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Capitulo 16

Projeto de um jogo digital em realidade
virtual para o publico sénior

Carolina Bravo Pillon e Régio Pierre da Silva

RESUMO

O objetivo deste capitulo é apresentar o projeto de um jogo digi-
tal em realidade virtual que visa auxiliar na reabilitacao virtual dos
idosos. Essa pesquisa € caracterizada como qualitativa e quanti-
tativa do tipo design science research. Trata-se de um método
de pesquisa, o qual permite o desenvolvimento e a avaliacao de
artefatos para a solucao de uma classe de problemas. Ja a meto-
dologia que norteou o projeto foi baseada no modelo proposto
por autores conhecidos na area do Design. O projeto e desen-
volvimento do artefato foram divididos em quatro etapas, sendo
elas: projeto informacional, projeto conceitual, projeto preliminar
e projeto detalhado. No projeto informacional, as necessidades
dos usuarios seniores foram coletadas a partir da revisao de litera-
tura e foram convertidas em especificacdes de projeto. No projeto
conceitual, dedicou-se a geracao de alternativas, assim como a
selecao daquela que melhor atendeu aos requisitos de usuarios.
No projeto preliminar, definiu-se o layout final do artefato digital.
No projeto detalhado, foi feita a apresentacao detalhada da pro-
posta e do prototipo do artefato para que possa ser testada com
os idosos. Como resultado, apresenta-se o processo de desenvolvi-
mento de um jogo digital em realidade virtual para a reabilitacao
virtual de idosos. Em uma etapa posterior, pretende-se avaliar o
jogo digital proposto com um grupo de usuarios seniores para ve-
rificar as suas percepcdes a respeito do artefato digital proposto.

Palavras-chave: envelhecimento humano, reabilitagcao virtual, projeto de pro-
duto, jogo digital.

1INTRODUGAO

No Brasil, € considerada idosa a pessoa com idade igual ou supe-
rior a 60 (sessenta) anos (BRASIL, MINISTERIO DA SAUDE, 2014). Nos ul-
timos anos, vem se observando o envelhecimento da populacao
no Brasil e no mundo. Em 2012, a populacao de idosos no Brasil
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era de 25,4 milhdes. Esse numero passou para 30,2 milhdes em
2017, o que corresponde a um crescimento de 18% desse grupo
etario. As mulheres representam 56% (cerca de 16,9 milhdes) do
numero de idosos, enquanto o numero de homens idosos equi-
vale a 44% (13,3 milhdes) do grupo (IBGE, 2018a).

Uma das consequéncias do processo de envelhecimento é a de-
generacao dos sistemas que ajudam a controlar o equilibrio do
corpo, sendo eles: vestibular, visual e proprioceptivo (BERTICELLI; MA-
CEDO; SLEIFER, 2016). O sistema vestibular informa as rotagdes e os
movimentos da cabeca nos trés planos espaciais. O sistema visual
e responsavel pela assimilacao rapida do movimento e pela sen-
sacao de profundidade. O sistema proprioceptivo indica a posi-
cao das partes do corpo no espago (TAVARES; SANTOS; KNOBEL, 2008).

O processo degenerativo dos sistemas que controlam o equilibrio
€ responsavel pela ocorréncia de vertigem, tontura e desequilibrio
nos idosos. A partir dos 65 anos, a tontura torna-se uma queixa
predominante nos consultorios médicos e pode estar associada a
outras disfuncdes (SANTOS et al.,, 2017). Os pacientes relatam sin-
tomas como desequilibrios, mal-estar, tendéncia a quedas, ins-
tabilidade, sensagcao de flutuagao ou sensacao rotatoria (ZANONI;
GANANCA, 2010). O desequiilibrio e a dificuldade de locomocao po-
dem resultar na queda dos idosos (SANTOS et al., 2017).

O desequilibrio tem um forte impacto na vida de um idoso nao
s6 em termos psicologicos, mas tambéem fisioldgicos. © medo de
cair leva o idoso a diminuir as suas atividades, trazendo prejuizos
no entorno familiar, social e profissional (TAVARES; SANTOS; KNOBEL,
2008). Além disso, o idoso passa a adotar um estilo de vida mais
sedentario, o que pode agravar o quadro e aumentar a incapaci-
dade funcional (saNTOs et al., 2017).

