob o ponto de vista cognitivo, o raciocinio indutivo, a orientacdo
espacial, o vocabuldrio e a habilidade de resolucdo de problemas
novos (inteligéncia fluida) atingem o seu dpice na vida adulta in-
termedidria, mas é também nessa etapa de vida que comecam a
reduzir [Papalia et al. 2010]. Por outro lado, a inteligéncia cristali-
zada, que estd associada a capacidade de utilizar os conhecimentos
adquiridos ao longo da vida, pode melhorar mesmo em idades mais
avancadas [Horn and Cattell 1967]. Essa caracteristica auxilia o
adulto a compensar o declinio da memoria funcional.

Considerando o aspecto psicossocial, € comum que os papeis ocu-
pacionais sejam definidos conforme a idade: jovens estudam, adul-
tos jovens e de meia-idade trabalham, idosos cuidam de sua apo-
sentadoria [Papalia et al. 2010]. O problema dessa visdo é que os
adultos podem se envolver tanto com o trabalho que podem ser
esquecer como se divertir. Assim, quando se aposentam, podem
ter dificuldade de definir o que fazer com o tempo livre. “Pessoas
préximas da aposentadoria frequentemente desejam expandir suas
mentes e suas habilidades para fazer um uso mais produtivo e inte-
ressante do lazer. Alguns adultos simplesmente gostam de apren-
der e querem continuar aprendendo ao longo da vida.”O ideal seria
que as atividades de aprendizagem, trabalho e lazer estivessem dis-
poniveis para as pessoas de todas as idades [Papalia et al. 2010].
Essa possibilidade auxilia o idoso a retardar o impacto da idade
sobre suas habilidades fisicas e cognitivas, que “com frequéncia
determinam o estado emocional das pessoas idosas”. Esse ponto
merece uma atengdo especial, pois a depressdo é uma das doengas

XIV SBGames — Teresina — Pl — Brazil, November 11th - 13th, 2015

Art & Design Track — Full Papers

comuns da vida adulta tardia e “pelo fato de a depressdo poder ace-
lerar os declinios fisicos do envelhecimento, um diagndstico pre-
ciso, a prevencdo e o tratamento adequado podem ajudar pessoas
idosas a viver mais tempo e permanecerem mais ativas” [Papalia
et al. 2010]. Atividades educacionais e cognitivas também podem
auxiliar a reduzir o risco de deméncia e Mal de Alzheimer [Crowe
et al. 2003; Teixeira et al. 2013].

Quanto a aprendizagem continua, deve-se levar em conta que as
“pessoas idosas aprendem melhor quando os materiais e métodos
levam em considerag@o as mudangas fisicas, psicoldgicas e cogniti-
vas que estejam vivenciando”, por exemplo, aprendem melhor com
um video amigavel do que estudando um manual [Mykityshyn et al.
2002].

2.2 Projeto de jogos digitais moveis para adultos
mais velhos

Existem poucas publicagcdes na drea de jogos digitais mével para
adultos mais velhos, no entanto, o trabalho desenvolvido por [Silva
et al. 2014], publicado no Simpdsio Brasileiro de Jogos e Entre-
tenimento Digital em 2014, apresenta resultados satisfatérios com
as pesquisas relacionadas a idosos. Esse trabalho apresenta o de-
senvolvimento de um jogo mével que atende as caracteristicas de
usudrios idosos. Essas caracteristicas foram verificadas por meio de
testes de usabilidade. Também sdo explicadas de forma detalhada
as restrigdes decorrentes da idade, as escolhas de design de inter-
face, game design e estilo de jogos mais adequados para o publico
mais velho. Com isso, os autores obtiveram uma versdo de jogo
bem adequada as necessidades do perfil do publico avaliado. Tais
resultados contrariaram outros trabalhos prévios que indicavam que
dispositivos mdveis ndo eram adequados para idosos, o que abriu
um espago para novas pesquisas sobre o assunto.

Em sua pesquisa, [Santos et al. 2014] apresenta a importancia das
heuristicas de usabilidade para avaliar jogos casuais e jogos para
dispositivos mdveis com foco na terceira idade. O estudo apresenta
o resultado de duas avaliagdes realizadas com idosos utilizando jo-
gos casuais em smartphone. Tais avaliagdes foram realizadas para
verificar a aplica¢@o do conjunto de heuristicas na identificacdo de
problemas de usabilidade em projetos de jogos para idosos. O es-
tudo traz uma contribuigdo significativa para esta pesquisa quando
os resultados das avaliacdes evidenciam a importancia de se desen-
volver jogos casuais especificos para os idosos destacando o im-
pacto da usabilidade para tornd-los mais faceis de serem utilizados
por pessoas da terceira idade.

Os estudos de [De Schutter and Vanden Abeele 2010; Pedell et al.
2013] apresentam uma andlise sobre a importincia de se conside-
rar as caracteristicas culturais para projetar jogos que atendam aos
interesses e as expectativas do publico-alvo, tendo em vista que es-
sas caracteristicas variam para diferentes grupos de pessoas e que
as pessoas se identificam com o contexto no qual se sentem bem.
A importancia destes trabalhos para esta pesquisa é considerada
quando é recomendado que para desenvolver jogos digitais para os
adultos mais velhos deve-se considerar que o custo-beneficio dos
jogos também precisa atender as expectativas deste publico.

