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RESUMO

O presente trabalho de conclusdo de curso (TCC) em Design de Produto da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul consiste no desenvolvimento de um jogo
multissensorial para adultos com mais de 60 anos de idade. Este trabalho tem como objetivo a
realizacdo de um jogo para aquelas pessoas que buscam um meio de estimulo sensorial e
cognitivo, bem como adquirir novos conhecimentos, dessa forma pretende-se mostrar como o
design pode contribuir para a vida das pessoas e proporcionar diferentes experiéncias. A
primeira etapa (TCCI) apresenta pesquisa bibliografica sobre o desenvolvimento humano a
partir dos 60 anos, perdas sensoriais, aspectos relacionados aos jogos, metodologia de projeto
utilizada, pesquisa de campo, especificacGes do projeto e conceito. A segunda etapa (TCCII)
consiste em apresentar a geracdo de alternativas, detalhamento e implementacdo do jogo.
Conclui-se com os resultados obtidos e os estimulos e percep¢des geradas pelo projeto nos
usuarios que considerara 0 jogo divertido e util por se tratar de um aplicativo utilizado no
cotidiano e que cumpre com o objetivo de aumentar a percepc¢do sobre o aplicativo e informar

de maneira lidica e sensorial.

Palavras-chave: design, jogo, multissensorial, pessoa idosa.



ABSTRACT

The present final paper (TCC) in Product Design at the Institution of Federal
University of Rio Grande do Sul consists of the development of a multi-sensory game for
adults over 60 years old. This final paper aims to development a game for those who seek a
means of sensory and cognitive stimulation, as well as acquire new knowledge on Whatsapp
icons. The main objective is this way it is intended to show how design can contribute to
people’'s lives and provide new experiences. The first stage (TCCI) aims to present
bibliographic research on human development from the age of 60, sensory losses, aspects
related to games, project methodology used, field research, project specifications and concept.
The second stage (TCCII) will consist of presenting the generation of alternatives, details and
implementation of the game. It was concluded as to the results obtained and the stimuli and
perceptions generated by the project in users who considered the game fun and useful because
it is an application used in everyday life and which fulfills the objective of increasing the

perception of the application and informing in a way playful and sensory.

Keywords: design, game, multi-sensory, elderly person.
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1. INTRODUCAO

A partir dos relatos de profissionais da salde, sabe-se que 0s jogos aplicados em
grupos de pessoas idosas trazem uma série de beneficios como lembrangas e sensacdes da
infancia, maior sensibilizacdo e reflexdo sobre temas especificos, auxilio na regulacdo
corporal e aumento ou diminuicao da ativacdo fisica dos integrantes. Apesar disso, a industria
de jogos e fontes para dindmicas adaptadas ainda sdao em sua maioria direcionadas a publicos
mais jovens, criancas ou funcionarios de empresas (CARVALHO, 2009). Fato esse curioso,
pois a tendéncia é que o nimero de pessoas com idade superior a 60 anos chegara a 2 bilhdes
até 2050 como indicam os dados da Organizacdo Mundial de Satude (OMS) e o Brasil tera a
quinta populacdo mais idosa em 2030 segundo o Ministério da Saude (2016), entdo é
necessaria uma maior atencdo de todos os segmentos de produtos da sociedade para essa faixa
etaria.

Atualmente, a populacédo idosa representa 14,54 % (30,2 milhGes) da populacdo total
do Brasil (207,7 milhdes), “sendo os estados com maior propor¢ao de idosos o Rio de Janeiro
e 0 Rio Grande do Sul, ambas com 18,6% de suas populac6es dentro do grupo de 60 anos ou
mais” (IBGE, 2017). Esses resultados que tendem a aumentar caracterizam um cenario que
necessita de reorganizacdo das politicas publicas que atendam a populacdo de idosos no
Brasil.

Um envelhecimento adequado é aquele em que o individuo participa ativamente das
questdes sociais, econbmicas, espirituais, culturais e civis, ndo necessariamente
fisicamente ativo ou realizando forca de trabalho, pois aqueles que apresentam
alguma dificuldade, doenca ou deficiéncia também podem contribuir para a
comunidade e seus familiares. Essa colaboracdo aumenta a expectativa de uma vida
saudavel e a qualidade de vida para todos que estdo envelhecendo independente de
suas limitagfes. Autonomia e independéncia sdo fundamentais para a salde fisica e
mental e o apoio mituo entre geracdes para manter essas caracteristicas na
populacéo é ideal para o bem-estar de todos (OMS, 2005, pag.13).