Conforme Tavares, Santos e Knobel (2008), a reabilitagao vestibu-
lar € um dos métodos que podem ser utilizados para recuperar o
equilibrio do corpo. Trata-se de um processo terapéutico que visa
a compensacao vestibular por meio de exercicios fisicos especifi-
cos e repetitivos, os quais ativam os mecanismos de plasticidade
neural do sistema nervoso central (SNC) (TAVARES; SANTOS; KNOBEL,
2008). Aléem da compensacao, existem os mecanismos de adap-
tagao, habituagao e substitui¢cao (BERTICELLI; MACEDO; SLEIFER, 2016).
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A reabilitagao vestibular promove a aceleracao desses mecanis-
mMos e, com isso, a diminuicao dos sintomas vestibulares (TAVARES;
SANTOS; KNOBEL, 2008).

Outro método que pode ser utilizado € a reabilitacao virtual, cujo
proposito é fornecer servicos de reabilitacao para ajudar as pes-
soas a melhorar as funcdes fisicas, cognitivas e psicossociais por
meio da realidade virtual. Essa tecnologia permite inserir o usua-
rio em um ambiente virtual, oferecendo estimulos visuais, audi-
tivos e hapticos que sao importantes para a recuperacao de um
paciente (CAMPELO et al., 2017).

Segundo Zanoni e Gananga (2010), a realidade virtual tem se
mostrado um otimo meio no diagndstico e no tratamento de pa-
cientes com transtornos do equilibrio. O treinamento com a rea-
lidade virtual consiste em simular situacdes que causam tontura
ou vertigem. Os 6culos de realidade virtual projetam imagens que
sao acompanhadas com os olhos e a movimentacao da cabeca.
Durante a realizagao dos exercicios, os pacientes podem perma-
necer sentados ou em pé com o apoio de um cinto de seguranca
para evitar as quedas (CAzzoLA et al., 2009).

As imagens geradas em um ambiente virtual criam uma incon-
sisténcia entre os sinais provindos dos sistemas visual, vestibular e
proprioceptivo. Os estimulos visuais vém da simulagcao, enquanto
os estimulos vestibulares e proprioceptivos vém do movimento
do corpo no mundo fisico (JERALD, 2016). A inconsisténcia entre
esses estimulos faz com que o SNC aprenda novas maneiras de
Mmanter estabilidade do corpo (CAzzoLA et al., 2009; LAMONTAGNE
et al,, 2014).

Contudo, os equipamentos para o treinamento e avaliagcdo com
a realidade virtual sao disponibilizados em clinicas ou centros de
reabilitacao, em que o paciente deve se deslocar periodicamente
para fazer o tratamento. O Google Cardboard® € um dispositivo
de baixo custo para realidade virtual movel que pode ser utilizado
com qualquer smartphone que possua os sensores (acelerome-
tro, giroscopio e magnetdémetro). Para utiliza-lo, o usuario deve
instalar o aplicativo em realidade virtual no dispositivo movel e
inseri-lo no Cardboard® para visualizar e interagir com um am-
biente virtual.
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E valido ressaltar que a cada ano se percebe um aumento no
numero de idosos que utilizam o celular. Segundo dados do (IBCE,
2018b), o percentual de idosos de 60 anos ou mais que tinham
celular para uso pessoal foi de 63,5%. Nesse sentido, a aborda-
gem m-Health (abreviacdao em inglés de mobile health) torna-se
um importante aliado para a prestacao de cuidado ao idoso. A
oMs (2011) define o conceito de m-Health como a pratica mé-
dica e de saude publica apoiada por dispositivos moveis, como
telefones celulares, dispositivos de monitoramento de pacientes,
assistentes pessoais digitais (PDAs) e outros dispositivos sem fio.

A partir dessa contextualizacao, foi possivel perceber que existe a
necessidade de propor atividades diversas e atraentes para o trei-
namento do equilibrio do publico sénior. Ainda, pdde-se observar
um aumento do interesse por parte dos usuarios seniores' pe-
los dispositivos madveis, bem como um baixo numero de recursos
tecnologicos que atendam as necessidades e preferéncias dos
idosos. Além disso, foram encontrados poucos estudos (CRESPO
et al., 2016; LEVY et al., 2016; STANAITIS et al., 2016) abordando esse
tema por ser uma area de pesquisa ainda recente.

Sendo assim, foi possivel identificar as lacunas que direcionaram
o foco dessa pesquisa cujo objetivo € apresentar o projeto de um
jogo digital em realidade virtual que visa auxiliar na reabilitagao
virtual dos idosos.

Essa pesquisa pode ser justificada nos contextos tecnoldgico e
social. No contexto tecnholdgico, o estudo propicia a inclusao digi-
tal dos usuarios seniores por meio do uso de uma tecnologia de
baixo custo e acessivel. Aléem disso, a ferramenta proposta visa au-
xiliar na reabilitacao virtual de idosos e, possivelmente, contribuir
para o seu bem-estar e qualidade de vida em longo prazo.