Como ¢ possivel observar, os trabalhos desenvolvidos consideram
caracteristicas culturais, preferéncias especificas e restri¢des decor-
rentes da idade. Assim, ainda que os adultos do futuro tenham cada
vez mais habilidade em lidar com a tecnologia, permanecerd a ne-
cessidade de desenvolvimento de aplicativos especificos para eles.

3 Metodologia

Para a realizagdo deste trabalho foram definidas duas etapas: pro-
jeto e avaliag@o. Os detalhes de cada etapa serdo descritos a seguir.

3.1 Projeto

Por meio de reunides do grupo de pesquisa foi definido o contetido
a ser abordado pelo jogo Labuta Batuta: a utilizagdo de um
smartphone. Depois foram avaliadas quais funcionalidades pode-
riam ser ensinadas e algumas foram selecionadas como, por exem-
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plo, fazer uma pesquisa em um motor de buscas e realizar o down-
load de um aplicativo. Percebeu-se que seria preciso definir o
sistema operacional para dispositivos mdveis alvo do jogo, uma
vez que os sistemas existentes apresentam algumas diferencas na
utilizacdio destes recursos. O sistema operacional selecionado foi
0 Android devido ao nimero de smartphones no mundo que pos-
suem este sistema. Em 2013, 78,6% dos smartphones vendidos no
mundo, o que representa 793,6 milhdes de unidades, usavam este
sistema operacional [Exame 2013].

O préximo passo foi definir a mecénica do jogo para determinar
como o contetido seria tratado. Optou-se por utilizar gestos co-
muns no uso de smartphones como tocar na tela e arrastar. Apds
estas defini¢des iniciou-se a implementac¢do do jogo Labuta Ba-
tuta. Durante a implementacdo foram utilizadas as heuristicas de
usabilidade de jogos mdveis voltados para idosos [Santos et al.
2013], os critérios ergondmicos de [Bastien and Scapin 1993] e
as recomendagdes de ergonomia e de usabilidade de [Cybis et al.
2010], com o objetivo de tornar o jogo mais adequado para o
publico-alvo deste trabalho. Mais detalhes do projeto sdo apresen-
tados na Secdo 4.

3.2 Avaliacao

O propésito da avaliagdo do jogo era verificar se ele cumpria os
objetivos educacionais para o qual foi desenvolvido e também se
despertava emogdes positivas no jogadores, como a diversao.

Para alcancar estes propdsitos foram desenvolvidos instrumentos de
pesquisa para a realizag@o dos testes e selecionados participantes.
A duragdo dos testes foi de uma semana.

Instrumentos de Pesquisa

Para a realizagio deste trabalho foram utilizados seis instrumentos
de pesquisa: questiondrio, pré-teste, pds-teste, didrio, registro de
log e entrevista.

O questiondrio tinha o objetivo de coletar algumas informagdes de-
mograficas, verificar o grau de utilizagdo do celular pelo partici-
pante e o nivel de dificuldade que este considerava ter no uso do
dispositivo.

O didrio foi utilizado como uma fonte para a coleta de dados. Se-
gundo Bolger, Davis e Rafaeli [Bolger et al. 2003] citado por Zac-
carelli e Godoy [Zaccarelli and Godoy 2010], o didrio “permite o
exame de eventos e experiéncias relatados em seu contexto natural e
espontaneo e minimizam a quantidade de tempo entre a ocorréncia
da experiéncia e o seu registro”. Dessa forma, o didrio permitia
ao participante relatar sua experiéncia de jogo quando ela ocorria e
sem a intervenc¢ao do pesquisador.

O didrio foi em papel e as informacdes que visava coletar foram:
e Data da sessdo de jogo;
e Hordrio de inicio e término da sessdo de jogo;
e O que o partipante achava que tinha aprendido;

e Como o participante havia se sentido;

Observagdes que o participante julgasse importantes (estas
eram opcionais).

O pré-teste era composto por dez tarefas relacionadas as funciona-
lidades de um smartphone como fazer/receber uma ligagdo, tirar
uma foto; e seis questdes sobre assuntos associados a tecnologia
como redes sociais, virus e Internet. Para cada tarefa haviam quatro
opgoes: Ndo tentou, Tentou sem sucesso, Tentou com sucesso par-
cial e Executou corretamente. As questdes eram abertas e algumas
possuiam mais de uma possibilidade de resposta.

O pos-teste era composto pelas mesmas tarefas e questdes, entre-
tanto para que o pré-teste ndo tivesse influéncia significativa no
pos-teste, as questdes foram reformuladas e apresentadas em ordem
diferente.

O log de transagdes pode ser compreendido como um arquivo
eletronico gerado como produto do processo de monitoramento em
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que um arquivo é gravado automaticamente, registrando o tipo, o
conteido e o tempo da transagdo realizada por uma pessoa num
terminal de sistemas de recuperacdo da informacdo [Balby 2002].

Os estudos de log de transacdo surgiram para monitorar o funciona-
mento dos sistemas, desconsiderando os aspectos interativos de seu
uso. Para o presente trabalho o monitoramento foi utilizado para
gerar estatisticas de tempo de uso, média de tempo que os idosos se
dedicaram a pesquisa, jogos mais jogados e jogos menos jogados.
Esses dados podem ser utilizados em conjunto com os relatérios de
satisfacdo dos idosos com a pesquisa € com a entrevista para in-
ferir e desvendar padrdes buscados, tais como os estilos de jogos
preferidos e a satisfagdo dos usudrios com o projeto.

