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Resumo

Este artigo apresenta a investigagdo exploratoria
desenvolvida para identificar as dificuldades existentes
na interagdo entre os seniores e 0s videojogos e
desenvolver um protétipo adaptado a este publico-alvo.
A investigac&o foi organizada em trés fases: 1) andlise
documental sobre o cidaddo sénior, os videojogos, as
interfaces gestuais e as relagBes entre estes conceitos;
2) trabalho de campo, distribuido por dez sessdes, com
uma amostra de conveniéncia de cinco seniores, onde
foram avaliadas as interacbes dos seniores com a
consola Xbox e com os videojogos, através de grelhas
de observagdo e entrevistas semiestruturadas e; 3)
desenvolvimento de um prototipo de videojogo com
interacdo gestual para fazer face aos problemas
encontrados na segunda fase (observagéo). E de referir
que este progresso paralelo permitiu que os dados
recolhidos na fase 2 alimentassem o desenvolvimento

(fase 3).

aiv@ua.pt

Abstract

The main purpose of this research is to identify the main
older adults’ interaction problems relative to video game
playing and develop a game prototype adapted to this
target market. The research was divided into three
phases. Firstly, (1) an exploratory research was carried
out, focusing on the senior citizens, videogames,
gestural interfaces and the relationship between all
these concepts. Secondly, (2) a fieldwork was
conducted over ten training sessions, in which we
assessed the interaction of seniors towards the Xbox
console and video games. For that, the instruments for
data collection used were the evaluation grids and the
semi-structured interviews with a sample of five senior
After the (3) the

development phase came along, which resulted in a

citizens. observation phase,
video game prototype with a gestural interaction to
address the problems found in the initial phase. All the
research was made in a real context involving the senior

citizens in the process.
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1. Introducao

A populagdo mundial estd cada vez mais envelhecida e estudos demograficos preveem o
aumento desta tendéncia (UN, 2001; INE, 2010). Segundo a UN (2001), nos ultimos cinquenta
anos o numero de pessoas idosas triplicou e nos préximos cinquenta anos ird ser mais do que o
triplo.

Considerando este envelhecimento, é necessario encontrar alternativas de entretenimento
que fornecam oportunidades de prazer e bem-estar para esta populagdo (Torres & Zagalo,
2008), pelo que os jogos parecem ser uma boa solucdo. Varios estudos (Theng, 2009;
Crounse, 2012; Pires, 2008) confirmam que a utiliza¢cdo dos videojogos promove o bem-estar
e trazem beneficios para os seniores a varios niveis, como por exemplo, diminuir os efeitos,
cognitivos e fisicos, associados ao processo de envelhecimento.

Este trabalho de investigacdo tem como finalidade explorar os paradigmas de interagao
gestual em videojogos para o cidaddo sénior. Os objetivos da investigacdo sdo: i) identificar
as dificuldades existentes na interacdao entre os seniores e os videojogos; ii) desenvolver um
protétipo adaptado a este publico-alvo e; iii) delinear algumas linhas orientadoras que
deverdao ser consideradas na concep¢ao de um videojogo com paradigma de interacdo
gestual para o cidaddo sénior.

A interacao gestual foi a escolhida para desenvolver o protétipo do jogo dada a sua
simplicidade e interface intuitiva, ndo devendo constituir uma barreira fisica para quem ja
possui pouca destreza manual (Torres & Zagalo, 2008). As influéncias tedricas passaram por
estudar o cidadao sénior, perceber as suas limitagdes fisicas e cognitivas e estudar os
videojogos para perceber qual género adequados a este publico-alvo. Destaca-se ainda que
é importante perceber as motivacdes que podem levar os seniores a jogarem os videojogos

e de que forma estes podem contribuir para um envelhecimento ativo.
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Perante o envelhecimento da populacdo e os beneficios da utilizacdo dos videojogos, espera-
se que esta investigacdao possa dar um contributo para o desenvolvimento de videojogos

adaptados ao publico sénior.

2. Influéncias teodricas

2.1 Seniores

O envelhecimento é algo universal e que todos temos presente, sabemos que nascemos,
crescemos e envelhecemos. Segundo Cancela (2007), o envelhecimento afeta todos os seres
vivos e o seu termo natural é a morte do organismo. Este processo natural, varia de pessoa
para pessoa, dependendo da velocidade e da gravidade em que se acentua em diversos
fatores bioldgicos, psicolégicos e sociais. Assim, é dificil compreender o momento exato do

inicio deste processo (Cancela, 2007).

Atualmente, o conceito de idoso em Portugal estd associado a uma definicdo legal, que é a
idade em que a maioria dos individuos se reforma, ou seja, os 65 anos'. Esta é a idade
escolhida na maioria dos estudos cientificos, como padrdo de comparacdo sobre
envelhecimento humano (Pires, 2008). E nesta idade que nos vamos basear para este

estudo, designando assim o cidadao sénior o individuo com 65 anos ou mais anos de idade.

Em 1950, havia 205 milhdes de individuos com idade igual ou superior a 60 anos em todo o
mundo, cinquenta anos depois, esta faixa etaria aumentou para 606 milhdes. Esta tendéncia
indica que a populacdo idosa estd a crescer, mais rapido do que a populacdo total,
praticamente em todas as regides do mundo. O aumento da longevidade e o declinio da
fecundidade sao consequéncias deste aumento. Em Portugal, também a populagdo tem
vindo a envelhecer cada vez mais. Em 2009 existiam 118 idosos por cada 100 jovens (INE,
2010). Segundo o INE (2009) , esta tendéncia de envelhecimento vai continuar nos préximos
cinquenta anos, prevendo que em 2060 residam em Portugal, cerca de 271 idosos, para cada

jovem 100 (INE, 2009).

