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REsumo

O nimero de idosos que possuem telefone celular aumenta a cada
dia. Além de adquirirem o aparelho, os idosos, ou pessoas com
idade igual ou superior a 60 anos, tém utilizado o mesmo para jogar.
Pesquisas mostram que jogos digitais trazem vdrios beneficios para
essa faixa etdria, entretanto, quase nao existem jogos desenvolvidos
para ela. Este trabalho baseia-se nos desafios de um jogo como um
fator significativo a ser considerado na criagio de jogos dirigidos a
terceira idade. O objetivo ¢ analisar os desafios em jogos digitais
que sejam adequados a idosos. Para alcancar o objetivo foi reali-
zada a principio uma revisdo da literatura. Em seguida foi analisada
a experiéncia de jogadores idosos durante a utilizag@o de jogos di-
gitais, por meio de didrios, entrevistas, observacgdes e questiondrios,
baseando a metodologia na abordagem mista para as andlises de da-
dos. A andlise quantitativa utilizou os dados dos didrios e a Teoria
Fundamentada foi utilizada para as andlises qualitativas. Ao final
das andlises, foi apresentado um modelo tedrico que propde que o
tipo de dificuldade do jogo influencia o jogador idoso e ressalta que,
independente do tipo de desafio que o jogo possua, o jogador idoso
pode ndo gostar de jogar. Contudo, esses resultados sdo validos
para jogadores idosos que ndo tém experiéncia anterior com jogos,
pois, todos os participantes desta pesquisa relataram ndo ter cos-
tume de jogar.Espera-se que os resultados apresentados contribuam
para que jogos digitais possam ser melhor adequados para a terceira
idade.

Palavras-chave: desafios, dificuldade, jogos, idosos, projeto de de-
safios.

1 INTRODUGAO

De acordo com o estatuto do idoso vigente no Brasil [7], as pes-
soas com idade igual ou superior a 60 anos sio consideradas idosas.
Neste trabalho, serdo considerados sindnimos de idosos os termos
“terceira idade” e “adultos mais velhos”.

Nota-se que, nos ultimos anos, a quantidade de idosos aumentou no
mundo. Segundo o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica
(IBGE), a populacdo de idosos em 2009 era constituida por quase
21 milhdes de pessoas, representando 11,3% da populacdo brasi-
leira. Em 2020 essa populagdo poderd ultrapassar 30 milhdes de
pessoas e representar quase 13% da populagdo [20]. A expecta-
tiva de vida também deverd aumentar nos paises desenvolvidos e
em desenvolvimento nos préximos anos [20]. De acordo com a
Organizacdo das Nacdes Unidas (ONU), em nivel global, a pre-
visdo € de 76 anos no periodo entre 2045-2050 e de 82 anos, em
2095-2100 [24].

O envelhecimento de uma pessoa acarreta varias mudangas nos as-
pectos fisicos e mentais: os idosos sofrem de uma reduzida ca-
pacidade de atencdo quando trabalham em tarefas complexas e
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apresentam deficiéncias cognitivas que afetam o processamento de
informacdo. Além disso, as habilidades motoras também sdo afeta-
das negativamente pela idade [18].

Os jogos digitais podem auxiliar a diminuir esses efeitos. Vdrias
pesquisas podem ser encontradas na drea de jogos com objetivos
variados, por exemplo, melhorar a experiéncia do usudrio [2], trazer
beneficios para satide [18]. No entanto, poucos jogos sdo projetados
para o crescente publico-alvo de pessoas idosas. Gerling, Schild e
Masuch [18] argumentam que muitos jogos disponiveis no mercado
ndo sdo adequados para idosos.

Neste contexto, € preciso que os jogos sejam projetados de acordo
com seu publico-alvo. A Teoria da Diversdo aborda vérios aspectos
para construcio de um jogo e afirma que o desafio em um jogo
€ um fator que contribui para a diversdo; por isso, é importante
explorar como criar dificuldades variadas em uma sessdo de um
jogo e discutir como manipular adequadamente os desafios sobre a
progressdo no jogo [27].

Nem todos os jogos tém desafios; eles podem té-los. Esta pes-
quisa tem como contribuicdo apresentar como os desafios devem
ser planejados para manter um jogo mével agradavel e ndo causar
frustragdo no publico idoso. Neste trabalho, sdo denominados jogos
moveis aqueles voltados para dispositivos méveis, como telefones
celulares, smartphones, tablets e outros.

Para realizacdo desta pesquisa, utilizou-se uma abordagem de pes-
quisa mista. Os dados foram coletados utilizando didrios, entrevis-
tas e questiondrios. Para a andlise qualitativa dos dados, optou-se
por utilizar a Teoria Fundamentada (Grounded Theory, no original
em inglés). A hipdtese para a andlise foi que o tipo de desafio em
um jogo afeta a satisfacdo do idoso ao jogar. Os dados dos didrios
foram utilizados para andlise quantitativa dos dados.

Os resultados indicaram que a teoria criada apresenta fatos que per-
mitem chegar a conclusdo de que a hipdtese é verdadeira. Além
disso, foi possivel identificar e sugerir quais sao os tipos de desafios
mais adequados para esse publico e os que podem causar frustracdo.

Na Sec¢do 2 ¢ apresentada a revisdo da literatura. Na Secdo 3 ¢
abordada a metodologia do trabalho. Na Secdo 4 sdo apresenta-
dos os resultados obtidos. Por fim, na Se¢do 5 sdo apresentadas as
principais conclusdes e propostas de trabalhos futuros.

2 REVISAO DA LITERATURA

Nesta sec¢@o sdo apresentados os conceitos de jogos casuais e pro-
jetos de desafios em jogos.

2.1 Jogos casuais

Os jogos casuais ou casual games sao simples de jogar, ndo sido
punitivos, ndo exigem experiéncia prévia, oferecem recompensas
rapidas proporcionando uma experiéncia divertida, além de permi-
tirem que o jogador possa jogd-los sem esforco e sem se dedicar
vérias horas didrias. Possuem propriedades como controles sim-
ples, recompensas frequentes, gameplay facil e suporte para sessdes
curtas de jogo [22].
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Os jogos casuais possuem caracteristicas importantes para a terceira
idade, pois eles buscam jogos que néo sejam violentos, sejam ade-
quados ao seu estilo de vida, ndo tenham restricdes de tempo e de
hordrio e ndo exijam a participacdo de outras pessoas [17].

O estudo de Santos, Ishitani e Nobre [14] apresenta um levanta-
mento bibliogrifico sobre heuristicas de usabilidade para avaliar
jogos casuais e jogos para dispositivos méveis no contexto de adul-
tos mais velhos. O trabalho traz uma contribui¢do significativa para
esta pesquisa quando os resultados das avaliacdes evidenciam a im-
portancia de desenvolver jogos casuais especificos para os idosos,
contemplando as caracteristicas relevantes para eles, fazendo ajus-
tes na interface de jogos para adequar sua usabilidade e tornando-os
mais faceis de serem utilizados por adultos mais velhos.

2.2 Projetos de desafios em jogos

O desafio em um jogo é um fator importante que contribui para a
diversao; por isso, para se desenvolver um bom projeto de desafios
deve-se explorar como criar dificuldades variadas em uma sessdo
de um jogo e discutir como manipular adequadamente a dificuldade
sobre a progressdo do jogo [27].