A introdugao apresentou uma breve contextualizagcao do tema,
bem como o objetivo e a justificativa da pesquisa. Na secao 2,
€ descrita a metodologia que delineou essa pesquisa. Na secao
3, sao mostrados os resultados alcancados. Na secao 4, é feita a
discussao dos resultados. Por fim, na secao 5, sao feitas as consi-
deracodes finais.

1 Nesse estudo, usuarios seniores e idosos sao utilizados como sindnimos.
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2 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A design science research € um método de pesquisa orientado
para a solucao de problemas que visa, a partir do entendimento
do problema, construir e avaliar artefatos que permitam transfor-
mar uma situacgao, alterando suas condi¢des para estados melho-
res ou desejaveis. Nao se trata de encontrar uma solugao o6tima
para o problema, mas sim, satisfatoria (DRESCH; LACERDA; ANTUNES
JUNIOR, 2015).

A metodologia proposta por Dresch, Lacerda e Antunes Junior
(2015) é dividida em 12 etapas. O presente estudo insere-se na
sexta e sétima etapas dessa metodologia (Figura 1), o qual se
refere ao projeto e desenvolvimento do artefato digital. Para a
metodologia de projeto, foi utilizada a proposicao de Back et al.
(2008), bem como alguns métodos e ferramentas apresentadas
por Baxter (2011) e Cybis, Betiol e Faust (2010). A pesquisa foi
submetida e aprovada no Comité de Etica em Pesquisa (CEP) em
junho de 20109.

Figura 1 - Metodologia da pesquisa.

Objetivos geral e especificos

Compreender quais sao as potencialidades e limitages quanto oa uso da realidade
virtual come ferramenta para reabilitagao virtual de idosos

I Identificagde do problema } > | Questae de pesquisa formalizada |

Etapas da Design Science Research

Revisgo
+| sistematica
da literaturg

Conscientizagdo
do problema

_ |F<>rmnh7uc(}a das faces do problema, levantamento

design pora reabilitagdo virtuel, e sistematizagdo de direfrizes e RSL

| Levantar e sistematizar um conjunto de recomendatdes, diretrizes e principios de

Investigar os ortefatos j& desenvalvides pera promover o melhora do equilibric dos
idosos por meio de aplicativos ou jogos digitais em realidade virtual.

3| Identificagdo dos artefatos e confi- | . Artefatos identificados e classes de problemas
guragao dos closses de problemas estruturadas e configuradas

Proposicao de artefatos para
resolver o problema especifico

3 | Propostas de artefatos normalizadas

Propor um checklist com o finalidade de auxiliar no desenvolvimento e avaliagdo de
jogos digitois em realidode virtual pare a reabilitacde virtual de idesos.

Proposicao dos checklist & o definicao da

o|  Projet . " y i g 3
rojeto do-arisfutoselscionaido metodologio para o desenvolvimenta do projeto

Desenvolvimento do ortefato

para o desenvolvimento

: | Artefato em seu estado funcional instrumento

Desenvolver e avaliar um jogo digital em realidade virtual que possa auxiliar na
reabilitagdo virtual dos idosos.

Avaliagéo do artefato } > | rD aktisan

| Aprendizagens formalizadas

Conclusées > Resultados do pesquisa, principais decisdes
tomadas e limilogoes

Gaer gglgggcuﬁg,?;s,::m ‘ > | Generalizacdo pora uma classe de problemas

Artefato avaliado e instrumento |
Comunicagdo dos resultados |

I Explicitagtio das oprendizagens

Y Publicagges em journals, revistas seforiais,
seminarics, conferéncias, congressos, efc.

Fonte: Adaptado de Dresch, Lacerda e Antunes Junior (2015).

Segundo Dresch, Lacerda e Antunes Junior (2015), o pesquisador
inicia o projeto do artefato selecionado depois de decidir qual é
a proposta mais satisfatoria para a solugcao do problema. Nessa
etapa, € importante que todos os procedimentos para a constru-
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cao e avaliacao sejam descritos e que seja informado qual é o de-
sempenho pretendido com o artefato. Para cada uma das etapas
da metodologia design science research, ha sempre uma saida
correspondente. Nesse estudo, o resultado esperado na etapa de
projeto do artefato é a definicao da metodologia de projeto e do
instrumento para a avaliacao.

Posteriormente, o pesquisador dedica-se ao desenvolvimento do
artefato. O artefato nao se refere somente ao desenvolvimento de
produtos, mas, principalmente, a geragcao de conhecimento que
seja util e aplicavel para a solucao de problemas, melhoria de
sistemas existentes e criacao de novas solucdes (DRESCH; LACERDA;
ANTUNES JUNIOR, 2015). A saida dessa etapa € o artefato em estado
funcional para que possa ser avaliado pelos usuarios seniores em
uma etapa posterior.