Portanto, considerando o avango numérico da populacdo idosa, o design pode
contribuir com a problematica apontada por meio de projeto de produtos, pois esta inserido no
contexto da area a responsabilidade pelo uso dos produtos e a atencdo que o profissional deve

ter para com as mudancas sociais.
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1.1 JUSTIFICATIVA

A expectativa de vida dos brasileiros em 2018, alcancou 76,3 anos. Um aumento de
30,8 anos a mais comparado com o ano de 1940. “Para as mulheres, espera-se maior
longevidade: 79,9 anos. J& a expectativa de vida ao nascer para 0s homens ficou em 72,8 anos
em 2018” (IBGE, 2019). Segundo art. 20 do estatuto do idoso Lei n° 10.741 de 1° de outubro
de 2003 consta que o idoso tem direito a cultura, lazer e produtos que respeitem as limitacdes
e peculiaridades da idade. As politicas publicas tém aumentado devido o alcance maior da
expectativa de vida e aumento no numero de idosos no pais.

A Organizacdo Mundial da Saude define o envelhecimento de acordo com a idade
cronoldgica, em que se diz que a velhice comeca aos 65 anos de idade em paises
desenvolvidos e aos 60 anos de idade nos paises em desenvolvimento (OMS, 2005). Idade em
que é comum apds aposentadoria, perda do cénjuge ou perda da vitalidade, as pessoas
pararem de frequentar lugares que antes faziam parte da rotina, isso torna a socializagdo um
pouco menor, 0 que pode causar soliddo ou depressao. Em contrapartida, se a pessoa preserva
as relacdes sociais ela se sente mais disposta e feliz, aumentando a sua autoestima e por
consequéncia qualidade de vida.

Doencas como Parkinson, artrites e cardiopatias podem afetar a vida do individuo,
pois além de serem degenerativas também afetam a coordenacdo motora. O estimulo do
cérebro em sua totalidade pode amenizar os efeitos de certas doencas, até mesmo da baixa
visdo e melhorar a motricidade (GASPARETTO, 2007). Entdo, reunibes com amigos para
jogar domind, xadrez, bingo, e jogos em geral € uma 6tima alternativa para retardar um pouco
essas doencas, segundo especialistas. Além disso, € fundamental enaltecer outros potenciais
como experiéncia e conhecimentos sobre perspectivas sociais e da vida pessoal (CARDOSO,
2019).

Leandro Agostini do Amaral, pesquisador e Doutor em ciéncias da computacdo e
matematica computacional pela Universidade de S&o Paulo (USP), explicou em entrevista
para o Jornal da USP (2017) que o jogo pode ser muito importante no desenvolvimento de
pessoas com mais de 60 anos, desde que seja levado em consideracdo o déficit cognitivo e
motor que as pessoas nessa faixa etaria costumam apresentar. Considerando aspectos relativos
as necessidades da pessoa idosa € possivel, por meio da utilizacdo de estimulo sensorial,
desenvolver um projeto que atenda as expectativas da pessoa idosa, de forma a promover

novos desafios dentro das expectativas do publico-alvo e adequadas as suas capacidades.
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1.2 DELIMITACAO DO TEMA E PROBLEMA DE PROJETO

Partindo-se do pressuposto que havera uma quantidade maior de idosos no futuro e
que ja contamos com um numero elevado, 14,54% da populacgéo total (IBGE,2017), chama a
atencdo a pequena quantidade de produtos de lazer direcionados para essa faixa etéaria, mais
especificamente jogos analdgicos. Nesse sentido, pressupde-se que ainda ndo é difundida a
importancia de jogos fisicos e seus beneficios para além de um simples passatempo, ou seja, 0
fato de ser uma ferramenta para o desenvolvimento do aprendizado para o ser humano de
todas as faixas etarias ainda ndo é levado tanto em consideracdo pela sociedade. Ha grandes
possibilidades na utilizagdo de jogos para promover uma “sociedade educativa” onde tudo
pode ser utilizado para aprender e desenvolver talentos (UNESCO, 2010), uma vez que as
formas de ensino vigentes no momento aos poucos vém sendo rompidas, principalmente
devido a internet e sua amplitude de conteudos.