! |dade da reforma em Portugal no ano de 2012, quando se realizou o estudo.
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O processo de envelhecimento depende das caracteristicas de cada individuo. Os primeiros
sinais de envelhecimento aparecem na pele, esta perde tonalidade e elasticidade e fica mais
seca e flacida. Outro sintoma do envelhecimento é a fadiga, a lentiddo e a dificuldade de
execucdo de tarefas em simultaneo. Os gestos, sdao cada vez menos precisos e surgem
hesitacdes em vez de acdes espontaneas, assim como, a necessidade de refletir perante
atividades ndo habituais. A capacidade de memdria a curto prazo diminui e aumenta a
dificuldades em reter o que é novo. Por outro lado, as memdrias antigas, mesmo as de

infancia, parecem ser facilmente recordadas (Bize & Vallier, 1985; Costa, 2002).

A nivel social por vezes revela-se algum isolamento das pessoas idosas que pode estar
associado a diversos fatores, nomeadamente a perdas de amigos e familiares ou a falta de
mobilidade. Por exemplo, as simples atividades de descer ou subir escadas ou deslocar-se
por meios de transportes, que exigem mobilidade por parte do cidaddo sénior, parecem ter

influéncia no seu isolamento (Bize & Vallier, 1985).

Segundo Pires (2008), varios autores tém vindo a verificar que o publico sénior demonstra
receptividade a utilizacdo das TIC (Tecnologias de Informac¢do e Comunicacdo). Ainda que
possam ter um processo de aprendizagem mais longo do que os jovens ou necessitem de

mais treino ou assisténcia, estes estdo aptos para utilizar as TIC.

Segundo o INE (2007), 42,5% da populacdo total (dos 16 aos 74 anos) utiliza o computador.
De 2002 para 2006 houve um aumento na utilizacdo do computador pelos individuos dos 65

aos 74 anos de idade, 2,6% para 4,4%, respetivamente.

2.2. Videojogos

A industria dos videojogos é uma das maiores indUstrias de entretenimento do mundo
(Cummings, 2007). De facto, existem razbes sociais e financeiras pelas quais os
desenvolvedores de videojogos devem comecar a criar jogos interessantes e acessiveis para
seniores. Do ponto de vista social, os videojogos oferecem uma boa maneira de passar o
tempo, aumentado a sua interacdo social e melhorando a sua qualidade de vida, tanto no
bem-estar fisico como cognitivo. Do ponto de vista comercial, os seniores constituem um

grande leque de potenciais clientes. Apesar de se assistir a uma explosdo demografica do
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publico sénior, a maioria dos videojogos que se apresentam no mercado ndo estdo aptos

para este publico, criando assim um nicho de mercado (ljsselsteijn, 2007).

Segundo o estudo de Pires (2008) os videojogos trazem melhorias ao nivel cognitivo dos
seniores e podem contribuir para a manutencdo do autoconceito e da qualidade de vida. O
potencial dos videojogos vai para além das suas fungdes principais de lazer, pelo que pode
incluir efeitos terapéuticos, considerando o crescente avanco na interacdo com as
tecnologias permitem que as pessoas se relacionem socialmente, online ou fisicamente,

aumentando assim suas conexdes sociais (ljsselsteijn, 2007).

A atividade de jogar videojogos estd a tornar-se popular no publico mais velho. Ja existem
grupo de seniores, conscientes do seu envelhecimento, que estao a recorrer aos videojogos
para estimular o raciocinio e a atividade cerebral. Atenta a estes factos, a empresa de
videojogos PopCap Games, afirma que 47% dos seus jogadores tem mais de cinquenta anos.
Também a produtora de videojogos Electronic Arts, que administra o site www.pogo.com,
refere que no més em fevereiro de 2007 as pessoas com mais de cinquenta anos
representaram 28% dos visitantes, e que estes representaram 40% das pessoas que

passaram mais tempo no website (Schisel, 2007; Torres & Zagalo, 2008).

Como consequéncia das limitacdes fisicas e falta de experiéncia tecnolégica por parte dos
seniores, estes sdo prejudicados no que concerne a usabilidade. A maioria dos
programadores de videojogos ndo esta ciente das guias de usabilidade que podem potenciar

novos utilizadores, nomeadamente os seniores (ljsselsteijn, 2007).

Torres e Zagalo (2008), referem algumas preocupacbes a ter no desenvolvimento de
videojogos para seniores, nomeadamente: i) o tamanho do ecrd e dos objetos devem ter
uma dimensdo consideravel de modo serem facilmente visualizados, mas o ideal sera testar
este tamanho com uma amostra significativa do publico-alvo; ii) as aplicacdes ndo devem
exigir grandes movimentos, nem grande capacidade de reflexos, bem como os gestos nao
devem ser de grande precisdo e a interacdo deve ser facilitada, permitindo que os seniores
interajam com o jogo mesmo quando ja possuem pouca destreza manual; iii) para facilitar
deve-se desenvolver alternativas ao rato e teclado e centrar as atividades em sistemas como

Wii, os ecrds tacteis e/ou o Kinect (Torres & Zagalo, 2008).
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Um estudo feito em Singapura (Theng, 2009) conclui que a Wii tem um elevado nivel de
aceitagdo entre os seniores e que pode ser usado como uma ferramenta para incentiva-los a
interagir uns com os outros. A Wii faz com que os seniores se sintam felizes, ao mesmo
tempo que melhora a saude do utilizador. Para aumentar a facilidade do uso dos jogos ou
atividades utilizadas com a Wii estas devem imitar atividades da vida real e ndo apresentar

dificuldades de interagao.