A metodologia de projeto foi baseada em Back et al. (2008) e
compreende quatro fases principais: projeto informacional, proje-
to conceitual, projeto preliminar e projeto detalhado. No projeto
informacional, sao definidas as especificagcdes do projeto do arte-
fato. No projeto conceitual, € criada uma concepc¢ao do produto
a partir de varias alternativas geradas. No projeto preliminar, sao
determinados o layout final e a viabilidade técnica e econdmica
para a producao. No projeto detalhado, é construido o prototipo
e sao realizados testes para a validagcao do produto. Os resultados
obtidos a partir da aplicacao desse método sao demonstrados na
sequéncia do estudo.

3 RESULTADOS

Os resultados sao apresentados em quatro etapas de projeto: in-
formacional, conceitual, preliminar e detalhado.

3.1 Projeto informacional

O projeto informacional iniciou com a identificacao dos usuarios
gue irao utilizar o produto direta ou indiretamente. Os usuarios
principais sdo os idosos que podem utilizar o artefato proposto. E
necessario que a reabilitagdo vestibular tenha sido indicada como
forma de tratamento para melhorar os sintomas. Ja os usuarios
secundarios sao os terapeutas ou outros profissionais da area da
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saude que podem ter acesso aos dados coletados do paciente e
acompanhar a sua evolucao ao longo do tratamento.

A partir da revisao de literatura, foram coletadas as necessidades
dos usuarios. Elas foram transformadas, resumidas, agrupadas
e classificadas em requisitos de usuarios. Conforme Back et al.
(2008), os requisitos de usuarios sao expressos de forma qualitati-
va, por exemplo, “ser seguro” ou “ter aspecto atraente”.

Posteriormente, os requisitos de usuarios foram convertidos em
requisitos de projeto, como mostra o Quadro 1. Para tanto, foi
utilizado o Desdobramento da Funcao Qualidade (Quality Func-
tion Deployment, QFD). Trata-se de um meétodo sistematico para
garantir que os desejos, gostos e expectativas dos usuarios sejam
considerados no processo de desenvolvimento de um produto
(BACK et al., 2008).

Quadro 1 - Conversdo dos requisitos de usudrio em requisitos de projeto.

Atributos de

qualidade Requisitos de usudrio Requisitos de projeto
(=) Alteragdes na luminosidade
(+) Ambiente virtual estaciondrio
-) Cybersick
Ser utilizado com seguranga, () Cybersickness
Seguranga conforto e com o minimo de (-) Esforgo excessivo

esforgo. L
¢ (+) Pontos de referéncias fixos

(+) Rastreamento da cabega
(=) Velocidade

. (+) Atividades funcionais
Ser uma ferramenta util para os

Funcionalidade pacientes e terapeutas ou outros | (+) Repetigdo

rofissionais da drea da saude. .
P (+) Coleta e andlise dos dados

Ser simples e intuitivo de usar,
Usabilidade independente da experiéncia
dos usudrios.

(+) Interface grdfica simples e
intuitiva

(+) Feedback

Oferecer feedback das agdes do
Feedback usudrio. (+) Recompensas e feedback
positivo
Possuir elementos grdficos que - .
Visibilidade oferecem boa visibilidade para (+) Cendrios e objetos com boa
f visibilidade
os idosos.
Controle do Permitir que o usudrio controle | (+) Feedback
usudrio as suas agoes. (+) Tempo
Oferecer recursos que sejam (+) Interface grdfica acessivel
Acessibilidade acessiveis, independente da L .
capacidade sensorial dos (+,) Recursos visuais, auditivos ou
usudrios. hapticos

CONTINUA
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e . . (+) Animagodes
Transmitir as informagdes com
Aprendizagem eficdcia para os usudrios com (+) Informagdes complementares

diferentes habilidades. (+) Repeticdo

Apresentar elementos que

Divertimento . ; ~
contribuem para a diversdo.

(+) Diversdo

Apresentar recursos que podem

Configurabilidade ser ajustados pelo usudrio

(dificuldade, volume, idioma (+) Recursos ajustaveis

etc.).

Adequacdo TAdequgr a musica, histéria e (+) Musica, historia e tema
ema as preferéncias dos idosos. | adequados

Assisténcia Oferecer mecanismo de ajuda. (+) Ajuda

Possibilitar que o usudrio escolha

e o tipo de atividade que deseja
Adaptabilidade realizar de acordo com a sua
necessidade.