O passo inicial para elaboragdo de um projeto de desafios € a
defini¢do de dificuldade. No entanto, ainda existe a falta de uma
defini¢@o precisa de dificuldade como um parametro mensurdvel.
Virias obras em psicologia cognitiva e teoria de projetos para jogos
tentam explicar a relacdo entre o jogo e as diversas caracteristicas
do jogador. Esses trabalhos mostram claramente que a escala de
dificuldade é importante, mas além disso, outras estratégias podem
ser usadas para motivar o jogador [2].

Diaz-Furlong e Cosio [15] apresentam o conceito “level de-
sign”, traduzido neste trabalho para “projeto de niveis” e definido
como: “uma arte que consiste em criar a combinag¢do de desafio,
competicdo e intera¢do que os jogadores chamam de diversdo”. Ou
seja, projeto de desafios estd diretamente relacionado ao conceito
de projeto de niveis e deve ser usado na criagdo de um jogo. Ralph
Koster afirma que o jogo € divertido quando o usudrio descobre um
novo padrdo, ou seja, uma estratégia que ele aplica para superar um
desafio e isso depende de como o projeto de niveis foi elaborado
[21]. Um dos principais desafios do projeto de niveis é ter dificul-
dades adequadas para os jogadores, a fim de maximizar o valor de
entretenimento do jogo. Os jogadores podem perder interesses se
um jogo ou € muito facil ou é muito dificil [33].

Orvis, Horn e Belanich definem a dificuldade de quatro formas[25]:

e Estdtica: o jogador escolhe um nivel ao iniciar o jogo (fécil,
médio ou dificil) e esse nivel é mantido até o final;

e Aumentada: o jogador comeca de um nivel fécil e esse nivel
aumenta independente do desempenho do jogador ser bem su-
cedido ou nio;

e Adaptativa baixa: o jogador comega de um nivel baixo e esse
nivel s6 aumenta quando o jogador alcanca resultados satis-
fatdrios no desafio. Caso ele ndo tenha um bom desempenho,
0 jogo mantém nivel ou retorna a um nivel mais facil;

e Adaptativa alta: o jogador comega o jogo em um nivel médio
e esse nivel aumenta quando o jogador alcanga resultados sa-
tisfatorios no desafio. Caso ele ndo tenha um bom desempe-
nho, o jogo mantém o nivel atual, mas néo volta a um desafio
mais fécil.

Qin, Rau e Salvendy [27] apresentam a mudanga de dificuldade em
um formato de trés “direcdes”:
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e de cima para baixo: jogador come¢a com um desafio mais
complexo; para tal, ele precisa ter experiéncia prévia com o
jogo e os desafios ficam mais faceis ao longo do tempo, inde-
pendente do desempenho do jogador;

e de baixo para cima: jogador comega com um desafio mais
oy

simples, que aumenta em uma velocidade “x” de acordo com
o tempo, independente do desempenho do jogador;

e continuamente crescente: jogador comeca em um determi-
nado nivel, que aumenta sempre de forma crescente com o
passar do tempo.

Outro conceito utilizado para mudanca de desafio em um jogo é
Dynamic Difficulty Adjustment (DDA) ou Ajuste Dinamico de Difi-
culdade. O DDA ¢é referido como um sistema para evitar que o joga-
dor torne-se aborrecido por encontrar o jogo muito facil ou tornar-se
muito frustrado por causa da alta dificuldade do jogo. No entanto, o
DDA desconsidera o fato de que nem todo individuo quer ser desa-
fiado no mais alto da sua capacidade de forma continua [1]. Adaptar
manualmente a dificuldade ou fazé-la desde o inicio do jogo pode
prejudicar os jogadores [26]. E preciso realizar esses ajustes de uma
maneira imperceptivel para o usudrio de acordo com seu desempe-
nho usando o DDA. O DDA ajusta um conjunto de varidveis do jogo
para regular a dificuldade, agindo de forma dindmica, ou seja, opera
enquanto o jogo estd sendo executado e faz as mudancas necessarias
com a frequéncia previamente determinada pelo programador [26].

Os resultados da revisdo da literatura mostram que existem varias
formas de se definir o projeto de niveis de um jogo e que a mudanga
de desafios depende do conceito de dificuldade utilizado pelo de-
senvolvedor. Contudo, os conceitos apresentam caracteristicas se-
melhantes. Este trabalho utilizou trés conceitos de dificuldade
adaptados dos resultados da revisdo da literatura: adaptativa, au-
mentada e estatica (Tabela 1).

Tabela 1: Conceitos de dificuldade

Caracteristicas

O jogo comeca em um nivel e aumenta so-
mente se 0 jogador completar o desafio.

O jogo comeca no nivel mais basico e au-
menta a dificuldade gradativamente inde-
pendente dos resultados alcangados.

O jogador estd em um nivel de jogo cuja a
dificuldade ndo € alterada independente do
desempenho.

Conceito
Adaptativa

Aumentada

Estatica

3 METODOLOGIA

Nesta secdo € apresentada a metodologia e os procedimentos ado-
tados na realizag@o deste trabalho. A primeira etapa realizada foi a
revisdo bibliografica, que teve como resultados os trabalhos relaci-
onados descritos na Secdo 2. As etapas de planejamento, trabalho
de campo e andlise de resultados sdo detalhadas nas se¢des que se
seguem.

3.1 Planejamento
3.1.1 Escolha do método de pesquisa

Esta pesquisa utilizou uma abordagem mista. De acordo com
Creswell [9], na pesquisa de método misto sdo empregadas
técnicas durante a coleta de dados para a obtengdo de informagdes
numéricas e de textos. Sdo utilizadas estratégias da pesquisa quali-
tativa e quantitativa.
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Embora esta pesquisa seja de método misto, conferiu-se maior
énfase na parte qualitativa. Para direcionar a coleta e a andlise de
dados, foi adotada a estratégia da Teoria Fundamentada. O método
foi adaptado do proposto por Charmaz [6]. A andlise quantitativa
foi realizada para triangular os resultados com a anédlise qualitativa.

3.1.2 Selegao de jogos

A selecdo dos jogos foi realizada em harmonia com os resultados
do levantamento bibliografico realizado no Se¢do 2. Inicialmente
foi decidido que seriam utilizados jogos casuais, por estes serem
mais adequados ao publico idoso. Esta pesquisa também utilizou as
heuristicas de usabilidade do trabalho de Santos e Ishitani [13] e de
jogabilidade do trabalho de Machado e Ishitani [12] para selecionar
os melhores jogos avaliados segundo essas heuristicas. A busca
pelos jogos foi realizada na PlayStore!.

Foi escolhido um jogo para cada conceito de dificuldade especifi-
cado na Secdo 2: i) Can Knockdow para Dificuldade Adaptativa; ii)
Tetris para a Dificuldade Aumentada; iii) Dots para a Dificuldade
Estdtica.

O Can Knockdown € um jogo cujo objetivo € mirar e derrubar pi-
lhas e piramides de latas. O jogo possui a Dificuldade Adaptativa,
pois o jogador s6 consegue avangar se superar o desafio proposto e,
amedida que avanca, os desafios ficam mais complexos. Os partici-
pantes tiveram dificuldade em pronunciar o nome Can Knockdown;
por isso, ele foi referido como o “jogo da latas”.