Para a execucdo das entrevistas foi criado um roteiro. O tipo de
entrevista utilizada foi a semiestruturada para permitir aos pesqui-
sadores inserirem ou modificarem perguntas segundo as respostas
dos participantes. O objetivo era obter as impressdes que o partici-
pante teve do jogo.

Selecao dos Participantes

Os participantes foram selecionados no ciclo de conhecidos dos
pesquisadores porque era necessdrio que eles utilizassem os
smartphones pertencentes ao grupo de pesquisa Informdtica na
Educacgio, Projeto Universal do CNPq, durante a realizagdo dos tes-
tes.

Os critérios de inclusdao foram: estar na meia-idade ou na vida
adulta tardia (40 anos ou mais de idade) e apresentar dificuldade
na utilizacdo de celular.

O niimero usual de participantes em estudos didrios é de no minimo
oito [Singh and Malhotra 2013]. Para atingir esse nimero foram
contactadas quinze pessoas das quais onze participaram dos testes.
No preenchimento do questiondrio demogréfico dois participantes
informaram nao possuirem dificuldades no uso do celular, entre-
tanto ndo conseguiram realizar todas as tarefas solicitadas e, assim,
foram mantidos na pesquisa.

Os participantes tiveram liberdade para definir o nimero de sessdes
de jogo e sua duragdo, entretanto foi recomendado que eles jogas-
sem pelo menos uma vez por dia.

Testes

Os testes foram realizados no periodo de uma semana. Os partici-
pantes fizeram os testes em casa utilizando um smartphone perten-
cente ao grupo de pesquisa. Os smartphones usados sdo do modelo
Nexus 4, fabricado pela LG, com as seguintes especificagdes: An-
droid 4.2, processador quad-core 1.5 GHz, tela de 4.7 polegadas e
memoria de 16 GB.

No primeiro dia, o pesquisador responsével explicou ao participante
o proposito da pesquisa e apresentou o Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (TCLE). O participante confirmou seu interesse
e assinou o TCLE. Em seguida, foi aplicado o pré-teste e ao final
deste foi disponibilizado um smartphone para uso.

O pesquisador deu ao participante informagdes bdsicas para a
utilizagdo do jogo Labuta Batuta e detalhou como preencher o
didrio. Também recomendou ao participante que em caso de divida
ou dificuldade no uso do jogo ou no preenchimento do didrio que
entrasse em contato.

No sétimo dia, o pesquisador realizou o pds-teste com o partici-
pante, recolheu o didrio e fez uma entrevista final que teve o dudio
gravado. Posteriormente, os pesquisadores transcreveram as entre-
vistas e analisaram os resultados dos testes.

A préxima Se¢do descreve detalhadamente o jogo Labuta Batuta
e a Se¢do 5 apresenta a andlise dos resultados obtidos durante a
pesquisa.
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Figura 2: Telas do Jogo Labuta Batuta, da esquerda para di-
reita e de cima para baixo: tela com todas as opg¢oes ativadas
para construgdo do avatar, uma das telas de construgdo do ava-
tar (vestudrio), tela de um dos ambientes virtuais (sala) e tela do
celular com os icones bdsicos de aplicativos.

4 Projeto do Jogo Labuta Batuta

A aplicagio desenvolvida, denominada Labuta Batuta', retrata
o cotidiano de uma pessoa em sua casa, na busca de lazer e
comunicacdo, através de uma das tecnologias mais usadas atual-
mente, um aparelho smartphone. O jogo é caracterizado por trés
etapas importantes: a constru¢do do avatar do jogador, que pode in-
fluenciar nas atitudes das pessoas e comportamento segundo [Che-
ong et al. 2011], a navegacdo em ambientes virtuais e minijogos
[Nap et al. 2009; Imbeault et al. 2011], conforme ilustrado na Fi-
gura 2. Cada uma dessas etapas ocorre, num primeiro momento,
em sequéncia e com tutoriais apresentados gradualmente, podendo
ser posteriormente acessadas pelo jogador, por exemplo, para alte-
rar o avatar. Todas as interfaces do jogo foram criadas seguindo
os principios de design simplificado sugerido por [Maeda 2006] e
[Despain 2012].

Com o propdsito de evitar que o jogo se tornasse apenas um tutorial
explicativo em como usar um celular, alguns mecanismos de game
design foram criados: o primeiro deles sdo os atributos de “Tédio”
e “Saudade”, que buscam representar sentimentos equivalentes do
personagem. Esses atributos aumentam com o tempo e podem ser
reduzidos de acordo com ac¢des desempenhadas pelo jogador. Para
diminuir o nivel de tédio, o jogador deve realizar tarefas de lazer no
celular e, no atributo da saudade, € preciso se comunicar com ami-
gos e parentes, utilizando mensagens de texto e ligacdes telefonicas,

10 nome foi escolhido no intuito de se criar uma aliteragio com linguajar
proximo ao perfil do usudrio, identificando-se primeiramente com o titulo —
Labuta remetendo a trabalho e Batuta a algo divertido.
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por exemplo. Se os atributos estiverem altos, o avatar fica lento, si-
mulando o desanimo do personagem. Por exemplo, se a “Saudade”
estiver em um nivel alto, o jogador pode reduzi-la ao enviar um
SMS para um parente; analogamente, o nivel de “Tédio” é redu-
zido ao se jogar algum dos minijogos. O segundo mecanismo de
game design é o nivel de bateria do celular, que reduz com o tempo
e com o uso dos aplicativos, ensinando ao usudrio que € necessario
ficar atento ao nivel de energia de seu aparelho. Se o nivel chegar a

zero, o celular virtual ndo funciona enquanto néo for carregado.