Um programa piloto chamado Exergamers Wellness Club, desenvolvido pela Microsoft na
cidade de Los Angeles, sugere jogar videojogos com o Kinect e monitorizar a salde através
do HealthVault. A tecnologia pode melhorar a saude dos seniores, aumentar a interagao
social, e melhorar sua qualidade de vida. Com o Kinect, os seniores dos servicos St.Barnabas
participaram em torneios de Bowling virtual com os seus homdlogos de outros dois centros
em Los Angeles e em Nova York. Alguns dos beneficios mais impressionantes do Exergamers
Wellness Club sdao evidentes nas histérias individuais dos seniores que participaram do
programa, algumas melhorias da tensao e de ansiedade. Além das melhorias de saude, os 34
seniores entrevistados relataram um aumento do bem-estar e humor, mais energia, alegria e

prazer na interagdo social (Crounse, 2012).

2.3 Interfaces naturais

As Interfaces Naturais, ou em inglés natural user interface (NUI), ndo é uma tecnologia, mas
sim uma experiéncia que pode ser criada usando a tecnologia. As interfaces naturais podem
ter diferentes formas de interacao, desde a interagdo tactil, ao multitoque, a captacao de
gestos, reconhecimento de voz, entre outros. Diferentes tecnologias de interacdo sdo
adequadas a diferentes situacbes (Wigdor & Wixon, 2011). O interesse desta investigacdo

centra-se na interagdo gestual.

A comunicagdo interpessoal inclui a comunicagao verbal e a comunicagao nao verbal. Os
gestos sdao parte da nossa comunica¢cdo nao verbal e da interagdao natural com o mundo
fisico. Usamos gestos na nossa vida quotidiana para comunicar com os outros ou interagir

com os objetos (Svedstréom, 2010).

Entende-se por gesto o movimento do corpo, usado na comunicagdo que transmite um

significado para alguém ou para si mesmo (Hummels, 1989).
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Assim as interfaces gestuais usam gestos para controlar uma aplicacdo especifica possuindo
sensores que registam os dados gestuais do utilizador e a captam o movimento que pode
variar desde um dedo até ao corpo inteiro. Deste modo o sistema ird executar uma funcao
como resposta a esse mesmo movimento. Se a tarefa for fazer saltar uma bola, no mundo
virtual é muito mais fdcil e intuitivo fazer os gestos com a mao como no mundo real, do que

usar o rato ou teclado (Svedstréom, 2010).

Atualmente, a maioria das interfaces gestuais podem ser categorizados como “touchscreen”
ou “free-form”. As interfaces “touchscreen”, em portugués multitoque mais conhecidas
como TUI (Touch User Interfaces) exigem que o utilizador toque diretamente no dispositivo.

Isso coloca uma restricdo sobre os tipos de gestos que podem ser usados.

Relativamente as interfaces “free-form”, Wigdon e Wixon (2007) chamam a este tipo de
interacdo “In-Air gesture” pelo que ndo exigem que o utilizador toque na interface ou tenha
de manusear o controlador diretamente. Por vezes, um controlador ou uma luva sdo usados
como dispositivos de entrada, mas cada vez mais o dispositivo de entrada por exceléncia é

apenas corpo, como acontece no caso do Kinect (Saffer, 2008).

O dispositivo Kinect foi langado para o mercado em novembro de 2010 e em pouco meses,
tornou-se o produto eletronico mais rapido a ser vendido, entrando para Guinness (Guiness,
2011). Este controlador, desenvolvido em conjunto com a PrimeSense’s Technology
(Microsoft, 2010), possibilita a interacdo e controle do videojogo sem a existéncia de
acessorios onde o corpo é o modo de interacdo. O dispositivo Kinect tem uma camara e um
sensor de profundidade combinado com um projetor de infravermelhos, através do sensor o
Kinect capta os nossos movimentos e transfere esses mesmos movimentos para a
personagem no videojogo. Este dispositivo de captacdao de movimento permite também
localizar vozes e separa-las do ruido ambiente possibilitando deste modo usar comandos de
voz para acionar fung¢des na Xbox. A Microsoft desenvolveu também um software capaz de

reconhecer o corpo humano e separa-lo do resto do ambiente (Microsoft, 2009).

O design de interacdo entra numa nova era, quando consideramos os desafios subjacentes
ao desenvolvimento de interfaces gestuais. Nos ultimos 40 anos, tém sido utilizados os
mesmos paradigmas de interacdo humano-computador que foram desenhados na década

de 60 e 70. As metaforas de interacdao vao continuar, mas articuladas e complementadas
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com muitas outras que tiram vantagem do movimento do corpo humano: sensores,

dispositivos de entrada, e um maior poder de processamento (Saffer, 2008).