Diante disto, tem-se 0 seguinte questionamento: Como 0 jogo pode promover 0
desenvolvimento sensorial e por consequéncia cognitivo do publico com mais de 60 anos de
idade? Mais ainda: Como estruturar um jogo para o publico idoso de forma que as pessoas
dessa faixa etaria possam praticar, independente de suas dificuldades?

Portanto, por meio desse projeto busca-se proporcionar a interagdo entre pessoas com
mais de 60 anos, segundo suas capacidades, através do desenvolvimento de um jogo que
retna diversas formas de estimulo. Dessa maneira, serd proporcionado uma interacdo com
diversas possibilidades de acesso ao conteddo/tema do jogo e compartilhamento de

conhecimentos.

1.3 OBJETIVOS

O objetivo geral deste trabalho é desenvolver o projeto de um jogo multissensorial
para o publico adulto idoso. Os objetivos especificos se baseiam em etapas do projeto e

buscam responder as questdes de projeto para consecugdo do objetivo geral:

e |dentificar as principais necessidades das pessoas idosas no contexto familiar, social e
de produgéo do conhecimento;
e Identificar oportunidades de estimulos para a faixa etaria acima dos 60 anos de idade;

e Identificar os principais tipos de jogos e temas de interesse do publico-alvo.
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2. FUNDAMENTAGCAO TEORICA

O presente capitulo tem como objetivo a exploracdo tedrica acerca dos conteudos
necessarios para o desenvolvimento do projeto. O capitulo apresenta aspectos importantes
relacionados as pessoas idosas e jogos, bem como assuntos sobre legislagdo, normas, mercado

e inclusdo para projetos dessa natureza.

2.1 PESSOAS IDOSAS

H& algumas filosofias do envelhecimento que geram debate sobre natureza-
experiéncia. Papalia et al. (2013) se refere a idosos entre 65 e 74 anos como “idosos jovens”,
74 a 84 anos como “idosos” e acima de 85 anos como “idosos mais velhos”. O proprio
estatuto da pessoa idosa, através da lei N° 13.466 - art 3°, assegura que maiores de 80 anos
sempre possuem preferéncia em atendimento perante os demais idosos. Desse modo ja se
determina uma certa divisdo dentro do grupo de pessoas idosas. Atualmente outras divisdes
sdo realizadas, levando em consideracdo a idade bioldgica e cronoldgica, aspectos sociais e
econdmicos.

Sobre os termos utilizados para designar a pessoa com mais de 60 anos, Neri & Freire
(2000, apud Schneider, 2008, pag 4) citam os mais comuns como terceira idade, melhor idade,
adulto maduro, idoso, velho, meia-idade, maturidade, idade maior e idade madura, sendo
velho um termo ja& ultrapassado e um pouco discriminatorio. J4 o termo “idoso” foi e ¢
utilizado com mais frequéncia, passando por avaliagdo no ano de 2019 por sugestdo do
Conselho Nacional dos Direitos da Pessoa Idosa (CNDI). Em abril de 2019, foi aprovado o
projeto de lei n°® 72, 2018 que altera a Lei 10.743, 2003 para atualizar sua denominagéo de
“Estatuto do idoso” para “Estatuto da pessoa idosa”, além disso foi sugerido por meio de
emenda substituir a palavra “idoso” por “pessoa idosa” em todos os dispositivos da Lei
10.743, 2003. Isso porque, o termo “pessoa idosa” representa melhor a populagdo com mais
de 60 anos que sdo em sua maioria mulheres, ja que o termo €é feminino, bem como chama
atencdo estatal para a dupla vulnerabilidade associada ao envelhecimento feminino segundo o
Conselho Nacional dos Direitos da Pessoa Idosa (CNDI).