O jogo é do género educacional, casual e com inclusdo de mini-
jogos simples que buscam ensinar o uso dos comandos bdsicos de
navegacdo em smartphones. A mecanica basica constitui de ges-
tos comuns no uso de celulares como arrastar o dedo, tocar a tela e
pingar. Os aspectos técnicos relevantes a destacar sdo que o jogo é
tridimensional, com visdo de topo e em terceira pessoa.

4.1 Construcao do Avatar

O primeiro contato do usudrio com o jogo € a construgdo de seu
avatar, uma vez que a identificacdo pessoal com um personagem
constitui etapa importante no sucesso neste tipo de aplicativo [Che-
ong et al. 2011]. Para a escolha dos pardmetros configuraveis, fo-
ram analisados alguns sistemas que apresentavam recursos simi-
lares, como o jogo The Sims [Eletronic Arts 2000] € o menu de
personalizacio de avatar do console Xbox 360 [Microsoft 2005].

A construcd@o do avatar segue como um tutorial, explicando passo
a passo as etapas a serem personalizadas pelo jogador. Assim,
uma opg¢do por vez € apresentada ao usudrio, que sdo, nesta or-
dem: género (masculino ou feminino), formato do corpo (trés ti-
pos de estatura e trés tipos de massa corporal), tom de pele (qua-
tro opgdes), tipos de cabelo (6 opgdes) e barba (8 opgdes, no caso
do sexo masculino), cor de pelos faciais (seis opgdes), formato de
rosto (7 opgdes), cor dos olhos (6 op¢des) e, por fim, vestudrio (com
opgdes de camisas, calgas e calgados, totalizando 75 combinagdes
de 13 opcdes disponiveis).

4.2 Interatividade e Ambiente Virtual

Ap6s a criagdo do avatar, a interface ¢ alterada para uma cena mos-
trando o personagem criado, em uma casa (Figura 2). Esta interface
também contém alguns icones simples, em contraste e em formato
grande: barras horizontais simbolizando o nivel de “Tédio” e “Sau-
dade”, um botdo simbolizando o celular virtual do personagem, um
botdo para configuragdes do jogo e um botdo para alternar o volume
dos sons do jogo. O jogador pode caminhar com o personagem bas-
tando tocar a tela na dire¢ao desejada.

A medida que se usa o smartphone e interage com o cendrio, no-
vos ambientes para navegacio e opcdes no celular sdo desbloque-
ados. Existem cinco dreas para navegacdo, sendo elas: sala, co-
zinha, quarto, jardim e praia. H4 dreas onde ndo existe sinal para
o smartphone, simulando situacdes que podem ocorrer no mundo
real. Algumas acdes extras sdo especificas em cada ambiente, devi-
damente explicadas sempre que um ambiente é desbloqueado: por
exemplo, é possivel carregar o celular na sala; na praia e jardim,
pode-se tirar fotos e assim por diante.

No intuito de explicar as atividades comuns que sdo feitas em um
smartphone, diversas agdes foram introduzidas no celular virtual,
como agenda de contatos, enviar mensagens, fazer ligacdes, acessar
loja de aplicativos e efetuar o download para instalagdo, tirar fotos
e acessar internet.

Nem todas as funcionalidades estdio disponiveis no inicio do game.
Segundo [Kultima 2009], se o jogo tem caracteristicas complexas,
estas devem ser gradualmente introduzidas. Por isso, cada opcao
encontrada no celular virtual é desbloqueada a medida que os ambi-
entes sdo liberados. Isso possibilita que o jogador pratique durante
um tempo as dltimas agdes aprendidas e, sé entdo, inicia uma nova
etapa mais complexa e com novo aprendizado, estando também de
acordo com a teoria de [Koster 2005].
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Figura 3: Telas dos minijogos presentes no jogo Labuta Batuta. Da
esquerda para a direita: Formigas, Ligue os Pontos, Janela, Eu te
Pergunto!, Jogo da Forca e Jogo da Memdria.

4.3 Design de Interface

A escolha de um design simples para as telas do Labuta Batuta, se-
guindo as heuristicas de usabilidade de jogos méveis voltados para
idosos [Santos et al. 2013], os critérios ergondmicos de [Bastien
and Scapin 1993] e recomendacdes de ergonomia e de usabilidade
de [Cybis et al. 2010], foram fundamentais para facilitar o enten-
dimento, tendo em vista que poderia ser o primeiro contato de al-
guns usudrios com um smartphone. As telas Flat Design permitem
uma experiéncia facil e fluida para qualquer tipo de jogador. E im-
portante manter esse tipo de design a fim de minimizar o esfor¢o
cognitivo do usudrio, conforme ressaltado em [Silva et al. 2014].
Elementos minimos de interface devem ser usados na constru¢io
do game, tornando-o simples de compreender para que o usudrio
possa, de forma répida, iniciar o jogo. Além disso, interfaces sim-
ples manté€m o esforg¢o cognitivo do jogador em seu foco, e ndo na
interface, o que é fundamental, ao se considerar as restri¢des decor-
rentes da idade.