O aspeto mais importante para projetos de interfaces gestuais é construir uma linguagem
gestual que seja facilmente reconhecida pelos utilizadores para tornar os gestos naturais e
intuitivos. Na interagao ideal, o utilizador realizara o gesto sem qualquer tipo de instrugdes
ou manuais de leitura. O utilizador tem expetativas, uma visao interior das suas experiéncias

e conhecimentos prévios de como o sistema deve funcionar (Saffer, 2008).

Os estudos da ergonomia humana fornecem guias e fronteiras sobre os gestos. Ha principios
de ergonomia que ajudam a criar uma interface baseada em gestos que é muito mais
confortdvel do que uma interface normal, nomeadamente, evitar a repeticdo, relaxar os
musculos, evitar permanecer em posicdes estdticas, evitar forca interna e externa sobre as

articulagdes entre outras (Svedstrom, 2010).
3. Investigacao empirica

Esta investigacdo exploratdria, segundo uma tipologia Investigacdao-Acao, foi desenvolvida
no ambito do projeto SEDUCE em duas IPSS (Instituicdes Particulares de Solidariedade
Social) do concelho de Aveiro. Na IPSS A foi realizado todo processo de investigacdao que
decorreu no contexto de vida real dos seniores. Enquanto que a IPSS B colaborou na
investigacdo somente na fase de avaliacdo do protdtipo com uma atividade realizada em
focus group. A amostra é de conveniéncia e ndo representativa, visto que a participacdo dos
seniores no projeto é voluntdria, pelo que os resultados desta ndo poderdo ser
generalizados. No entanto, o estudo servira para captar ideias gerais e identificar aspetos

criticos.

A amostra é constituida por 5 seniores que pertencem a IPSS A; 3 individuos do género
masculino e 2 do género feminino. O nivel de escolaridade dos participantes é muito baixo (2
individuos com o 4.2 ano, 2 individuos com o 6.2 e 1 sem qualquer tipo de habilitacGes).
Relativamente ao estado civil, 4 sdo vilvos e um solteiro. A amostra tem uma média de

idades de 78 anos (M=78; SD= 7,84 ).

A investigacdo foi dividida em trés fases. Na primeira fase realizou-se uma analise

documental sobre os seniores, os videojogos, as interfaces gestuais e as relacdes entre estes
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conceitos. Esta analise permitiu preparar o trabalho de campo a realizar a partir da segunda

fase.

A segunda fase iniciou-se em fevereiro de 2012, com 10 sessdes com a durag¢dao de 90
minutos, que decorreram uma vez por semana durante trés meses. A terceira fase iniciou-se
no ultimo més e meio de interven¢dao no terreno e decorreu em paralelo com a segunda
parte da segunda fase. As técnicas de investigacdo-acao utilizadas foram a observacao direta

e participante e entrevistas semiestruturadas (Coutinho, 2011).

A segunda fase foi exploratdria e teve como objetivo analisar o comportamento de interacao
dos seniores com as interfaces das consolas e videojogos no sentido de identificar
dificuldades, frustracbes bem como fatores positivos/beneficios. Nesta fase foram
elaboradas duas grelhas de observacao utilizando uma escala de 5-likert, com o propésito de
quantificar o grau de facilidade da interacdo dos seniores com as interfaces da consola e com

um videojogo do conjunto Kinect Sports.

A terceira fase foi dedicada ao desenvolvimento do protdtipo e sua avaliagdo. No final desta
fase, apds o desenvolvimento do jogo, procedeu-se a uma observacdo idéntica a primeira
fase, utilizando a grelha de observa¢do com a escala de 5-/ikert. Porém, nesta fase, o objeto
de estudo e teste foi o protoétipo desenvolvido, permitindo assim analisar o comportamento

dos seniores perante o protétipo de modo a identificar falhas do mesmo.

3.1. Fase 2 - fase exploratoria

Nesta segunda fase da investigacdo foram elaboradas duas grelhas de observacao distintas.
A primeira grelha de observacgao teve como propdésito identificar o grau de facilidade que os
utilizadores tinham em realizar algumas tarefas na interagdo com a consola, Xbox 360 e
Kinect. As tarefas listadas foram:

t1) Facilidade em distinguir as op¢des do jogo;

12) Facilidade em distinguir as opcdes da consola;

t3) Facilidade em colocar o jogo em modo de pausa;

t4) Facilidade em reconhecer os gestos;

t5) Facilidade em executar os gestos.
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A escala de classificacdo pretendeu representar o grau de completude que os seniores
demonstravam em realizar as tarefas acima listadas. Foi utilizada uma escalade 1a5, em
que:

1 - N3o consegue realizar a tarefa;

2 - Consegue depois de varias tentativas;

3 - Consegue dificilmente;

4 - Consegue facilmente;

5 - Consegue muito facilmente.

A Tabela 1 mostra os resultados da grelha observacdo da interacdao dos seniores com a
consola. Os resultados nao foram positivos. Nenhum dos participantes conseguiu distinguir
guer as opgoes do jogo, quer as opcdes da consola ou colocar o jogo em modo de pausa. No
reconhecimento dos gestos, trés dos seniores conseguiram dificilmente concluir esta acao
enquanto que os restantes dois seniores da amostra sé conseguiram depois de varias
tentativas. Relativamente a facilidade em executar os gestos que correspondem aos do jogo
na plataforma, apenas trés dos seniores o conseguem depois de varias tentativas enquanto

que os restantes dois ndo conseguem executar os gestos com sucesso.