Em relagdo a satde da pessoa idosa, ocorre, desde o nascimento do individuo até o
envelhecimento, uma diminui¢do da capacidade de formar novas conexdes por neurdnios
maduros, ou seja, processar novas informacgdes e recuperar memorias consolidadas (LIMA-

SILVA, 2019). No entanto, algumas atividades sao dificilmente “esquecidas” com o
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envelhecimento, como tomar café, falar bom dia, arrumar a cama, fazer uma caminhada em
um determinado caminho, isso porque os habitos sdo armazenados em um lugar diferente de
onde a memoria é armazenada no cerebro e podem, dessa forma, ser aprendidos mesmo em
individuos com danos na regido de armazenamento da memdria de longa duracdo (DUHIGG,
2012).

O processo de envelhecimento pode variar de pessoa para pessoa, porque cada
individuo tem suas peculiaridades. O desenvolvimento social do idoso exige cada vez mais
uma adaptacdo de habilidades sociais ao contexto onde se insere e, portanto, nessa fase é
muito importante o afeto da familia e pessoas proximas. H4& momentos marcantes na fase de
envelhecimento como a perda do cénjuge porque forca a pessoa a trocar de papel social, que
antes era de marido ou de esposa e agora passa a ser de vilvo ou vilva e o fato da sociedade
associar pessoas vilvas com a soliddo faz com que idosos nessa situacdo comecem a se
relacionar menos com outros casais e mais com pessoas também vilvas ou solteiras,
dificultando o desenvolvimento das habilidades sociais. Desse modo, a viuvez bem enfrentada
é aquela em que a pessoa desenvolve um novo sentido de identidade e auto suficiéncia
econbmica e social ou se ocupa com atividades sociais ou laborais que permitem criar uma
rede de apoio para a situagdo em que se encontra (COLL, 2004).

De acordo com o Conselho Federal de Psicologia (2008) as necessidades afetivas das
pessoas idosas sdo como as de qualquer outro individuo e sdo categorizadas por amor, alegria
e realizacdo, quando bem atendidas os tornam mais aptos a enfrentar estresse, ansiedades,
desafios, bem como proporcionam equilibrio psicologico. Sobre o trabalho para os idosos,
COLL (2004) destaca que pessoas mais velhas tem muito a oferecer, pois sdo mais estaveis,
mais pontuais e menos indice de acidentes profissionais. Além disso, as pessoas idosas podem
ter uma contribuicdo importante em empresas modernas se inclusos nos processos de
treinamento e reciclagem.

Conforme Coll (2004), o envelhecimento é acompanhado pelo declinio das
habilidades cognitivas relacionadas com o processamento de informacdes, principalmente
atencdo e memoria, mas muitas vezes ndo provocam uma limitacdo no estilo de vida da
pessoa se ndo acompanhada por doencas. Somado a isso, as pessoas idosas podem até ser
mais ageis no processo de aprendizagem se colocadas sob condi¢Ges de motivacgdo e tarefas
adequadas.

O envelhecimento, sob perspectiva cultural, muitas vezes foi tratado como uma etapa
de decadéncia fisica e falta de presenga social, associado a isso a possibilidade de

dependéncia o que por um lado causou uma imagem negativa e por outro contribuiu para o
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direito a aposentadoria (DEBERT, 2004). Atualmente, o esteredtipo que se instaurou sobre o
envelhecimento tem sido revisto uma vez que o envelhecimento gera experiéncias associadas
a conhecimentos adquiridos ao longo da vida, permitindo que projetos de vida sejam mais
facilmente realizados tanto por meio de escolas abertas ou universidades direcionadas ao
publico ou ainda por meios independentes como abertura de empresas e outras atividades
empreendedoras.

Devido ao aumento da quantidade de pessoas com mais de 60 anos, foi realizado, no
ambito da organizacdo das NacGes Unidas uma assembleia em 1991 que visava adotar dezoito

principios, divididos em 5 categorias em favor da populacéo idosa:

e independéncia: acesso a alimentacdo, habitacdo, trabalho, educacéo e previdéncia;

e participacdo: inclusdo em um ambiente que estimule a troca e compartilhamento de
experiéncias com outras geracoes;

e cuidados: acesso de direitos fundamentais através da familia ou de instituicoes;

e auto realizacdo: acesso a unidades e recursos educacionais, culturais, espirituais e
recreativos;

e dignidade: seguranca e qualidade de vida.