O Tetris é um jogo cujo objetivo é empilhar pegas que vao caindo
para eliminar as linhas que se formam. O Tetris possui o tipo de
Dificuldade Aumentada, pois o jogo aumenta os seus desafios inde-
pendente do desempenho dos usudrios.

O Dots é um jogo cujo objetivo é conectar 0 maximo de pontos
da mesma cor que conseguir. No trabalho de Cota e Ishitani [8],
o Dots foi o jogo com a melhor avaliagdo baseada nas heuristicas
de usabilidade para idosos. O modo de jogo “movimentos” estd
relacionado a Dificuldade Estdtica. Nesse modo, o jogador usa 30
movimentos para fazer a maior quantidade de pontos possiveis.

Na Figura 1 sdo mostradas imagens de telas do Dots, Can Knock-
down e Tetris.

Dots Can Knockdown Tetris
P =) PTS.

CONVIDADO RANK 1

| MANTER

Figura 1: Jogos selecionados

IDisponivel em: https:/play.google.com/store. Acesso em: dez de
2015.
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3.1.3 Selecao dos participantes

A selegd@o dos participantes obedeceu a alguns critérios estabeleci-
dos pelos pesquisadores: i) possuir 60 anos ou mais; ii) ser alfa-
betizado, pois o participante precisa responder a um questiondrio e
escrever nos didrios; iii) baixo grau de deficiéncia cognitiva, motora
ou fisica, para que a deficiéncia ndo impega o participante de jogar.

Para validar os critérios, dois instrumentos foram utilizados: um
questionario demografico e o Miniexame do Estado Mental (MEE)
[16]. O questiondrio demografico teve como objetivo coletar a
idade, contatos por telefone e email, além de verificar se os partici-
pantes tinham experiéncia anterior com jogos. Segundo o trabalho
de Folstein, Folstein e McHugh [16], o MEEM pode ser usado para
medir a capacidade cognitiva do participante. Esse teste foi esco-
lhido por ser rdpido (em torno de 10 minutos) e de fécil aplicagdo
(28]

O método utilizado para conseguir os participantes foi o snow-
ball que, traduzido, significa “bola de neve”. De acordo com
[3], o método produz uma amostra de estudo utilizando de re-
feréncias feitas entre pessoas que compartilham ou conhecem ou-
tros que possuem algumas caracteristicas de interesse de pesquisa.
O método “bola de neve” também é muitas vezes usado para en-
contrar e recrutar “populacdes escondidas”, isto é, grupos nao facil-
mente acessiveis aos pesquisadores por meio de outras estratégias
de amostragem [3].

Nove participantes foram convidados e oito aceitaram participar
da pesquisa. A quantidade de participantes estd de acordo com
a recomendagdo de se ter um minimo de 8 participantes em pes-
quisa utilizando didrio [30]. Cada participante utilizou seu préprio
smartphone, contudo, ter um smartphone nao foi um pré-requisito
de selecdo do participante, pois, caso ele ndo o tivesse, o grupo
de pesquisa deste trabalho iria emprestar um aparelho durante o
periodo da pesquisa.

Os smartphones foram usados em fun¢do de sua grande adesdo pe-
los brasileiros. A pesquisa TIC Domicilios é realizada anualmente
desde 2005 pelo CETIC [5]. A pesquisa mostra que, no ano de
2008, 52% da populacdo tinha telefone celular, porém nos ultimos
dados de 2014 esse nimero cresceu para 84% da populacdo. Outro
dado de 2008 ¢é que a porcentagem de idosos que tinham telefone
celular era 20% e o nimero aumentou para 61% em 2014. Portanto,
a quantidade de idosos que possuem celular aumentou 41% do ano
de 2008 até 2014 .

Cada participante selecionado assinou o Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (TCLE) para participagdo. O TCLE ressalta
objetivos da pesquisa, procedimentos utilizados, pesquisadores res-
ponsaveis.

3.2 Trabalho de campo

O trabalho de campo teve por objetivo a coleta de dados, que pode
ser dividida em duas atividades: i) preenchimento dos didrios; ii)
entrevistas.

1. Preenchimento dos didrios

Foi disponibilizado um didrio por jogo para cada participante. Cada
didrio tinha cinco linhas para registro de momentos em que o par-
ticipante havia jogado. Além disso, para que o participante tivesse
a oportunidade de acrescentar mais informacdes, cada didrio tinha
. Estudos didrios conseguem fornecer informacdes sobre como as
emogdes e os pensamentos dos jogadores podem mudar ao longo
do tempo e auxiliam a identificar o que os jogadores desejam expe-
rimentar em sua proxima sessdo de jogo [23]. Os didrios coletaram
as seguintes informagdes:
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e Data em que jogou;

e hordrio em que comecou e terminou de jogar;
e quais desafios o jogo ofereceu;

e do que o jogador mais gostou enquanto jogava;

e campo “observagdes gerais”, para que o participante tivesse a
oportunidade de acrescentar outra informacao.

O prazo dado para cada jogo foi de duas semanas. Assim, a coleta
de dados com didrios finalizou em seis semanas.

2. Entrevistas

Ao final do preenchimento dos didrios, foi realizada uma entre-
vista com cada participante. A entrevista teve como objetivo coletar
informacdes referentes ao periodo de teste, por exemplo: jogo que
mais/menos gostou, desafios mais/menos complexos e se voltaria a
jogar algum jogo novamente. Essas informagdes foram transcritas
para analise.

3.3 Anadlise de resultados

A andlise dos dados coletados nos didrios foi quantitativa e,
nas entrevistas, foi baseada na Teoria Fundamentada. A Teo-
ria Fundamentada é uma estratégia focada na concepgdo e no
aperfeicoamento de teorias que caracterizam um fendmeno e as
condicdes para sua ocorréncia. A codificagcdo dos dados deste tra-
balho seguiram as orienta¢des de Charmaz [6] e foram divididas em
quatro fases: codificag@o inicial ou linha a linha, codifica¢do focal
ou focalizada, codifica¢@o axial e codificac@o tedrica.

Fase 1 — Codificacdo inicial ou codificacdo linha a linha: Nesta
fase, observou-se atentamente as frases que indicavam as
acdes e, na medida do possivel, os dados foram codificados
como agdes tomando as palavras dos participantes como
ponto de partida. Ao criar os cddigos, recomenda-se
transmitir forte sensag¢do de agdo e de sequéncia com o uso
dos gerindios e o ponto estratégico é comecar a andlise a
partir da perspectiva do participante e ndo utilizar termos
gerais, evitando denominar cédigos que dizem pouco sobre o
significado ou a acdo do participante.

Fase 2 — Codificacao focal ou focalizada: Nessa fase, seguiram-
se as orientacdes de criar cédigos mais direcionados, seleti-
vos e conceituais para o tema desta pesquisa. Esses codigos
direcionam, sintetizam e explicam os segmentos maiores de
dados. Para isso, foram utilizados os cédigos anteriores mais
significativos ou mais frequentes.

Fase 3 — Codificacdo axial: Nesta fase, alguns dos cédigos focais
foram elaborados como categorias e outros cdigos como sub-
categorias. As subcategorias especificam as propriedades e as
dimensdes de uma categoria.