O Labuta Batuta possui dois tipos de interface, a do jogo, e a do
minicelular do avatar, ambos com botdes grandes, bem aparen-
tes e com formas icOnica com pictogramas de boa legibilidade e
cores em grande contraste para valorizar a compreensdo. Essa di-
visdo foi feita para o jogador identificar que estd em um jogo no
qual se acessa outros. A diferenciagdo € notada se comparar as co-
res e fontes usadas nas duas. Para um maior feedback dos cliques,
o smartphone vibra e o icone escurece como mostrado na Figura
4. O jogador recebe mensagens e dicas para auxilid-lo, frequen-
temente refor¢ando no aprendizado do game e da interface, além
disso algumas vezes aparecem setas indicando o caminho a se es-
colher no jogo. Como se trata de ensinar o uso de um aparelho
mével moderno, a linguagem usada é bem coerente com as usadas
atualmente, uma vez que possui vdrias girias usadas nos meios de
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Figura 4: Telas do smartphone virtual do Labuta Batuta mostram
o feedback visual ao pressionar um botdo: a imagem da esquerda
mostra os botdes sem estarem pressionados e a da direita mostra
um dos botoes pressionados.

comunicagdes digitais como chat, e-mail e redes sociais.

A opgdo de utilizar musicas € acessivel e pode ser desabilitada a
qualquer momento, por estar fixa na tela principal, assim como a
opcdo de fechar o jogo, que permite sair dele sem perder o pro-
gresso atual (autosave). As telas utilizam o fundo claro e sdo padro-
nizadas — sdo parecidas com as de um smartphone real, no entanto
mais inteligiveis para usudrios iniciantes.

4.4 Design do ambiente

Labuta Batuta possui dois tipos de ambientes: o interno (casa) € o
externo (jardim e praia). O primeiro comodo da casa e do jogo é o
quarto. Com o propésito de transferir conforto e confianga ao jo-
gador, [Ijsselsteijn et al. 2007] focaliza a importancia de feedbacks
encorajadores, mesmo em ambientes muito simples como 0s mos-
trados na Figura 5.

O ambiente foi desenvolvido para atingir um publico-alvo de adulto
de meia-idade a idoso. Portanto, os modelos 3D dos mdveis
sdo classicos e antigos, mas com poucos detalhes, levando em
consideracdo a limitagdo de dispositivos méveis como capacidade
de processamento grafico, nimero maximo de quadros por segundo
a serem renderizados, meméria RAM utilizada entre outros de me-
nor impacto. Algumas escolhas, como quadros de paisagem , anjo
e papel de parede florido em estilo vintage foram caracteristicas
usadas para reforcar e transmitir calma por meio de um ambiente
acolhedor ao jogador.

A medida que o jogador aprende a usar o smartphone no jogo, vai
aprendendo também a utilizd-lo na vida real, e como premiacio ga-
nha acesso a um novo comodo. Existem cinco comodos, ou fases,
no jogo: quarto, sala, cozinha, jardim e praia apresentados na Fi-
gura 6. No primeiro deles, o quarto, o jogador aprende a usar os
comandos bdsicos no celular e como caminhar pelo cendrio. No
segundo, a sala, o jogador aprende a manter a energia do celular
suficiente para seu uso, tendo acesso a uma tomada elétrica para
carrega-lo. No terceiro, a cozinha, o jogador aprende a usar a in-
ternet. Depois de passar por trés comodos internos, aparece o pri-
meiro ambiente externo, o jardim, que por sua vez passa a sensagao
de liberdade, dado que ¢ vasto, colorido e tem vdrias plantas. No
jardim, o jogador passa a ter acesso a op¢do de fotografar usando
o celular. A dltima fase é uma praia, que é extensa e com bastante
iluminagdo, podendo o jogador fotografar e aprender que algumas
fun¢des deixam de operar adequadamente devido a inexisténcia de
sinal de rede.

Em todo jogo a maioria dos objetos sdo encostados nas paredes para
facilitar a trajetéria frequente no ambiente interno e externo. Os

467



SBC — Proceedings of SBGames 2015 | ISSN: 2179-2259

Art & Design Track — Full Papers

Téoo SO — 3 TéDo  SE——— TéDo e — TEDO | ——

SAUDADE.

SAUDADE | S

7 g)ozinh_a‘

Figura 6: Os cinco ambientes do jogo Labuta Batuta. Da esquerda para a direita: Quarto, Sala, Cozinha, Jardim e Praia.

ambientes foram feitos seguindo regras definidas em grupo e des-
critas para uma documentacéo técnica, o Game Design Document,
reforcando o planejamento de todo o jogo.