Tabela 1 — Grelha de observacao da interacdo dos seniores com a consola Xbox

Seniorl | Senior2 | Senior3 | Senior4d | Senior5
tarefal 1 1 1 1 1
tarefa2 1 1 1 1 1
tarefa3 1 1 1 1 1
tarefad 3 3 3 2 2
tarefa5 2 2 1 1 2

Resumidamente, as tarefas sdo realizadas pelos seniores com muitas dificuldades ou ndo
conseguem mesmo realizar. Destaca-se que baseado na andlise da grelha de observacao e
nas observacbes por parte do investigador, pode-se afirmar que a interacdo dos seniores

com a consola ndo é uma experiéncia positiva e parece afetar negativamente a utilizacao dos
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videojogos por parte dos seniores. A interface dos jogos na consola apresentam varios
menus antes de inicializar o jogo, com varias perguntas e op¢des que 0s seniores nao
entendem bem o seu significado, nomeadamente, perguntas relacionadas com a criacdo de

perfil da Xbox, criacao de avatares, entre outros.

Os botdes sdao do estilo “point and wait” onde o utilizador tem de permanecer com a mao
durante alguns segundos no mesmo sitio para ativar um botdo. O que acontece é que estes
botdes sao demasiado pequenos para os seniores. Os seniores tém dificuldade em entender
onde se encontra o cursor, em fazer movimentos precisos, inclusive alguns tém mesmo
dificuldade em manter a mao, imdvel, sem tremer no mesmo sitio. Consequentemente
existe uma grande dificuldade em ativar os botdes (Zaphiris, Ghiadwala & Mughal, 2005; Pak

& Mclaughlin, 2011).

Estes dois problemas (demasiados menus e a barreira que existe na interacdo) fazem com
gue os seniores desistam do jogo, uma vez que se sentem frustrados por ndo conseguirem
avancar, criando um entrave logo desde o inicio do videojogo e dando a entender que ira ser

demasiado complicado.

A segunda grelha de observacao pretendia identificar o grau de facilidade que os seniores
tinham em realizar algumas tarefas de interacdo com o jogo de Bowling existente no
conjunto Kinect Sports. As tarefas listadas foram: tarefal) navegar nos menus do jogo;
tarefa2) entender o gesto para acionar o botdo; tarefa3) ativar os botGes; tarefa4) iniciar o
jogo; tarefa5) entender as regras do jogo; tarefa6) perceber que é a sua vez de jogar;
tarefa7) perceber que terminou a sua vez de jogar; tarefa8) perceber que tem de fazer um
gesto para iniciar o jogo; tarefa9) conseguir “agarrar a bola”; tarefal0) conseguir lancar a
bola; tarefall) entender a pontuacdo; tarefal2) entender quem ganhou; tarefal3)
identificar corretamente as mensagens do Kinect. A escala utilizada foi a mesma da grelha
anterior e teve como objetivo representar o grau de completude que os seniores
demonstravam em realizar as tarefas acima listadas.

A tabela 2 apresenta os resultados da grelha de observacdo que registou a interacdo dos
seniores com o jogo de Bowling. Destaca-se que existem algumas melhorias nos resultados
em relacdo as tarefas realizadas e registadas na grelha de interacdo com a consola. Os

seniores apresentam menos dificuldades em interagir com o jogo de Bowling. Nas primeiras
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cinco tarefas (navegar nos menus do jogo; entender o gesto de acionar o botdo; conseguir
ativar os botGes; conseguir iniciar o jogo; entender as regras do jogo) pode dizer que
globalmente os resultados observados variam entre n3ao consegue realizar a tarefa
(3seniores/5seniores) e consegue depois de vdrias tentativas (2seniores/5seniores). Nem
todos os seniores percebem que é a sua vez de jogar, 2 seniores conseguem perceber
facilmente, 2 seniores conseguem perceber facilmente depois de vdrias tentativas e 1 sénior
consegue com dificuldade. Todos os seniores conseguem perceber facilmente que a sua vez
de jogar acabou. Relativamente a compreensao sobre ter que fazer um gesto para iniciar o
jogo, quase todos os seniores (4seniores/5seniores) conseguem com dificuldade excepto um

deles que conseguem compreender com muita facilidade.

Tabela 2 — Grelha de observagao da interagao dos seniores com o jogo de Bowling

Seniorl | Senior2 | Senior3 | Senior4 | Senior5
tarefal 2 2 1 1 1
tarefa2 2 2 1 1 1
tarefa3 2 2 1 1 1
tarefad 2 1 1 1 1
tarefa5 2 2 1 1 1
tarefa6 4 2 4 2 3
tarefa?7 4 4 4 4 4
tarefa8 3 3 3 3 5
tarefa9 5 5 5 5 5
tarefall 5 5 2 5 4
tarefall 1 1 1 1 1
tarefal2 1 1 1 1 1
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tarefal3 4 3 4 1 1

Todos os seniores conseguem “agarrar a bola” com muita facilidade. No entanto sé 3 dos
seniores é que conseguem lancar a bola com muita facilidade, 1 sénior com facilidade e um
outro sé consegue depois de varias tentativas. Nenhum dos seniores conseguiu
compreender a pontuacdo e nem quem venceu o jogo. Por ultimo, pretendia-se saber se
conseguiam identificar corretamente as mensagens do Kinect, e neste caso 2 seniores
conseguiram identifica-las facilmente, 1 sénior conseguiu com dificuldade e 2 seniores nao
conseguiram identifica-las.