Fase 4 — Codificacdo tedrica: A codificacdo tedrica é uma fase de
codificacdo que segue os cédigos da codificagdo axial e espe-
cifica as relagdes entre as categorias e as subcategorias.

Este trabalho utilizou um software para realizar as andlises quali-
tativas com aplica¢do da Teoria Fundamentada. O “R Qualitative
Data Analysis (RQDA)” € um software livre na linguagem “R”.
R € uma linguagem e ambiente para utilizagdo de estatistica em
informdtica que traduzido significa “R para andlise qualitativa de
dados” [31]. A ferramenta auxiliou na organizac¢do de cada etapa
da Teoria Fundamentada, principalmente em fungdo do volume de
texto gerado pelas entrevistas. A codificag@o tedrica em especial
teve grande auxilio do software. O RQDA cria um /ink entre os
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cédigos gerados e os dados transcritos, o que auxilia no processo
realizado para estabelecer as relagdes entre as categorias.

4 RESULTADOS

Nesta se¢do sdo apresentadas a andlise qualitativa, quantitativa e os
resultados desta pesquisa.

4.1 Analise do perfil dos participantes

Foram selecionados 8 participantes com utilizacdo do método “bola
de neve”, sendo quatro do sexo masculino e quatro do sexo fe-
minino. A média de idade foi de 63 anos com variacdo de 60 a
68 anos. Todos os participantes responderam ao MEEM e tiveram
27,25 pontos de média — a maior nota foi 30 pontos e a menor nota,
25 pontos.

Todos os participantes utilizam e-mail. Em rela¢@o a escolaridade,
os participantes t€m os seguintes niveis: i) um com ensino funda-
mental; ii) dois com ensino médio iii) um com ensino técnico; iv)
quatro com ensino superior completo. Todos os participantes utili-
zavam o celular todo dia ou quase todo dia.

Em relagéo ao o grau de dificuldade que os participantes considera-
ram ter na utilizagdo de celulares, seis participantes consideram ter
pouca dificuldade para utilizar o celular, um considera que é facil
e um que é muito facil. Ao serem questionados sobre a frequéncia
que utilizam o celular para jogar, todos os participantes responde-
ram que ndo utilizam o celular para jogar.

4.2 Analise dos dados dos diarios
A Tabela 2 mostra a quantidade de linhas preenchidas no didrio por
jogo e a quantidade de vezes que o campo “observacdes gerais” foi

utilizado.

Tabela 2: Quantidade de registros preenchidos por jogo

Jogo Quantidade de linhas | Observacoes Gerais
Dots 29 1

Can Knockdown 32 0
Tetris 26 0

A maioria dos participantes realizou o preenchimento dos didrios
conforme as orienta¢des da pesquisa. Porém, as informagdes conti-
das nos didrios foram curtas e os participantes em alguns momentos
se limitaram a escrever uma palavra por linha, por exemplo: alegria,
ruim, eu gostei, achei bom e outras. Os termos escritos pelos parti-
cipantes foram por livre e espontinea vontade. Portanto, para esta
pesquisa os didrios ndo foram a principal fonte de coleta de dados.

As Tabelas 3, 4 e 5 representam a quantidade de pessoas que
manifestou-se sobre um sentimento, a quantidade de vezes que o
sentimento foi manifestado no total e a propor¢do em relacdo ao
total de manifestacdes.

Na Tabela 3 sdo mostrados os sentimentos relatados pelos parti-
cipantes no Dots. O sentimento mais citado foi o Encantado e o
segundo mais citado foi o sentimento Frustrado.

Na Tabela 4 sdo mostrados os sentimentos relatados pelos parti-
cipantes no Can Knockdown. O Can Knockdonw foi o jogo que
teve mais sentimentos relatados, oito no total. Os sentimentos
Confortdvel e Estimulado foram os mais citados com 19,231% em
relacdo ao total.
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Tabela 3: Sentimentos manifestados no Dots

Sentimento  Qtd de pessoas Qtd total Qtd proporcional
Curioso 1 1 5,82%
Encantado 3 6 35,29%
Focado 1 3 17,64%
Frustrado 2 5 29,41%
Imaginativo 2 2 11,76%

Tabela 4: Sentimentos manifestados no Can Knockdown

Sentimento | Qtd de pessoas | Qtd total | Qtd proporcional
Confortavel 1 5 19,23%
Desafiado 4 4 15,38%
Estimulado 3 5 19,23%
Feliz 3 4 15,38%
Focado 1 2 7,69%
Frustrado 1 1 3,84%
Motivado 2 4 15,38%
Liberdade 1 1 3,84%

Na Tabela 5 sdo mostrados os sentimentos relatados pelos partici-
pantes no Zetris. O sentimento mais citado foi o Motivado com
influéncia de 26,667% e citado por trés pessoas.

Tabela 5: Sentimentos manifestados no Tetris

Sentimento | Qtd de pessoas | Qtd total | Qtd proporcional
Desafiado 3 3 20,000%
Feliz 2 3 20,000%
Focado 1 1 6,667%
Frustrado 2 2 13,333%
Motivado 3 4 26,667 %
Surpreso 2 2 13,333%

Foi pedido a cada participante que preenchesse no didrio o horario
em que ele comegou e terminou de jogar, porém, apenas um dos
participantes fez esse registro, os outros participantes alegaram que
esqueceram de escrever essa informag@o. O objetivo desse registro
era verificar o tempo que cada jogo foi jogado, entretanto nao foi
possivel realizar essa andlise.

4.3 Analise das entrevistas

Na codificacdo inicial, utilizou-se a estratégia da “codificagio linha
a linha”, na qual cada linha dos dados coletados recebe um cédigo
que representa a principal ideia contida na linha. Foram identi-
ficados 213 c6digos. Na codificag@o focalizada foram gerados 61
codigos. A partir desses 61 codigos, foram geradas 12 categorias na
codificacdo axial, as categorias sdo: Adquirindo habilidades, Afir-
mando ter pouco contato com jogos, Concentrando, Desmotivando,
Divertindo, Gostando de jogar, Motivando, Sentindo dificuldade
com desafios, Sentindo facilidade com desafios, Sentindo-se desafi-
ado, Tendo dificuldade em jogar e Vencendo desafios.

As categorias Divertindo e Gostando de jogar tém diferencas signi-
ficativas. A categoria Gostando de jogar esta associada a sensacdo
de achar o jogo prético e objetivo e a vontade de continuar jogando
por sentir-se confortavel ao jogar. A categoria Divertindo esté rela-
cionada as sensagdes de felicidade, de alegria, de descontragdo, de
sensacdo de liberdade, todas elas sentidas ao jogar.

A codificacdo tedrica identifica relagdes entre as categorias desen-
volvidas na codificagio axial. Essas relacdes foram geradas a partir
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das contribui¢des de cada participante da pesquisa e sdo apresenta-
das na subsecdo a seguir.

4.3.1 Relagdes encontradas na codificagao teérica
Relacao I: Adquirindo habilidades tem efeito sobre Gostando de
Jogar

Quando o participante adquire habilidades, ele gosta de jogar. Al-
guns participantes relataram situacdes semelhantes.