4.5 Minijogos

Existem seis minijogos para se “‘comprar’ no jogo, por meio de mo-
edas virtuais que sdo ganhas nos préprios minijogos. Eles também
servem para explicar alguns gestos usuais em smartphones. Desse
modo, o jogador aprende como executar um zoom em fotos, tocar
a tela, arrastar icones entre outros. Por fim, contetdos sobre tec-
nologias atuais sdo apresentados também por meio dos minijogos,
como palavras especificas usadas na internet, emoticons, girias co-
muns e abreviagdes usadas em mensagens entre outros. Os seis
minijogos, ilustrados na Figura 3, sdo apresentados na ordem em
que sdo disponibilizados ao jogador, paulatinamente explicando, de
forma indireta, os comandos comuns usados em um smartphone:

e Formigas: o objetivo ¢ matar um determinado niimero de for-
migas. Vdrias formigas aparecem correndo no cendrio e o
jogador deve clicar na formiga para matd-la. Esse minijogo
serve como um treinamento para praticar o toque na tela, que
¢ o movimento mais usado nos aparelhos méveis e por isso
foi escolhido como a primeira interagao a aparecer no jogo.

e Ligue os pontos: aqui o jogador deve ligar pontos em
sequéncia sem tirar o dedo da tela. Quando todos os pontos
estdo ligados, uma imagem que tem formato similar aos pon-
tos ligados € revelada. Este minijogo ensina e permite praticar
o movimento de arrastar, que é comumente usado para nave-
gar na interface dos aparelhos méveis.

e Janela: este minijogo tem o objetivo simples de abrir uma
janela. Para isso, o jogador tem que usar dois dedos, fazendo
um movimento de pinga, arrastando os dois lados da janela
do centro para as laterais. Este minijogo pratica 0 movimento
usado para dar zoom em fotos e paginas da internet.

e Eu Te Pergunto!: é um minijogo de perguntas e respostas re-
lativas a redes sociais, termos técnicos e linguajar usados na
internet € em mensagens no celular. Sdo apresentadas trés
opgdes de respostas para cada pergunta e o jogador tem opgao
de pular a pergunta.

e Jogo da Forca: este minijogo apresenta as mesmas regras do
tradicional jogo da forca, mas as palavras usadas sdo do uni-
verso da informdtica acompanhadas de uma dica. Também
tem o objetivo de apresentar e informar sobre o universo da
informdtica, mas testando conhecimentos prévios que o jogo
como um todo ensinou.

e Jogo da Memoria: funciona de forma tradicional aos jogos
cldssicos de memoria. Vdrias cartas sdo apresentadas durante
um tempo e em seguida viradas de costas; o jogador deve en-
contrar os pares de cartas similares. Assim como 0 minijogo
da formiga, € praticado o toque na tela, mas de forma mais
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controlada, pois o jogador tem que pensar antes de qualquer
toque.

5 Avaliacao do jogo

Dos onze participantes, todos disseram possuir o hdbito de utilizar
o celular no minimo uma vez por semana, sendo que dez o utilizam
quase todos os dias. Confirmando essa informagdo, observou-se
que todos os participantes conseguiram, no pré-teste, efetuar tare-
fas simples como realizar e atender uma ligagdo, além de abrir uma
mensagem de texto (SMS). Apesar desse hdbito, cinco participan-
tes informaram ter muita dificuldade em utilizar o celular; quatro,
um pouco de dificuldade e apenas dois consideram fécil utiliza-lo.
Contudo, mesmo os que consideraram fécil utilizar o celular ndo
souberam realizar todas as atividades solicitadas. Foi possivel per-
ceber que nenhum dos participantes sabia realizar download de um
aplicativo. Nove participantes ndo souberam realizar uma pesquisa
na internet com a palavra “Aprender”, utilizando o smartphone. E
seis participantes ndo souberam dar zoom em uma foto. Para as
questdes abertas, notou-se que trés participantes (3, 6 e 9) néo sou-
beram responder corretamente a nenhum dos seis itens durante o
pré-teste.

Na Tabela 1, pode-se observar a quantidade de participantes que
ndo possuiam proficiéncia para as dez tarefas solicitadas. Para tal,
foram considerados como nio proficientes nas classificagcdes: “Nao
tentou” e “Tentou sem sucesso”. E, de modo equivante, seriam pro-
ficientes nas classificacdes: “Tentou com sucesso particial” e “Exe-
cutou corretamente”. Nota-se que para todas as tarefas houve um
ndmero igual ou menor de participantes sem proficiéncia quando
comparados os resultados do pré-teste com os do pds-teste. Isso é
um indicio de que houve aprendizado.

Tabela 1: Comparativo entre o niimero de participantes sem pro-
ficiéncia

N° Tarefa Pré-teste  PGs-teste
1 Fazer uma ligagao 0 0
2 Atender uma ligag¢do 0 0
3 Abrir um SMS 0 0
4 Responder um SMS 4 3
5 Tirar uma foto 2 0
6 Abrir uma foto 3 0
7 Dar zoom em foto 6 1
8 Lista telefonica 2 0
9  Pesquisar na internet 9 2
10 Download de App 11 6

Na Figura 7, pode-se observar que todos os participantes apresen-
taram um aumento na pontuagdo no comparativo entre os testes. A
pontuagdo foi calculada a partir da soma do desempenho em cada
tarefa, de forma que atribui-se os pontos: 0 para “Nio tentou”, 1
para “Tentou sem sucesso”, 2 para “Tentou com sucesso particial” e
3 para “Executou corretamente”. Assim, os participantes poderiam
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Figura 7: Evolugdo do total de sucesso em tarefas por participante