Baseado na analise da Tabela 2 e na observagdo por parte do investigador, pode-se afirmar
gue a interacdo dos seniores com os jogos é uma experiéncia bastante positiva, contudo
existem elementos da interface que podem ser melhorados. Da andlise dos resultados
recolhidos através da grelha destacam-se que, os utilizadores limitam-se apenas a jogar, ndo
entendem certas regras, e por vezes tém dificuldades em identificar quem é o jogador
seguinte a jogar, e ndo conseguem perceber quem estd a ganhar. As mensagens que
recebem sdo quase sempre ignoradas mas em contrapartida todos os gestos que permitem

realmente jogar, tais como, iniciar, agarrar e atirar a bola, sdo entendidos facilmente.

De acordo com a analise efetuada pelo investigador, o feedback sonoro é o mais adequado a
este publico, uma vez que existem utilizadores que ndo sabem ler e os que sabem ndo estdo

preocupados em ler o que aparece no ecra. Este feedback sonoro serviria também para

” u v N4

orientar os utilizadores nas instrucdes, tais como, “o jogo acabou” “o jogo vai iniciar” “veja a
sua pontuacdao”, entre outras. Os utilizadores desorientam-se, por vezes, e ndo sabem se o
jogo acabou, se é a sua vez de jogar, ou se é a vez de outro jogador. De modo a solucionar os
problemas observados, algumas estratégias passam por: (a) concentrar todas as opg¢des no
jogo; (b) simplificar, tanto as regras, como a pontuacdo; (c) melhorar o feedback sonoro e;

(d) simplificar as regras e pontuacao.

Foram analisados outros jogos com base na observacdo direta. Realizaram-se testes em
todos os jogos existentes no conjunto do Kinect Sports e no conjunto do Kinect Adventures.
pode-se concluir que nos jogos que apresentam mais tempo na concretizacdo dos desafios e

nos jogos em que o jogador tem de jogar contra a maquina, tornam-se bastante dificeis. No
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caso do jogo do ping pong, a maquina e os movimentos da bola sdo demasiado rapidos para
os seniores. No caso dos jogos controlados pelo tempo, os seniores ficam demasiado
preocupados como tempo, e por vezes nao conseguem efetuar as atividades. Em
contrapartida, o jogo do Bowling teve resultados positivos, visto que os seniores associam o
jogo a uma atividade real e cada jogador pode fazer as suas a¢des sem qualquer pressao,
como por exemplo demorar o tempo que precisa para langar e nao havendo interferéncia de

terceiros.

As entrevistas realizadas com um guido semiestruturado serviram para perceber os

interesses e opinides dos seniores relativamente aos jogos e aos videojogos.

Todos os participantes gostaram bastante da experiéncia dos videojogos com o Kinect e
afirmaram que gostavam de jogar com mais regularidade. Para todos eles os jogos que
jogaram, o preferido foi o Bowling e a segunda preferéncia foi, maioritariamente, o jogo de

carros, “Kinect Joy Ride”.

Os jogos fazem parte das atividades didrias destes seniores, nomeadamente as cartas e o
domind. Alguns participantes praticavam jogos como matraquilhos, jogo da malha e

basquetebol, quando eram mais novos.

Os participantes integrados no projeto SEDUCE, por vezes, jogam Wii, e quando
confrontados com qual os jogos que preferem, todos apontaram o Kinect em relacdo a Wii
em termos da sua preferéncia, argumentando que o comando da Wii cria alguma dificuldade

e que o Kinect é mais simples de usar.

3.2. Fase 3 - fase de desenvolvimento do protoétipo

Enquanto esteve a decorrer a fase 2, no momento da observacdo direta foram sendo
analisados alguns aspetos que permitiram ao investigador comecar a definir, por um lado, o
conceito do jogo inerente ao protdtipo a ser desenvolvido e, por outro lado, os requisitos

funcionais e técnicos necessarios para a implementacao do protétipo

Apds algumas observacdes efetuadas nos jogos da Xbox, iniciou-se a definicdo do conceito
do jogo. A ideia recaiu sobre o videojogo da malha porque este é um jogo popular e
tipicamente portugués, e facilmente reconhecido pelos seniores. Um dos seniores referiu

nas entrevistas iniciais que jogava este jogo quando era mais novo.
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O jogo do fito, ou malha, é talvez um dos mais populares em Portugal, tendo origem no
contexto laboral onde as pessoas atiravam pedras tentando acertar num objeto qualquer.
Estes objetos evoluiram para um objeto especifico e deram origem a curto tubo de ferro
passando a ser chamado de pino ou fito e um pedago de ferro achatado e redondo chamado
de malha (Concei¢do, 2004). Sdo muitas as variedades deste jogo, visto ser um jogo popular
e jogado com diferentes regras em diferentes sitios, pelo que derrubar o pino varia entre
dois e oito pontos (Cabral, 1998). O protétipo desenvolvido tem como objetivo integrar um

jogo facilmente reconhecido pelos seniores num videojogo com interagao gestual.

Os requisitos funcionais surgiram naturalmente das observagdes realizadas ao longo da fase

de observacao.