“Gostei tanto que vou continuar jogando <Querendo
continuar jogando>, principalmente o Tetris e o Dots,
achei muito interessante e certamente fez eu aumen-
tar minha capacidade de concentracdo <Melhorando
a concentragc@o>. Agradeco a oportunidade.” [Partici-
pante 3]

“[...] eu gostei e me adaptei ao jogo <Adaptando ao

Jjogo> e achei confortdvel <Sentindo-se confortdvel ao
Jogar> achei legal que tinha um raciocinio logico nas
latinhas <Desenvolvendo raciocinio légico>.” [Parti-
cipante 6]

Relacao I1: Afirmando ter pouco contato com jogos tem efeito
sobre Sentindo dificuldade com desafios e Sentindo-se desafiado

Durante o processo de selecio dos participantes, foi questionado se
eles tinham experiéncia com jogos e todos responderam que nao
tinham costume de jogar. Para alguns participantes isso ndo foi um
problema para enfrentar os desafios. O participante 1 relata essa
relacdo em um dos registros de seu didrio.

“[...] dificil <Encontrando dificuldades no inicio>
pra quem nunca havia jogado <Afirmando ndo ter cos-
tume de jogar>.” [Participante 1]

A entrevista do participante 7 mostra a relacdo entre as categorias
Afirmando ter pouco contato com jogos e Sentindo-se desafiado.
Ele afirma que o fato de néo jogar o fez aceitar o desafio.

“[...] vou procurar, eu nem jogo <Afirmando ndo
ter costume de jogar>, por isso aceitei o desafio
<Aceitando o desafio>, mas tempo ndo me falta [...].”
[Participante 7]

Um dos participantes relatou que o fato de ter pouco contato com
jogos foi seu maior desafio.

“Acredito que minha dificuldade maior foi no desafio
<Sentindo dificuldade no desafio> das pecas foi nio
ter costume de jogar <Afirmando ndo ter costume de
Jjogar>.” [Participante 5]

Relacao III: Concentrando tem efeito sobre Vencendo desafios

O jogador considera que para vencer os desafios é preciso estar con-
centrado.

“A medida que treinar mais <Treinando e melhorando
no jogo>, dd para jogar, mas tem que td bem concen-
trado <Concentrando no jogo>.” [Participante 4]

“O Dots eu consegui fazer muitos pontos <Melhorando
a pontuacd@o>. [...] mas pra isso tinha que ter
paciéncia <Melhorando a paciéncia> |[...].” [Partici-
pante 2]

Relacao IV: Gostando de jogar tem efeito sobre Adquirindo ha-
bilidades, Divertindo, Motivando, Sentindo-se desafiado e Ven-
cendo os desafios

350



SBC — Proceedings of SBGames 2016 | ISSN: 2179-2259

Quando o jogador gosta de jogar ele adquire habilidades e
surpreende-se com seu desempenho.

“Fiquei estimulada com o jogo e vontade de continuar
jogando <Querendo continuar jogando>, tentava des-
cobrir maneiras de fazer mais pontos <Enfrentando
os desafios> e fiquei encantada com meu desempenho.
<Surpreendendo com o desempenho>." [Participante
4]

Gostar de jogar faz com que o jogador se divirta ao sentir
descontracao, sinta motivacdo ao provar sua capacidade e adquira
habilidades ao melhorar a memoria.

“Gostaria muito de jogar e vou continuar jogando
<Querendo continuar jogando>, é uma maneira de
descontrair <Sentindo descontracd@o> e provar nossa
capacidade <Provando a capacidade> exercitando
nossa memdoria <Melhorando a memdoria>.” [Partici-
pante 6]

Relacao V: Motivando tem efeito sobre Adquirindo habilidades e
Divertindo

Um dos participantes relatou que a vontade de fazer algo diferente
o fez adquirir novas habilidades.

“[...] Com certeza através desta experiéncia conse-
gui adquirir vdrias habilidades <Adquirindo novas
habilidades>. Acredito que seja a vontade de fazer algo
diferente <Querendo fazer algo diferente>.” [Partici-
pante 1]

Outro participante relatou que provar a capacidade e adquirir habi-
lidades trazia o sentimento de realizagdo.

“[...] Todas as vezes que jogava queria provar mi-
nha capacidade <Provando a capacidade>, adqui-
rir habilidades <Adquirindo novas habilidades> e
quando conseguia sentia-me realizado <Sentindo-se
realizado>.” [Participante 2]

Relacao VI: Sentindo dificuldades com desafio tem efeito so-
bre Adquirindo habilidades, Motivando, Sentindo-se desafiado,
Tendo dificuldade em jogar e Vencendo desafios

Ao sentir dificuldades com o desafio o jogador adquire habilidades
para se adaptar ao jogo. O fato de sentir dificuldade é um fator mo-
tivacional e também estimula o jogador a tentar vencer os desafios.

O participante 3 relata em um de seus didrios que sentiu dificulda-
des com desafio, mas a dificuldade fez com que ela provasse sua
capacidade e quisesse melhorar seu desempenho.

“f..] desafiada, porém com dificuldades
<Encontrando dificuldade no desafio>, aos pou-
cos fui tendo pequenas melhoras <Adaptando ao
jogo>, quando progredia ficava estimuladal...]
<Provando a capacidade>. Ndo consegui acertar as
latas <Encontrando dificuldade no desafio>, preciso
acertar pra melhorar a pontuagcido <Enfrentando os
desafios>. Ndo consegui vencer os desafios, mas quero
melhorar meu desempenho <Querendo melhorar>."
[Participante 3]

O participante 4 relatou na entrevista que sentiu dificuldade no
inicio, mas ele treinava para melhorar e, para isso, precisava estar
concentrado no jogo.

“[...] o

<Encontrando

Tetris apresentou
dificuldade no

mais dificuldade
desafio>  justa-
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mente por precisar de muito treinamento <Treinando e
melhorando no jogo>.” [Participante 4]

Somente o participante 8 associou a dificuldade em jogar com o
fato de ndo conseguir realizar um desafio.

“O maior desafio foi no Dots <Encontrando dificul-
dade no desafio>, as vezes eu ndo conseguia ver um
sincronismo, as bolinhas me embaralhavam e era muito
dificil fazer um quadrado e eu fazia poucos pontos
<Fazendo poucos pontos > [...]” [Participante §]

Relacido VII: Sentindo facilidade com desafios tem efeito sobre
Desmotivando, Gostando de jogar e Vencendo desafios

Quando o jogador progride no jogo e consegue superar os desafios,
ele gosta de jogar.

“Quando progredia ficava estimulada a continuar
jogando <Querendo continuar jogando>, princi-
palmente quando derrubava as latas <Superando
desafios>.” [Participante 6]

Um dos participantes relata que, mesmo quando o jogo ndo tinha
desafios, ele tinha vontade de melhorar sua pontuagao.

“Ele nem tinha tanto desafio <Faltando desafios>
mas eu tinha vontade de melhorar a pontuagcdo
<Melhorando a pontuagdo>.” [Participante 2]

Outros participantes relataram que a falta de desafios no jogo fez
com que eles achassem o jogo ruim, o que os deixava desmotivados
a jogar.