A Figura 8 apresenta a evolucdo da quantidade de acertos em
questdes por participante. Foram aplicadas seis questdes abertas
e consideradas respostas de dez participantes, pois um dos parti-
cipantes ndo completou o questiondrio ao fim do Pés-Teste e, por
isso, foi desconsiderado. Nota-se que os participantes 5, 8 e 10
apresentaram uma reduc¢do no nimero de acertos. Este fato se
deve as questdes terem sido reformuladas e portanto concluiu-se
que estes participantes néio entenderam ou ndo correlacionaram o
conceito com o novo enunciado. Entretanto, ao avaliarmos o com-
parativo de acertos por questdo (Figura 9) pode-se notar que houve
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uma evolu¢do no dominio de conceitos tecnoldgicos para o grupo
de participantes como um todo. Além disso, todos os participantes
conseguiram responder a pelo menos um item corretamente.
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Figura 8: Evolucdo do total de acertos por participante
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Figura 9: Evolucdo do total de acertos por questdo

Os resultados desta pesquisa demonstram que um jogo pode ser
utilizado por adultos mais velhos para aprendizagem de conteido
educacional, conforme pode ser observado em alguns registros fei-
tos no didrio, com relagdo ao que sentiram enquanto jogavam:

“Descontraido e aprendendo o significado de itens de
navegagdo no celular”

“Hoje posso executar todas as tarefas do joguinho.”
“Adquiri conhecimentos sobre videos.”

“Fiquei mais confortdvel com a tecnologia.”

“Feliz por ter aprendido.”

Outras manifestacdes, durante a entrevista, também comprovam
essa possibilidade de aprender jogando:

“Funciona como um curso.”

“Cada minuto que eu testava o joguinho eu aprendia
mais coisas.”

«

. eu acho assim que para mim foi vdlido né? Foi um
aprendizado.”

“Me [sic] senti mais preparada para usar o celular”

“Se tiver outras coisas, estou disposta a jogar mais e
aprender mais.”

5

“E bom pra ficar mais dgil com telefone, né.

I

. eu aprendi a tirar foto com o joguinho. Aprendi a
caminhar, a riscar, aprendi a dar zoom.”

“Eu gostaria de jogar mais porque o meu tempo foi
pouco. Ai para mim [sic] aprender mais, para ver se
tinha mais coisas que eu poderia estar aprendendo e
adquirir mais conhecimento.”

Com relacdo ao habito de jogar em celular, nove participantes afir-
maram nao jogar e dois informaram que raramente (menos de uma
vez por més) jogam no celular. Essa caracteristica dificultou o
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uso do jogo, inicialmente, o que ressalta a necessidade de mais
explicacdes iniciais, considerando que esse pode ser um perfil de
usudrio comum, na faixa etdria que constitui o foco deste estudo.
Contudo, essa dificuldade foi facilmente vencida.

“FE dificil caminhar com o personagem.”

“a dificuldade na verdade foi so no inicio até comegar a
entender os jogos, assim depois foi tranquilo, ndo houve
dificuldade. E ... falta de conhecimento dos jogos, o que
seria feito.”

“No inicio, achei dificuldade em tudo, eu nunca tinha
Jjogado nenhum joguinho, mas assim que eu comecei, ai
comecei querer até o fim, tem que ter paciéncia e pa-
rar, estou jogando estou jogando, se parar e pensar em
outras coisas ndo dd certo.”

“A principio ndo estava entendendo, depois ndo encon-
trei dificuldade mais ndo.”

“Deveria ter dito mais textos, para eu entender mais o
jogo.”

“Afl depois que eu fui aprendendo, adquirindo, pou-
quinho a pouquinho porque eu ndo sabia praticamente
nada né, nem abrir o jogo.”

Mesmo sendo uma experiéncia nova ou pouca conhecida, os par-
ticipantes apreciaram a atividade, conforme pode-se observar em
algumas de suas falas:

“Eh! ... acho que eu gostei de tudo, como eu nunca
Jjoguei entdo... (risos) eu gostei de tudo.”

“(Risada) Gostei de todos os jogos... o que mais gostei

foi andar com aquela velhinha e deixa eu ver, aquele de
ligar e esse outro também de memdria, o das cartinhas,
achei divertido.”

“Gostei do cendrio e das cores e quando o celular des-
carregou, o aviso para carregd-lo novamente.”

Ao se desenvolver um jogo voltado para adultos mais velhos, é im-
portante oferecer a possibilidade de utilizar um avatar que possa
representa-los. De acordo com suas manifestacdes, esse é um dos
aspectos que eles apreciaram no jogo. Dois participantes informa-
ram que o que mais gostaram no jogo foi de customizar os perso-
nagens.

“...eu gostei de montar a roupa dela do penteado gostei
de tudo.”

Além do objetivo educacional, Labuta Batuta € um jogo e, como
tal, cumpriu o seu papel de proporcionar a diversdo, o bem-estar do
jogador, conforme afirmado pelos participantes do teste:

“Achei o jogo divertido... vocé fica mais tranquila jo-
gando, vocé desestressa né? concentra mais... foi uma
experiéncia boa para mim, muito boa.”

“E eu ficava doida para acabar meu servigo e vir jogar
p ¢ Jog
um pouquinhos (risos). Gostei de jogar.”

“Gostei. E uma boa distracéo.”

“Estava me divertindo.”

“Me senti feliz.”

“0 jogo é muito interessante. Ndo dd vontade de parar.”