Os requisitos técnicos foram analisados e apds o levantamento das ferramentas para
desenvolvimento de videojogos, destacaram-se duas ferramentas, o Blender Game Engine
(BGE) e o Unity 3D. Neste caso escolheu-se o Unity 3D por uma questdo de compromisso
entre o tempo de aprendizagem e o resultado final. O Unity 3D, embora também fosse um
programa que o investigador nunca tivesse usado, havia a facilidade de usar C# e Javascript

para programar o jogo.

Depois de algumas pesquisas para encontrar uma boa solucdo para a integracdo do Kinect
com o Unity 3D, descobriu-se a framework Zigfu, que usa utiliza a frameworks open source
OPENNI, que permite mapear o esqueleto humano para uma personagem 3D na plataforma
de jogos, e por sua vez interagir com a posicao desse mesmo personagem. A framework é
construida em C# e pode ser facilmente integrada recorrendo aos exemplos que se

encontram no site da framework Zigfu®.

Depois do Kinect interagir com o Unity3D iniciou-se a prototipagem do jogo. Optou-se por
uma interface com um plano simples e uma personagem com formas geométricas para
iniciar a prototipagem do jogo em linguagem Javascript. A Figura 1 apresenta a interface da
versao inicial do protdtipo do videojogo da malha resulta da implementacdao do protdtipo
numa fase inicial onde o jogador esta a interagir com a personagem, e esta é apenas

composta por formas geométricas basicas.

? Consultado em 10/02/2012 disponivel no URL http://zigfu.com/
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A identificacdo dos movimentos da personagem para saber quando esta fez o gesto de
langamento, foi fundamental no inicio do desenvolvimento. Quando o utilizador puxa a mao
atrds do nivel da coluna vertebral ativa o langamento e quando num curto espago de tempo
a mao fica a frente do nivel da coluna vertebral significa que o langamento foi completado. A
Figura 2 representa a interface do protdtipo do videojogo da malha, onde na funcdo de
langamento é criada a malha e aplicada a fisica necessdria para dar a for¢ca baseada no
tempo que o brago demorou a fazer o langamento. Tal como acontece na Xbox, o jogo inicia-
se com o levantamento do bracgo (Figura 2) e, ao contrdrio do que acontece na Xbox, todos
movimentos necessarios sdo ajudados através de feedback textual e sonoro, uma vez que na

observacdo se constatou que apenas o texto nao é suficiente.

Figura 1 - Interface da versao inicial do protétipo do videojogo da

malha
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4. Resultados da avaliacao do protoétipo

Os resultados provenientes da investigacdo-acdo na fase exploratdria (fase 2) sao
provenientes das duas grelhas de observacdo, da interagdo dos seniores com a consola Xbox
e da interagdo dos seniores com o jogo de Bowling, que foram apresentados e explicados na
seccdo 3.1. Estes resultados permitiram alimentar a fase de desenvolvimento que foi
decorrendo em paralelo com a segunda metade da fase 2.

No final da fase 3, o protétipo desenvolvido foi avaliado através de observagdo participante
com uma grelha de observacao adaptada para o videojogo da malha, a partir daquela que foi
utilizada no jogo de Bowling. Esta grelha de observacao pretende identificar o grau de
facilidade que os seniores tém em realizar algumas tarefas no protdtipo do videojogo da
malha desenvolvido.

As tarefas listadas foram: tarefal) consegue iniciar o jogo; tarefa2) entende as regras;
tarefa3) percebe que é a sua vez de jogar; tarefad) percebe que a sua vez de jogar acabou;
tarefa5) percebe que tem de fazer gesto para iniciar o jogo; tarefa6) consegue lancar a
malha; tarefa7) entende a pontuacdo; tarefa8) percebe que ganhou; tarefa9) identifica

corretamente as mensagens do Kinect. A escala utilizada foi a mesma das grelhas anteriores.

Tabela 3 — Grelha de observagao da interacao dos seniores com o protétipo do videojogo da

malha
Seniorl | Senior2 | Senior3 | Senior4 | Senior5
tarefal 5 5 5 5 5
tarefa2 5 5 5 5 5
tarefa3 5 5 4 4 4
tarefad 5 5 5 5 5
tarefa5 5 5 5 5 5
tarefa6 4 4 4 4 4
tarefa7 3 3 3 3 3
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tarefa8 5 5 5 5 5

tarefa9 5 5 5 5 5

A Tabela 3 apresenta a anadlise dos resultados da grelha observagdo que registou a interagao
dos seniores com o protétipo de videojogo da malha, onde se destaca que os seniores
conseguiram facilmente, na maioria das tarefas, interagir com o jogo. Todos os seniores
conseguiram realizar muito facilmente as a¢Ges das tarefas 1, 2, 4, 5, 8 e 9. Todos os seniores
conseguem facilmente perceber quando é a sua vez de jogar. Todos os seniores tém
dificuldade em perceber a pontuagao.

O videojogo da malha enquanto protétipo ndo é tdo robusto como os jogos comercializados,
sendo necessario testar num ambiente controlado, para que ndo haja mais que um jogador a
ser detetado, uma vez que o jogo ndo esta preparado para multiplayer e cria alguma
confusdo a nivel de deteccdo de movimentos quando existe alguma interferéncia no
ambiente do jogo. Isto acontece igualmente quando o utilizador sai da area de jogo, a
personagem 3D, fica sem saber realmente a posi¢do onde ficar, uma vez que estd a espera
de receber os valores do Kinect.