“Gostei menos do das latas, achei ele ruim <Achando

Jogo ruim>, ndo vi dificuldade nele <Faltando dificul-
dade no jogo>, se fosse pra escolher eu ndo jogaria
ele.” [Participante 7]

Relacao VIII: Sentindo-se desafiado tem efeito sobre Desmoti-
vando, Gostando de jogar e Vencendo desafios

Para um participante, o fato de sentir-se desafiado foi um fator
desmotivante. O participante relatou que o fato do jogo exigir
concentragdo o fez gostar menos do jogo.

“[...] gostei menos do Dots, achei ele ruim <Achando
jogo ruim> porque exige mais concentra¢do
<Exigindo concentragdo>.” [Participante 1]

Ao sentir-se desafiado o jogador busca vencer os desafios.

“[...]Jmas aos poucos enfrentei os desafios do jogo
<Enfrentando os desafios>, com isso fui melhorando
a pontuagdo <Melhorando a pontuacd@o> e supe-
rando a pontuagdo do dia anterior <Melhorando os
recordes>.” [Participante §]

Quando o jogador sente-se desafiado ele gosta de jogar.

“Eu gostei menos do das latas, porque eu gosto de de-
safio <Aceitando o desafio>, gosto de jogos que fazem
pensar <Gostando de jogos que fazem pensar> assim
como o Dots.” [Participante 2]

Relacao IX: Tendo dificuldade em jogar tem efeito sobre Desmo-
tivando, Sentindo dificuldade com desafios

Quando o jogador comete erros por ter dificuldade em jogar, ele
sente frustracdo. A fala do participante 3 mostra essa situagéo.
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“Frustrada por ndo superar o desafio <Sentindo

Jrustracd@o ao perder um desafio>, pois cometi muitos
erros <Cometendo erros>. Depois de jogar observava
que poderia fazer melhor [...].” [Participante 3]

O participante 8 relata que os problemas com a visdo justificam a
dificuldade que encontrou no Dots.

“[...] ao contrdrio do Dots que eu achei uma certa difi-
culdade <Sentindo dificuldade no jogo>, ndo sei até se
tenho um problema de visdo <Encontrando problemas
com a vis@o>, penso que tenho, as vezes ndo conseguia
ficar olhando tanto tempo e ver as cores iguais, entdo
eu fiz muito poucos pontos <Fazendo poucos pontos>
[...].” [Participante 8]

Relacao X: Vencendo desafios tem efeito sobre Divertindo, Gos-
tando de jogar, Motivando, Sentindo facilidade com desafios e
Vencendo desafios

Ao vencer os desafios, o jogador diverte-se e tem motivagdo para
continuar jogando.

“Quando ganhava ficava motivada com meu pro-
gresso pois eu provava pra mim mesmo que conseguia
<Provando a capacidade> e feliz quando melhorava
minha pontuagcdo <Melhorando a pontuagdo>.” [Par-
ticipante 2]

O jogador que vence desafios também surpreende-se com seu de-
sempenho em fun¢éo de sentir dificuldade com desafios.

“Ao final fiquei surpresa com meu desempenho
<Surpreendendo com o desempenho>, pois con-
seguia melhorar minha pontuacdo <Melhorando a
pontuacdo>.” [Participante 4]

Ao vencer os desafios, o jogador gosta de jogar. Outro fato inte-
ressante ¢ quanto mais desafios um jogador vence, mais ele deseja
vencer, isso faz com que a categoria Vencendo Desafios afete a ela
mesma.

“Aos poucos melhorei meu desempenho <Melhorando
o desempenho>, comecei a bater seguidos recordes
<Melhorando os recordes> depois do segundo dia.
Ele é mais prdtico e objetivo <Achando pridtico e
objetivo>.” [Participante 5]

“Queria continuar jogando <Querendo continuar
Jjogando>, pois, senti que estava melhorando aos pou-
cos <Melhorando desempenho> |[...].” [Participante 1]

Uma participante relatou que vencer os desafios a fazia sentir uma
sensacdo de liberdade.

“Sentia sensagdo de liberdade <Sentindo sensagdo
de liberdade> todas as vezes que derrubava as latas
<Vencendo desafios>.” [Participante 6]

Quando o jogador consegue vencer os desafios propostos pelo jogo,
ele sente facilidades com desafio.

“Acho que sim, o Dots eu joguei vdrias vezes pra ir
melhorando a pontuagdo <Melhorando a pontuagdo>.
Eu me dediquei entdo fui tentando até ir superando
<Superando desafios>, por isso eu fui melhorando.”
[Participante 3]
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4.3.2 Construgao da teoria

Com base nas relagdes apresentadas foi construida a seguinte Teoria
Fundamentada nos dados:

O jogador da terceira idade é afetado pelo tipo de desafio em um
jogo e gosta de desafios. Mesmo que ndo tenha experiéncia com
jogos, ele gosta de jogar, pois a dificuldade dos desafios faz com
que ele adquira habilidades e, ao vencer desafios, ele se diverte
Jjogando. A falta de experiéncia pode fazer com que ele sinta difi-
culdades com desafios, porém, ele sente-se desafiado, o que pode
motivd-lo a jogar.

Na Figura 2 ¢ apresentado o modelo teérico que fundamenta a teo-
ria criada. As setas bidirecionais indicam as categorias que foram
afetadas reciprocamente. As setas direcionais indicam na extremi-
dade qual categoria foi afetada. Para facilitar a visualizagdo todas
as setas bidirecionais estdo com a cor vermelha e todas as setas uni-
direcionais que saem de uma categoria tém uma cor especifica. Por
exemplo, as categorias influenciadas pela categoria Sentindo difi-
culdade com desafios estdo com a cor marrom e assim por diante.

A categoria Vencendo Desafios € a principal do modelo pois afeta
diretamente cinco categorias e também ¢é afetada por seis catego-
rias. O fato de vencer desafios influencia em fatores positivos como
Divertindo, Gostando de jogar e Motivando. Além disso, ela é a
unica categoria do modelo que afeta a si mesma, ou seja, quanto
mais desafios um jogador vence, mais ele deseja vencer. Portanto,
isso mostra a importancia dos desafios em jogos para os idosos.
Nao foi encontrado fator desmotivacional quando o jogador estd
Vencendo Desafios.

A categoria Gostando de jogar mostra que o jogador idoso ao gos-
tar de jogar estd Adquirindo habilidades, se Motivando e se Diver-
tindo. Além disso, essa categoria afeta as categorias Sentindo-se
desafiado e Vencendo desafios; isso quer dizer que, ao gostar de
jogar, o jogador sente-se desafiado e deseja vencer os desafios.

A categoria Sentindo dificuldade com desafios também € influente
no modelo. Ela afeta cinco categorias e também ¢ afetada por duas
categorias. Ela afeta categorias positivas como: Adquirindo Ha-
bilidades, Motivando e Vencendo desafios. Porém, ela apresentou
relacionamento com as categorias Sentindo-se desafiado e Tendo
dificuldade em jogar, o que mostra que se a dificuldade nos desa-
fios ndo for adequada, o jogador pode sentir-se desafiado a ponto de
ficar desmotivado ou ter dificuldade em jogar. Contudo, se o joga-
dor vence os desafios, ele pode ser afetado pelos fatores positivos
influenciados por Vencendo Desafios.