(+) Recursos ajustaveis

Autonomia Ser simples e intuitivo para que o | (+) Interface grafica simples e

usudrio possa utilizar sozinho. intuitiva
Apresentar as informagdes
Clareza sobre o jogo com clareza para o | (+) Objetivo e resultados claros

usudrio.

Mostrar o nivel de progresso do

Progressivi . h
ogressividade usudrio no jogo.

(+) Barra de progresso

(+) Aumentar ou incluir no projeto  (-) Diminuir ou evitar no projeto

Fonte: Autoria prépria (2020).

A Ultima etapa consistiu em definir as especificacdes com base
nos requisitos de projeto. Nessa etapa, os requisitos ou especifica-
¢coes devem ser descritos de uma forma mais detalhada para que
0s membros da equipe e 0s usuarios possam compreendé-los
melhor. Além disso, devem-se especificar quais serdao os meios de
verificagcao e os possiveis riscos (BACK et al., 2008).

3.2 Projeto conceitual

No projeto conceitual, sdo geradas varias alternativas para a so-
lucao do problema de projeto. Podem ser empregados diversos
meétodos e ferramentas de criatividade para produzir um conjun-
to de solucdes inovadoras. No final desse processo, as alternativas
sao comparadas com a finalidade de selecionar a melhor e mais
inovadora concepc¢ao para o produto (BACK et al., 2008).

3.2.1 Gerag¢do de alternativas

Os métodos de criatividade podem ser tanto intuitivos, como o
brainstorming, ou sistematicos, a exemplo da matriz morfoldgica
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(BACK et al., 2008). Para a geracao de alternativas, foram empre-
gados o brainstorming e uma adaptacao da matriz morfolodgica.

Inicialmente, foi utilizado o método de brainstorming para levan-
tar atividades que podem ser atraentes para os idosos. Segundo
Nawaz et al. (2014), essas atividades incluem, corte de madeira, es-
portes, natagcao, remo, colheita de macas, biatlo, exercicios, danca,
jogos de quebra-cabeca e passeios na natureza. As ideias geradas
na sessao de brainstorming para esse estudo foram: pescaria, es-
portes, natacao, remo, fotografia, danca, quebra-cabeca, passeio
na natureza, jardinagem, animais, artes e artesanato, expedicao na
natureza, fabricacao de joias, cozinha gourmet e musica.

O outro método utilizado para a geracao de alternativas foi a ma-
triz morfoldgica que foi adaptada para os objetivos dessa pesqui-
sa. Segundo Back et al. (2008), as funcdes ou parametros do pro-
blema sao inseridos na primeira coluna da matriz e os principios
de solucao alternativos sao adicionados nas células da matriz.

Na primeira coluna da matriz, foram inseridas as dinamicas cen-
trais dos jogos, propostas por Boller e Kapp (2018). Conforme os
autores, a dinamica central se refere aquilo que o jogador deve fa-
zer para ganhar o jogo ou alcancar um objetivo. Eles propuseram
um conjunto de onze dinamicas, sendo elas: corrida até a linha
de chegada, conquista de territdrio, exploracao, alinhamento, su-
pere os oponentes, solucao, construa ou erga, resgate e escape,
colecao, acao proibida e correspondéncia. Um jogo pode conter
uma dessas dinamicas ou uma combinagao entre elas (BOLLER;
KAPP, 2018).

Nas células da matriz, foram adicionados os temas levantados no
brainstorming. Cada célula apresenta uma combinacao diferen-
te de uma dinamica com um tema. O uso desse méetodo permi-
tiu gerar um conjunto de 44 ideias.

3.2.2 Selecéo de alternativas

A selecao das alternativas foi realizada em duas etapas. Na pri-
meira, foi feita uma selecao inicial das alternativas com base na
viabilidade técnica da solucao, bem como no atendimento aos
requisitos dos usuarios. Na segunda, foi aplicada a matriz de Pugh
para compara-las e selecionar aquelas que melhor atenderam
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aos atributos de qualidade.

De acordo com Back et al. (2008), a matriz de Pugh permite com-
parar as alternativas geradas e evidenciar as melhores solucdes.
As alternativas sao registradas nas colunas da matriz, adotando-
-se um acrénimo para cada solucao gerada. Na coluna da solucao
de referéncia, insere-se o valor igual a zero (0) para todos os atri-
butos de qualidade. Nas colunas das concepgoes alternativas, os
atributos sao comparados com a solucao de referéncia. Adota-se
o valor +1 se a alternativa € melhor do que a referéncia; -1 se a
alternativa é pior do que a referéncia; O se € igual a alternativa é
igual a referéncia. Os valores sao somados e podem-se selecionar
as alternativas mais satisfatorias (BACK et al., 2008). Como se pode
observar no Quadro 2, a alternativa F obteve a maior pontuagao,
seguido pelas solucdes B, D e H.