Contudo, pode-se perceber ndo s6 uma preocupacdo maior com os individuos com
mais de 60 anos, mas também uma nova perspectiva de pessoa idosa, antes considerada
ausente e inativa e agora, pessoa que continua ativa, que merece e que quer ter mais

participacdo na sociedade.

2.2 PERDA SENSORIAL

As sensacOes e 0s sentidos sdo meios de comunicacdo, € através desses dispositivos
que o cérebro aprende desde o nascimento a interpretar informacdes recebidas e conhecer o
mundo. Conforme Martins (2011), ao longo do tempo a interpretagéo por meio das sensagoes
pode ser afetada por causas diversas, acidentes e doencas sdo tipos de ocorréncias que
modificam o sistema sensorial. Uma pessoa a medida que vai envelhecendo pode demonstrar
multi-déficits, baixa visdo que acarreta quedas e diminui¢do da participacao social, sentidos
que vao diminuindo e com eles a cognicgdo, seja por falta de estimulos, ou dificuldades de
expressar as emocgdes de fato, mas por meio de estimulo sensorial é possivel gerar

relaxamento e experiéncias agradaveis que contribuem para o bem-estar. AVC é uma das
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doencas que podem afetar o sistema sensorial, porque danifica a regido que é em parte
responsavel por essa fungdo, o sistema nervoso central. A autora também cita causas que
podem alterar a fala, como afasias, que normalmente ndo sdo processos definitivos em que a
pessoa perde a capacidade de se expressar oralmente. Além disso, causas de falta de atencéo
sdo divididas em alguns aspectos especificos como dificuldade em tarefas longas, parecer ndo
escutar o que as pessoas falam, ter pouca persisténcia, apresentar desorganizagéo, ter desvio
frequente de atencdo, ter brancos durante as leituras, que podem ser melhoradas com
interacdes rapidas de concentracdo como massa de modelar terapéutica e objetos que mudam
de cor.

Todas as doengas associadas as perdas cognitivas e diminuicdo de capacidades fisicas
e sensoriais, tornam o individuo mais vulneravel e o afeta de forma negativa diminuindo seu
bem-estar e seu estado fisico-psicoldgico (CONCEICAO, 2012). A diminuicdo da visdo e
audicdo é comum nas pessoas idosas e conforme Martins (2011) modifica 0 comportamento
uma vez que a recepgdo da informacdo seja efetuada de maneira reduzida ou incorreta,
provoca quedas, dificuldade na interpretacdo de fonemas e impedimento da realizacéo

autbnoma de atividades da vida diaria.

2.2.1 Importancia e métodos de estimulos sensoriais

No envelhecimento, ocorre diminuicdo nos sistemas cognitivo e sensorial, mas por
meio de estimulos é possivel manter essas funcdes ativas (SANTOS, 2017, p. 24).
Oferecimento de ambientes descontraidos, agradaveis, estimulos por sons, experiéncias
tacteis, massagem, vibracdes e recursos tecnoldgicos ajudam na auto-regulacdo e melhora no
sistema sensorial por meio do aumento nos estimulos sensoriais que o corpo recebe, das
interacOes e 0 envolvimento em conjunto do corpo e da mente. Além disso, é possivel aliviar
tensdes, dores, reduzir o medo do desconhecido, estimular descobertas através de sentidos e

emoc0es, possiveis em qualquer idade (MARTINS, 2011).

2.3 JOGOS E ESTIMULACAO SENSORIAL

Diferente do que se faz em terapias ocupacionais, fisioterapias, onde ha estimulos
direcionados como para visdo, audi¢do, motivagdo, no contexto de jogos ha possibilidade de
diversos estimulos em um Gnico instrumento que € esse instrumento ludico. Para Vianna et. al

(2013), o jogo em si, € uma maneira de abordagem para resolver problemas, também para
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aumentar a motivacao e engajar um publico especifico. Todavia, sob ponto de vista emocional
e da tendéncia vigente de gamificacdo, 0 jogo ou seus elementos servem para melhorar
servicos, objetos ou ambientes através da experiéncia de elementos de jogos juntamente com
0 comportamento das pessoas (BUSARELLO, 2016, p. 21).