A categoria Sentindo facilidade com desafios é importante por-
que ela afeta categorias positivas como Gostando de jogar e Ven-
cendo desafios. Porém, ela também afeta a categoria Desmoti-
vando. Percebe-se que o jogador idoso gosta de desafios; por isso,
em determinado momento, essa facilidade pode desmotivar o joga-
dor. A categoria Desmotivando é afetada por Sentindo-se desafiado,
ou seja, ao se sentir desafiado, o jogador pode sentir-se desmotivado
em funcdo de ndo conseguir enfrentar um desafio.

A categoria Afirmando ter pouco contato com jogos faz com que o
jogador sinta dificuldades com o desafio, mas faz com que ele sinta-
se desafiado. Essa relacdo é importante, pois mostra que o fato de
ter pouco contato com a tecnologia ndo causou fatores desmotiva-
cionais; pelo contrdrio, fez com que eles se sentissem desafiados.
Isso indica que os idosos sem experiéncia com jogos podem estar
dispostos a jogar.

A categoria Tendo dificuldade em jogar gera fatores desmotivacio-
nais em fungdo de algum problema relacionado as restricdes cau-
sadas pela idade e, consequentemente, faz com que o jogador sinta
dificuldades com desafio. Portanto, a dificuldade em jogar pode
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Figura 2: Modelo tedrico
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ndo estar diretamente relacionada aos desafios serem dificeis para
ele, mas, pelo fato do jogador apresentar alguma restri¢do visual,
cognitiva, entre outras relacionadas a idade.

Assim como a categoria Gostando de jogar afeta a categoria Adqui-
rindo habilidades, o contrario também acontece. Portanto, quando
um jogador percebe que estd Adquirindo Habilidades ele gosta de
jogar. Por fim, a categoria Concentrando afeta diretamente a cate-
goria Vencendo desafios, isso indica que os idosos entendem que,
para vencer os desafios, € preciso estar concentrado.

4.4 Avaliacao dos resultados

O modelo tedrico confirma a hipdtese desta pesquisa que foi: o tipo
de desafio em um jogo afeta a satisfacao do idoso ao jogar. Os
dados que refor¢am a confirmacio da hipdtese sao:

e a categoria Sentindo facilidade com desafios exerce influéncia
sobre a categoria Desmotivando e ndo afeta a categoria Diver-
tindo. Isso mostra que, quando o jogo € muito fécil, o jogador
pode desinteressar-se pelo jogo e ndo se divertir ao jogar;

e a categoria Motivando € influenciada pelas categorias Gos-
tando de jogar, Vencendo Desafios e Sentindo dificuldade com
desafios. A motivacdo € afetada quando o jogador vence um
desafio ou sente dificuldades. Se um jogador estd motivado,
ele se diverte jogando, logo isso afeta a satisfacdo do jogador;

e a categoria Sentindo-se desafiado tem influéncia sobre a cate-
goria Desmotivando. Ou seja, ao se sentir desafiado, o jogador
pode sentir efeitos desmotivacionais.

Trois e Silva [32] afirmam que: “A forma como informagdes novas,
prética e aumento da dificuldade sdo encadeados é um ponto-chave
para a manutencdo do interesse do jogador”. Essa andlise corro-
bora com a afirmagdo de que a hipétese criada com base no modelo
tedrico é verdadeira.

No trabalho de Machado e Ishitani [11] é apresentada uma proposta
de heuristicas para avaliacdo de gameplay direcionadas a adultos
mais velhos. Uma das heuristicas reforca a importancia da Dificul-
dade Adaptativa em jogos para idosos. A Heuristica sugere que
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o nivel de dificuldade deve variar de modo que o jogador expe-
rimente mais desafios a medida que é desenvolvida a experiéncia
com 0 jogo, mas em um ritmo que nao gere frustracdo. Na andlise
quantitativa dos didrios do Can Knockdown foi apresentado que os
participantes tiveram sentimentos positivos como: Confortdvel, De-
safiado, Estimulado, Feliz, Focado, Motivado e Liberdade. O Can
Knockdown foi o jogo que despertou mais sentimentos positivos nos
participantes e o jogo que o sentimento Frustrado foi citado apenas
uma vez, por um participante.

A Teoria do Fluxo, também chamada de experiéncia 6tima, afirma
que, para ocorrer a experiéncia de fluxo, é necessdrio existir
equilibrio entre o desafio da tarefa sendo realizada e as habilidades
daquele que a executa [10]. Caso o desafio seja maior que as habi-
lidades, o individuo entra em estado de ansiedade e, caso contrdrio,
ou seja, as habilidades sdo superiores ao desafio, o estado provo-
cado € o de tédio. Ambos os casos geram descontentamento ou
desprazer com a tarefa. A Dificuldade Adaptativa minimiza a possi-
bilidade do jogador idoso sentir-se desmotivado, pois estd coerente
com a Teoria de Fluxo.

A Dificuldade Aumentada, em que o jogo comeg¢a no nivel mais
basico e aumenta a dificuldade gradativamente independente dos
resultados alcancados, pode gerar os mesmos fatores motivacionais
da Dificuldade Adaptativa, porém o fato de sentir dificuldade com
desafios também pode levar o jogador a ter dificuldades em jogar
caso o desafio ndo esteja adequado a ele. Os fatores desmotiva-
cionais surgiram quando os jogadores relataram frustracio ao ter
dificuldade para vencer os desafios.

No trabalho de Machado e Ishitani [12] € argumentado que o jogo
ndo deve ser dificil de dominar nem deve possuir desafios com-
plexos, pois os idosos podem possuir limitagdes fisicas ou cogni-
tivas e que os desafios devem ser coerentes com as restricdes do
publico idoso, proporcionando experiéncias positivas do jogo e ndo
experiéncias negativas, fazendo com que o jogador queira jogar
mais, ao invés de desistir. Essas caracteristicas corroboram com
o fato da Dificuldade Aumentada poder causar frustracdo ao joga-
dor, pois a dificuldade aumentard independente do desempenho. Na
andlise quantitativa dos didrios, os participantes nao relataram, ao
jogar, sentimentos como: Confortdvel e Estimulado.
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A Dificuldade Estdtica, em que o jogador estd em um nivel de
dificuldade que permanece sempre a mesma independente do de-
sempenho, pode causar frustracdo, pois, a falta de desafios ndo
¢ interessante. O fato de sentir facilidade com desafios ocasio-
nou fatores desmotivacionais nos jogadores. A Teoria da Diversao
afirma que o jogador sente tédio caso o jogo ofereca desafios trivi-
ais, variagdes lentas nos padrdes, ou seja, a diferenca de dificuldade
¢é quase imperceptivel, e quando o jogador domina o jogo, esgo-
tando a diversdo de [21]. Desafios de dificuldade estaticos podem
ser problemadticos para o jogador: se sdo fornecidos muitos niveis,
entdo ele pode levar muito tempo para identificar o nivel 6timo;
se sdo fornecidos alguns niveis, entdo o usudrio pode ficar preso
entre um nivel muito facil e um nivel muito dificil [19]. Essas
caracteristicas também estdo relacionadas ao tipo de Dificuldade
Estdtica, reforcado o fato de que esse tipo de dificuldade pode de-
sencadear fatores desmotivacionais e podem ser o motivo do senti-
mento Frustrado ter aparecido mais vezes na avaliacdo quantitativa
dos didrios do Dots.