Desta forma foi possivel tirar algumas conclusdes, nomeadamente a facilidade com que os
utilizadores comegam a jogar o jogo, uma vez que nao possui menus, depois de ligar o jogo,

comecam de imediato a jogar.

A amostra de seniores identifica facilmente o objetivo do jogo, uma vez que lhes foi dito que

iriam jogar a malha e que o jogo que lhes era familiar bem como os seus objetivos.

O feedback sonoro ajuda bastante, uma vez que os seniores percepcionam, mais facilmente,
as instrucdes que estdo a receber, ao contrario do que acontece no jogo de Bowling. O

feedback sonoro facilita a comunicagao de instrucdes para realizar determinada agao.

No final, os participantes acabam por percepcionar o mecanismo de pontuac¢do. No entanto,
por vezes, tém dificuldade de perceber quem é o jogador 1 ou o jogador 2 e tém de olhar

para os colegas para perceberem quem jogou e quem é o seguinte.

Numa observacdo externa a amostra, numa atividade do projeto SEDUCE realizada com um

focus group na IPSS B, o investigador deparou-se com um problema ao nivel de
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acessibilidade. O jogo Kinect Sports ndo permite iniciar o videojogo com jogadores que
estejam sentados, o que criou imediatamente uma barreira de acessibilidade para o sénior
gue se encontrava numa cadeira de rodas. Muitos dos jogos apenas fazem uso dos membros
superiores como modo de interagdo, como é o caso do Bowling inserido no Kinect Sports.
Um sénior numa cadeira de rodas deveria conseguir jogar Bowling uma vez que a atividade
decorre apenas com o uso do braco. No entanto ndao consegue porque sejam problema com
o sistema de calibracdo inicial. Ou seja o sistema de calibracdo da consola é efectuado para
cada utilizador antes do jogo iniciar e esta é feita a todo o corpo, ndo é adaptativa para ter

em conta as reais necessidades do jogo.

A nivel de acessibilidade o protdtipo do videojogo da malha, ao contrdrio do jogo de
Bowling, permite que os jogadores possam jogar sentados (Figura 3), possibilitando assim o
uso da cadeira de rodas. O jogo ndo exige o reconhecimento dos membros inferiores, uma
vez que a interacdo gestual é efectuada sé através do uso dos membros superiores. Nesta
fase do protdtipo, quando alguém joga sentado a personagem 3D fica numa posicao
estranha, uma vez que fica sentado no ar, mas isso ndo é impeditivo do jogo continuar,
visualmente isto é um erro que pode ser melhorado. As pernas ficam imdveis a espera de
receber valores enquanto que o resto do corpo atualiza a posicdo, o que seria necessario
fazer era atualizar as pernas mesmo que nao recebesse dados, ou detetar que o utilizador

esta sentado e colocar uma cadeira sobre o avatar.

Figura 3 - Interface do protétipo do videojogo da malha com um

utilizador sentado
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5. Comentarios finais

A presente investigacdo teve como objetivo construir um protétipo de videojogo cuja
ergonomia e funcionalidade incluisse as necessidades do cidadao sénior e a sua participacao

ativa.

Para além disso, os resultados recolhidos quer pelas grelhas de observagdo, quer pela
observagdo participante do investigador, da interagdo dos seniores com os jogos permitiu
delinear um conjunto de linhas orientadoras que deverdo ser consideradas na concecao de

um videojogo com paradigma de interagdo gestual para o cidaddo sénior:

as interfaces dos videojogos devem ser simples e intuitivas de modo a que o cidadao

sénior as consiga identificar e executar;

e as interfaces devem incluir diferentes tipos de feedback - visual, escrito, e auditivo e,
em portugués, no caso de Portugal; e considerar que o sénior pode ndo saber ler;

e asinterfaces dos videojogos devem apresentar instrugdes claras e diretas;

e asinterfaces devem ter poucos menus e focar a atividade no jogo;

e 0s gestos de interagdo ndo devem ser minuciosos;

e caso exista gesto de “point and wait”, os botdes deverdo ter um tamanho generoso;

e as interfaces dos videojogos devem ter em conta que os gestos ndao podem ser
bruscos;

e as atividades devem ter uma complexidade baixa e ndo devem ser cronometradas;

e a3 acessibilidade deve ser considerada - ha utilizadores que usam bengala ou cadeira
de rodas;

e devera ser possivel jogar indiferentemente com qualquer um dos bracos;

e aapresentacdo da pontuacdo deve ser simples e de facil entendimento.

Os resultados parecem indicar que estes tipos de videojogos com interacdao gestual sdo
bastante bem recebidos por parte dos cidaddos seniores e criam momentos de
sociabilizacdo, entretenimento e de exercicio, contribuindo assim para um envelhecimento
bem sucedido que resulta da melhoria na saude, da manutencdo cognitiva, fisica e social

(Fontaine, 2000).
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Como podemos verificar no enquadramento tedrico, do ponto de vista comercial, os
seniores sao um grupo de potenciais clientes em crescimento em todo o mundo (ljsselsteijn,
2007). Este publico-alvo representa uma boa parte dos utilizadores dos jogos online (Schisel,
2007; Torres & Zagalo, 2008). Os videojogos adaptativos pode ser um solugdo para integrar o
publico-alvo sénior nos videojogos em geral, ou seja num videojogo para o publico em geral
poderdao ser incluidas solugbGes alternativas de personalizar e ativar algumas opgoes

adaptada ao publico sénior.
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