Quadro 2 - Selegdo das alternativas com a matriz de Pugh.

Concepgoes alternativas geradas
Atributos de qualidade Sol. Sol.

REF. Sol. A |Sol. B |Sol. C |Sol. D |Sol. E |Sol. F |Sol. G Y
Seguranga 0 1 1 1 1 1 1 1 1
Funcionalidade 0 0 0 0 0 -1 0 -1 0
Usabilidade 0 0 0 1 0 1 1 1 0
Feedback 0 1 1 1 1 -1 1 -1 1
Visibilidade 0 0 0 0 0 -1 0 -1 0
Controle do usudrio 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Acessibilidade 0 1 1 1 1 -1 1 -1 1
Aprendizagem 0 0 0 -1 0 1 1 1 0
Divertimento 0 0 1 1 1 0 0 0 1
Configurabilidade 0 1 1 1 1 1 1 1 1
Adequagdo 0 0 1 0 1 1 0 1 1
Assisténcia 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Adaptabilidade 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Autonomia 0 0 0 -1 0 1 1 1 0
Clareza 0 0 0 -1 0 1 1 1 0
Progressividade 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Resultado final 0 4 6 3 6 3 8 3 6

Fonte: Autoria prépria (2020).
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Nesse sentido, a matriz de Pugh foi empregada com o objetivo
de selecionar a melhor alternativa em comparacao ao primeiro
modelo desenvolvido. Porém, a selecao de alternativas nao deve
ser encarada com rigidez. A alternativa escolhida, que, nesse caso,
foi a solugcao F, pode sofrer alteracdes e ser combinada com as
outras solucdes geradas na intencao de buscar a opgcao mais ade-
guada para atender aos requisitos dos usuarios.

3.3 Projeto preliminar

O layout final do produto & definido no projeto preliminar (BACK
et al., 2008). Para isso, foi estabelecida a identidade visual e a es-
trutura preliminar do artefato. A identidade visual envolve a defi-
nicao do padrao cromatico e tipografico, a escolha de um nome
€ Uma marca, assim como a criagao dos icones. A estrutura cor-
responde a elaboracao do mapa, fluxograma, wireframe e telas
do artefato. No final dessa etapa, foi feita a modelagem 3D do
cenario, assim como o layout do Cardboard®.

3.3.1 Telas

As telas (Figura 2) foram exportadas como imagens no formato
Portable Network Graphics (png) e foram importadas no edi-
tor Unity 3D®. Nesse software, as imagens foram definidas como
“Sprite (2D and ul)" para a criacao da interface grafica do artefato.
Tambeém foi necessario criar um script, utilizando a linguagem de
programacao C#, para possibilitar a navegacao entre as paginas.
As telas foram criadas em um mesmo projeto no Unity 3D® e
funcionam com e sem realidade virtual.

A realidade virtual foi desabilitada em algumas telas, possivel-
mente, para facilitar a maneira como o usuario interage com o
artefato. Foram criadas as telas: pagina inicial, menu, Ry, ajuda,
minhas estatisticas, historia, dicas, configuracdes e creéditos. Na
tela de “Ajuda’, € mostrado um video com animacdes e texto nar-
rado que demonstram como utilizar o artefato. Em “Minhas es-
tatisticas”, sao apresentadas informacdes sobre o usuario, como
frequéncia de uso, tempo total, pontuacao, tarefas concluidas e
erros cometidos. Em “Historia”, € mostrada a narrativa do jogo por
meio de uma animacgao com audio. Em “Dicas”, foram adiciona-
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das algumas recomendacdes de exercicios para fazer. Em “Confi-
guragdes”, o usuario pode ajustar a dificuldade do jogo, o volume
e habilitar ou desabilitar o audio.

Figura 2 - Pagina inicial do artefato.

VIRTUALIS

Pagina inicial

Virtualis € um aplicativo em realidade
virtual para auxiliar na reabilitacao
virtual de idosos.

® W

Menu Pagina inicial

Fonte: Autoria prépria (2020).