“As vezes eu deixava de ver televisdo e ficava jogando;
quanto mais ia jogando, mais tinha vontade de jogar.”

“Me distraiu, me distraiu muito, uma coisa boa mesmo
para jogar, gostei muito. As vezes eu Jjogava de manhd,
a tarde, todo tempo que eu tinha eu tirava uns 20 mi-
nutinhos e jogava, para ver, achava bonito passear com
ela nos comodos.”

As emocdes registradas no didrio, também foram muito positivas:
empolgado, feliz, tranquilo, emocionada, confiante, alegre, atenta,
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curiosa. Interessante foi o registro de uma participante que disse se
sentir como uma crianga.

Como o jogo ndo oferecia muitas opgdes, no quinto dia dois parti-
cipantes manifestaram tédio e registraram suas queixas:

“As fases sdo repetitivas. Deveria ter mais fases.”

“Ficard muito bom se colocar mais perguntas e respos-
tas.”

Outra participante relatou esse problema na entrevista:
“Eu gostaria que tivesse mais jogos para eu jogar.”

Cabe ainda ressaltar a contribui¢do do Labuta Batuta para a autoes-
tima do jogador e o aumento de sua confianga para utilizar o celular.

“O jogo consegue ensinar sim porque enquanto vocé
estd jogando ali vocé estd assim... né? eu acho que sim.
Ndo é que ele ensina, mas ele...ele vai tirando né? igual
a mim que nunca mexeu no celular... ele vai tirando seu
medo né? vocé vai perdendo... vocé fica mais corajoso
né? para continuar.” [sic]

“Me senti que sou capaz de jogar. Ndo dd vontade de
parar.”

“Foi prazeroso.
smartphone.”

Acho que vou comprar um

“0 jogo motiva a jogar novamente porque... eh na mi-
nha idade quem nunca mexeu no celular e joga, ele acha
interessante todos os joguinhos, ele acha muito... assim
interessante divertido né?” [sic]

A partir da log foi possivel analisar: o tempo de jogo e as estatisticas
do numero de vezes que cada jogo foi executado. O grafico apresen-
tado na Figura 10 exibe a porcentagem de jogadores divididos em
3 classes de tempo. A escolha das classes de tempo deve-se ao fato
de que o desvio padrio entre os tempos de uso do aplicativo anali-
sado € de 2 horas e 50 minutos. Analisando os dados do log gerado
pelo aplicativo pode-se perceber que 44% dos participantes jogaram
mais de 3 horas por semana, o que é tempo superior ao de 42% dos
jogadores que o relatério Essential Facts about the Computer and
Video Game Industry [Entertainment Software Association 2015]
apresenta na pesquisa com usudrios americanos. Isso aponta para o
fato que apesar da maior parte dos pesquisados nao ndo ter o hébito
de jogar, eles aprovaram a experiéncia e passaram a jogar com a
mesma frequéncia de jogadores que ja estavam habituados.

22%

o Até 03:00:00
o Até 06:00:00

Acima 06:00:00

Figura 10: Classes representativas do tempo de jogo fonte: Do
autor

O minijogo mais jogado foi o Jogo da Memdria que é um indicio
de que eles ainda preferem os jogos tradicionais. E o menos jogado
foi o minijogo Eu te Pergunto!, o que pode estar associado ao fato
de ser o jogo mais longo dentre os minijogos disponiveis.

6 Conclusoes

O presente artigo apresentou o Labuta Batuta, um jogo educacio-
nal com foco no publico de adultos mais velhos, com a finalidade
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de propiciar o aprendizado da utilizacio de smartphones, de forma
lidica e natural. Alguns aspectos de game design foram incorpora-
dos ao projeto que o tornam um jogo: controle de “Tédio”, “Sau-
dade” e nivel de bateria do celular simulado. Este jogo foi projetado
e desenvolvido com base em premissas de ergonomia e usabilidade
que o tornam mais adequado aos adultos mais velhos, tais como:
utilizacdo de icones e botdes grandes, cendrios e avatares familia-
res e cores em grande contraste. Além disso, o aprendizado ocorre
através da simulag¢@o do ambiente de smartphones e dos minijogos
que introduzem gestos comuns na interacdo com os aparelhos mais
modernos, além do conteudo de conceitos relacionados a tecnolo-
gia sem restringir o tempo necessirio aos usudrios em cumprir as
tarefas.

Esses objetivos podem ser confirmados por meio dos resultados da
avaliacdo de eficdcia. Pdde-se verificar que a quantidade de partici-
pantes com proficiéncia e a quantidade de acertos por questdo au-
mentaram apds jogar o Labuta Batuta, demonstrando ter ocorrido
aprendizado. Além disso, os resultados qualitativos demonstram
a superacdo da dificuldade inicial em interagir com o jogo, culmi-
nando em apreciagao, identifica¢do, diversdo, bem-estar e aumento
da confianga e autoestima do jogador.

Para trabalhos futuros, sugere-se inserir mais contetido, cendrios e
minijogos, para que os jogadores possam passar mais tempo desfru-
tando do jogo, visto que no periodo de uma semana houve queixas
de tédio e fases repetitivas. Além disso, é vélido acrescentar uma
maior interatividade com elementos do cendrio, criagdo de NPCs
(jogadores simulados) com os quais o jogador possa interagir e a
possibilidade do jogador administrar a casa.
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