Porém, na pesquisa de Silva e Ishitani [29] sdo apresentadas pro-
postas para melhoria da experiéncia do jogador da terceira idade
e sugere que em jogos que nao oferecem a opg¢ao de competigdo,
deve ter algum tipo de registro, por exemplo, pontos ou bonificacao,
que permitam ao jogador buscar superar a si mesmo. Esta pes-
quisa refor¢a que a pontuac@o é importante para jogadores idosos.
O cédigo Melhorando a pontuagdo foi citado 13 vezes pelos partici-
pantes nas entrevistas e nos didrios. Portanto, caso o jogo apresente
a Dificuldade Estdtica, ele deve possibilitar que o jogador sempre
possa melhorar a sua pontuagdo. Essa caracteristica pode melhorar
a experiéncia do jogador e minimizar a frustragdo.

Outro resultado importante é, independente do tipo de desafio que
0 jogo possua, o jogador pode ndo gostar de jogar em funcgdo de
alguma limitagdo causada pela idade. Um dos participantes relatou
esse problema ao jogar o Dots:

[...] ao contrdrio do Dots que eu achei uma certa dificuldade, ndo
sei até se tenho um problema de visdo ou de cores, penso que te-
nho, as vezes ndo conseguia ficar olhando tanto tempo e ver as
cores iguais, entdo eu fiz muito pouco ponto |[...], entdo achei muita
dificuldade e ndo fiz uma pontuacdo bacana de jeito nenhum.

A dificuldade em jogar também estd associada ao fato dos jogos
ndo serem desenvolvidos considerando o passado do jogador, pois,
ao considerar o passado, um jogo pode ser mais intuitivo e imi-
tar caracteristicas de projeto a partir de experiéncias anteriores [4].
Portanto, isso corrobora com o fato de que o tipo de dificuldade do
jogo pode nio ser a Unica causa do jogador ter dificuldades ao jo-
gar; a forma como os jogos foram desenvolvidos sem considerar o
passado com adequacdes do presente ¢ relevante.

Na visdo dos participantes, a pesquisa foi importante. Nenhum dos
participantes tinha o costume de jogar e nas entrevistas finais todos
relataram que gostaram da experiéncia.

5 CONCLUSOES

Este trabalho teve o propésito de analisar os desafios em jogos
moveis que sejam adequados ao publico idoso. O estudo foi vol-
tado para jogos mdveis, pois a quantidade de idosos usudrios de
celular cresceu nos ultimos anos.

Esta pesquisa utilizou uma abordagem mista e conferiu maior
énfase na parte qualitativa. A andlise quantitativa utilizou os dados
encontrados na coleta de didrios. A andlise qualitativa se baseou na
Teoria Fundamentada adaptada do proposto por Charmaz [6].

Foram selecionados trés jogos casuais e cada jogo tem um dos con-
ceitos de dificuldade utilizados nesta pesquisa. A coleta de da-
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dos foi feita com a utilizacdo de didrios, que recolheu informacdes
dos jogadores a cada sessdo de jogo e com entrevistas ao final do
periodo estabelecido com os participantes.

Nesta pesquisa, o volume de informagdes obtidas com os didrios foi
pequeno em funcdo dos participantes terem escrito poucas palavras
em seus registros.

Na andlise quantitativa dos didrios foi apresentado que o Can
Knockdown foi o jogo que teve mais registros dos participantes, 32
no total. O Dots teve 29 registros e o Tetris teve 26 registros. Nos re-
gistros dos didrios os participantes relataram os sentimentos que ti-
nham ao jogar os jogos. O Dots teve o registro de cinco sentimentos
e os mais mencionados foram: Encantado com seis registros de trés
participantes, Focado com trés registros de um participante, Frus-
trado com cinco registros de dois participantes e Imaginativo com
dois registros de dois participantes. O Can Knockdonw teve o regis-
tro de oito sentimentos e os mais mencionados foram: Confortdvel
com cinco registros de um participante, Desafiado com quatro re-
gistros de quatro participantes, Estimulado com cinco registros de
tré€s participantes, Feliz com quatro registros de trés participantes e
Motivado com quatro registros de dois participante. O Tetris teve o
registro de seis sentimentos e os mais mencionados foram: Desafi-
ado com trés registros de trés participantes, Feliz com trés registros
de dois participantes e Motivado com quatro registros de trés parti-
cipantes.

A Teoria Fundamentada teve o objetivo de propor uma teoria capaz
de explicar que o tipo de desafio em um jogo afeta a satisfagdo do
idoso ao jogar. A teoria criada apresenta fatos que permitem chegar
a conclusio de que a hipdtese € verdadeira. As principais categorias
do modelo sdo Vencendo desafios e Sentindo dificuldade com desa-
fios. Essas categorias afetam diretamente as categorias: Adquirindo
Habilidades, Divertindo, Gostando de jogar e Motivando.

Os resultados da analise quantitativa e da Teoria Fundamentada in-
dicam que a Dificuldade Adaptativa é a mais indicada para joga-
dores idosos, pois ela permite que os idosos enfrentem desafios
e minimiza a chance deles se sentirem desmotivados pelo fato de
apresentar novos desafios somente se o jogador vencer o desafio
anterior. A Dificuldade Aumentada apresenta fatores positivos ao
permitir que o jogador sinta-se desafiado, porém ela tem como ca-
racteristica apresentar novos desafios independente dos resultados
alcancados; isso pode causar frustracéio ao idoso, pois, ele pode nao
conseguir superar os desafios propostos. A Dificuldade Estdtica
pode causar frustragdo, pois, a falta de novos desafios nio ¢ inte-
ressante. Porém, esta pesquisa recomenda que jogos com Dificul-
dade Estdtica oferecam a opgao para ter algum tipo de registro, por
exemplo, pontos ou bonificagdo, que permitam que o jogador bus-
que superar a si mesmo. Isso pode minimizar o efeito sobre fatores
desmotivacionais.

Outro resultado importante é que, independente do tipo de desafio
que o jogo possua, o jogador pode ndo gostar de jogar em funcio
de alguma limita¢do causada pela idade. Isso pode ocorrer por
causa da forma como os jogos sdo desenvolvidos sem considerar
experiéncias do passado do jogador com adequagdes do presente.

Os resultados deste trabalho s@o validos para jogadores que néo t€m
experiéncia anterior com jogos, pois todos os participantes desta
pesquisa relataram nao ter costume de jogar ou nunca haviam jo-
gado. O fato dos participantes ndo terem experiéncia com jogos
pode ter ocorrido em fungdo do método utilizado para selecionar os
participantes.

Espera-se que os resultados apresentados contribuam para que os
desenvolvedores de jogos digitais possam aperfeicoar os jogos para
a terceira idade, proporcionando maior intera¢do social, diversao,
aprendizado e bem-estar para esse grupo.

354



SBC — Proceedings of SBGames 2016 | ISSN: 2179-2259

Como trabalhos futuros sugere-se:

e Replicar o estudo com outra amostra, por exemplo, idosos

com experiéncia em jogos ou com idade média superior a 70
anos para verificar se os achados serdo mantidos;

e Realizar uma pesquisa com enfoque quantitativo em uma

amostra maior de idosos para verificar se os resultados deste
trabalho serdo confirmados;

e Replicar o estudo com andlise da Teoria Fundamentada por

jogo e realizar uma comparacao entre os modelo tedricos.
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