A realidade virtual foi habilitada nos minijogos para que os usua-
rios possam utiliza-lo com o Google Cardboard®. Foram criadas
as seguintes telas: mapa do jogo, tutorial, minijogos e tela final.
No “Mapa do jogo”, o jogador pode escolher um dos minigames
para jogar. Em “Tutorial”, foi incluida uma animacao com audio
para que o jogador possa compreender como ele deve jogar. De-
pois de pressionar “Avancar”, o jogador € conduzido para a tela do
minijogo com o cenario tridimensional. Na “Tela final”, sdo apre-
sentadas algumas opc¢des para jogar novamente ou voltar para o
mapa do jogo.
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3.4 Projeto detalhado

O projeto detalhado é a ultima etapa da metodologia proposta
por Back et al. (2008) antes da implementacao do produto. Nessa
fase, o prototipo é construido e sao concluidos os testes e ensaios
de laboratorio e de campo (BACK et al., 2008). No contexto dessa
pesquisa, € feita a apresentacao detalhada da proposta, assim
como é descrita a prototipagem do artefato.

3.4.1 Apresentacdo da proposta

Na visao de Salen e Zimmerman (2012, p. 25), “A jogabilidade
(game play) é a interacao formalizada que ocorre quando os joga-
dores seguem as regras de um jogo e experimentam seu sistema
através do jogo”. A atividade de fazer uma bola rebater na parede
€ apenas uma brincadeira. Ela podera se tornar um jogo quando
forem incluidas regras, como “o jogador perde se nao conseguir
rebater a bola” ou “o jogador perde se sair da area demarcada”. A
jogabilidade esta relacionada com o ato de jogar livremente em
um espaco delimitado por regras (SALEN; ZIMMERMAN, 2012). Se-
gundo Novak (2010), as regras definem as agdes ou movimentos
que o jogador pode ou nao pode realizar no ambiente do jogo.

A jogabilidade desse projeto foi baseada nos protocolos de exer-
cicios propostos por Cawthorne e Cooksey (HERDMAN, 2002), bem
como Sauvage e Grenier (2017). Com isso, foram especificadas
acdes que o jogador deve fazer para interagir com o jogo. Ressal-
ta-se que os protocolos nao serao disponibilizados integralmente
a fim de preservar o direito dos autores. Também é importante
destacar que nao foi possivel adaptar todos os exercicios propos-
tos devido a uma limitacao tecnoldgica.

Foram propostos sete minijogos. Antes de o jogo iniciar, € apre-
sentado um tutorial que ilustra por meio de animacdes e audio
o que o jogador deve fazer. E solicitado para o jogador coletar
alguns itens no cenario. Os objetos sao posicionados de maneira
que é necessario fazer movimentos lentos com os olhos e com a
cabeca para cima/baixo, esquerda/direita e olhar um objeto se
mover para frente/tras. Além disso, foi adicionado um jogo de fu-
tebol (Figura 3), em que o jogador deve pressionar o botao do
Cardboard® para lancar as bolas no alvo fazendo esses mesmos
movimentos com a cabeca.
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O protocolo proposto por Cawthorne e Cooksey (HERDMAN, 2002)
também recomenda a pratica de algum esporte o qual envolva a
inclinagcao para frente e a extensao do tronco, como boliche, acer-
tar objetos dentro de uma cesta ou basquete. Assim, optou-se
por incluir um minijogo de basquete. Deve-se pressionar o botao
do dispositivo para arremessar as bolas na cesta e ganhar pontos.
O jogo nao apresenta a possibilidade de derrota, pois isso pode
frustrar o jogador, além de fazé-lo perder tempo toda a vez que
tiver de reiniciar o jogo.

Figura 3 - Captura de tela de um dos minijogos.

Fonte: Autoria prépria (2020).

A dificuldade do jogo pode ser ajustada em facil, média e dificil. O
critério utilizado para defini-la foi a pontuacao. No nivel facil, o jo-
gador deve conquistar 50 pontos. No nivel médio, deve-se marcar
no minimo 100 pontos. No nivel dificil, &€ necessario que o jogador
conquiste 150 pontos para terminar o minijogo. Desse modo, o
jogo é encerrado quando o jogador atinge a pontuacao determi-
nada em cada nivel de dificuldade. Outra possibilidade seria en-
cerrar a sessao de acordo com o tempo. Ou seja, o0 jogo acaba se
0 jogador nao conseguir completar uma missao no tempo defini-
do. Entretanto, conforme sugere a literatura (BROX; KONSTANTINIDIS;
EVERTSEN, 2017; VELAZQUEZ et al., 2013), &€ necessario oferecer mais
tempo para que os idosos possam se envolver com o jogo.
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3.4.2 Prototipagem

Foi gerado um prototipo para que as principais funcionalida-
des do artefato digital possam ser testadas pelos usuarios ido-
sos. O prototipo foi desenvolvido com o editor Unity 3D® (versao
2018.2.20f1) e com o sbk do Google Cardboard® (versao 1.200.1).
Também foi empregado o sbk de codigo aberto Resonance Au-
dio® (versao 1.2.1) para a manipulacao dos audios espaciais. Para
a escrita dos codigos, foi utilizado o Visual Studio® (versao 2017)
e a linguagem de programacao C#. O projeto foi compilado para
Android® versao 4.4 ‘Kit Kat’ (apI level 19), que é a versao minima
recomendada para a publicacao de aplicativos em realidade vir-
tual para o dispositivo Cardboard®.

4 DISCUSSAO DOS RESULTADOS

A partir dos métodos e ferramentas propostos por Back et al.
(2008), Baxter (2011) e Cybis, Betiol e Faust (2010), foi possivel
gerar o prototipo de um jogo digital em realidade virtual que visa
auxiliar na reabilitacao virtual dos usuarios seniores.

Na etapa de projeto informacional, as necessidades dos usuarios
seniores foram coletadas a partir da revisao de literatura e foram
convertidas em especificacdes de projeto. Essas especificacdes
orientaram o projeto e desenvolvimento do artefato, evidencian-
do os aspectos mais importantes que devem ser considerados
em um jogo digital com o propdsito de auxiliar na reabilitacao
virtual do publico sénior.

Na etapa de projeto conceitual, foi feita a geracao e selecao de
alternativas de acordo com os atributos de qualidade estabeleci-
dos na etapa anterior. Para a geracao de alternativas, foi utilizado
O brainstorming e uma adaptacao da matriz morfoldgica. Com
isso, foi possivel produzir um conjunto de 44 ideias. Para a sele-
cao de alternativas, aplicou-se a matriz de Pugh que permitiu
escolher a solucdo mais adequada para atender aos requisitos
dos usuarios.

Na etapa de projeto preliminar, foram estabelecidas a identidade
visual e a estrutura do artefato digital. Também foi feita a modela-
gem do cenario e o layout do Cardboard®. O artefato pode ser uti-
lizado com ou sem realidade virtual. A realidade virtual foi desabi-
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litada em algumas telas com o intuito de melhorar a usabilidade
do artefato. Essa tecnologia foi habilitada nos minijogos para que
0s idosos possam utiliza-lo com o dispositivo Cardboard®. Além
disso, houve a preocupacao de tornar as telas acessiveis, para isso
foram adotadas algumas recomendacodes sugeridas pelo e-MAG
(BRASIL, MINISTERIO DO PLANEJAMENTO, 2014) quanto ao contraste de
cor e aos arquivos multimidia.

Na etapa de projeto detalhado, foi feita a apresentacao da pro-
posta e do prototipo. O artefato digital possui sete minijogos que
estimulam a movimentacao dos olhos e da cabeca. Os jogado-
res devem coletar itens no ambiente para ganhar pontos. Eles
ainda devem jogar futebol e basquete, cujo objetivo é acertar as
bolas no alvo para marcar pontos. O prototipo foi desenvolvido
com o editor Unity 3D® e com o Google Cardboard sDk®. Ele foi
compilado para os dispositivos com o sistema operacional An-
droid® e pode ser visualizado com a segunda versao do Google
Cardboard®.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

O objetivo deste capitulo foi apresentar o projeto de um jogo di-
gital em realidade virtual que visa auxiliar na reabilitagcao virtual
dos idosos. Para tanto, foi utilizado o método de pesquisa de-
sign science research. Este método mostrou-se adequado para
o propdsito dessa pesquisa, pois possibilita o desenvolvimen-
to e avaliacao de um artefato para a solucao de uma classe de
problemas. O artefato proposto consiste em um jogo digital em
realidade virtual, desenvolvido com uma ferramenta acessivel e
de baixo custo, que pode ser utilizado na reabilitacao virtual dos
usuarios seniores.

O uso da metodologia de projeto foi satisfatorio, principalmente,
no que se refere a etapa de projeto informacional, pois permitiu
traduzir as necessidades do usuario em uma série de especifi-
cacoes que nortearam o projeto e desenvolvimento do artefato.
Embora a metodologia proposta por Back et al. (2008) seja di-
recionada para os produtos industriais, foi possivel adapta-la e
combina-la com outros métodos e ferramentas com o intuito de
orientar a producao de um artefato digital.

311



A metodologia design science research inclui ainda a etapa de
avaliagdo do artefato. Nesse sentido, pretende-se realizar uma
avaliagdo com os usuarios seniores a fim de verificar as suas per-
cepcoes a respeito do artefato proposto. Os instrumentos para a
coleta de dados serao a observacao e aplicacdao de um questio-
nario apos o uso do artefato. Com isso, sera possivel avaliar o que
podera ser melhorado em versdes futuras do artefato digital para
atender as necessidades e preferéncias dos idosos.
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