A utilizacdo de jogos entdo, contribui para um ambiente diferenciado e que retém a
atencdo das pessoas segundo Campigoto, McEwen e Demmans (2012) e ainda, conforme
Vianna et al. (2013, p. 30) a mecanica do jogo propicia motivacdo e bem-estar quando
relacionadas com experiéncias vividas pelo jogador em sua vida e promove estimulo a
criatividade e ao pensamento autdbnomo. Segundo Collantes (2013), o jogo traz um beneficio
interessante que diferente da narrativa de livro onde o individuo se coloca no lugar do
protagonista e espera o fechamento da histdria, no jogo o individuo além de se colocar no
lugar do protagonista, consegue modificar o fluxo e resolu¢do da “historia”, gerando assim
estimulo cognitivo e emocional. Com auxilio de elementos de audio como QR CODE é
possivel aumentar a atencéo e treinar a localizacdo de fonemas, com elementos de escrita e de
pecas pequenas se estimula a motricidade fina, com elementos como LED, simbolos e
texturas se estimula o sistema sensorial dos dedos e a visdo. Portanto, sdo amplas as

possibilidades de estimulos em um Unico elemento, que € o jogo.

2.4 ASPECTOS DO JOGO

Os jogos possuem diversos beneficios, sdo utilizados globalmente e praticados desde a
antiguidade. No entanto, apenas na década de 1960 que se inicia o grande mercado de jogos
nos Estados Unidos da América e s6 na década de 1990 que os jogos de tabuleiro tiveram
sucesso de forma a impulsionar 0 mercado e a criacdo de mais jogos desta categoria
(DUARTE, 2015).

Diversas pessoas utilizam os jogos diariamente, seja para lazer, de forma pedagdgica
substituindo o método tradicional de ensino por um “método vivencial” (o professor deixa de
ser o centro e o trabalho em grupo prevalece), ou ainda como ferramenta de colaboragdo em
empresas, como por exemplo simulagdo empresarial em que o jogo oferece possiveis decisdes
que executivos precisam realizar no dia a dia, e 0 jogador as escolhe podendo levar a empresa
ao fracasso ou sucesso (VICENTE, 2001). Atualmente os jogos podem ser caracterizados por
dois estilos, estilo americano e estilo europeu. O estilo americano diz respeito ao fato de haver
maior valorizacdo da temética do jogo quando comparado com a jogabilidade, ja o estilo
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europeu é caracterizado pela maior valorizacdo da jogabilidade, ou seja, a jogabilidade se
torna mais importante que a tematica (VANZELLA, 2009). Além dessas caracteristicas, é
possivel destacar as principais diferencas entre jogos analdgicos e digitais.

Jogos Analdgicos: Podem ser praticados por pessoas de todas as idades, independente
de género e classe social, em ambientes de qualquer dimensé&o, fechados ou ao ar livre.

Jogos digitais: Necessitam de plataforma virtual e apesar de conseguir representar
movimentos diferenciados e até mesmo impossiveis, como fazer uma pessoa voar sem
equipamentos por exemplo, bem como uso de novas tecnologias (realidade virtual e 4D),
ainda sdo limitados no que diz respeito aos estimulos relacionados ao ambiente real, que sdo
0s sentidos humanos.

A definicdo de jogo possui diversas varia¢fes. Para Greg Costikyan (2002), os jogos
sdo uma forma de arte na qual os jogadores, tomam decisdes para geréncia de recursos por
meio de fichas de jogo em busca de um objetivo. J& segundo Schreiber (2009) o jogo pode ser
praticado por um numero fixo de jogadores ou uma média (3 a 5 pessoas) e a quantidade
depende de alguns fatores como interaces que devem ser feitas durante o jogo, a relacdo que
0s membros devem ter e ainda se 0 jogo separa as pessoas como individuos ou equipes. O
objetivo consiste em uma meta a ser seguida e passos que 0s jogadores devem realizar como
capturar pecas do adversario, controlar um territério, criar uma cole¢cdo como no jogo pife,
resolver um quebra-cabecas, perseguir algum caminho pré-estabelecido, alinhar elementos
como no jogo da velha, construir algo, ou ainda evitar algum erro como no jogo jenga. Ja as
regras dizem respeito a toda uma configuracdo, como agdo que deve ser tomada no inicio do
jogo, quais interacdes devem ocorrer durante a progressédo do jogo e ainda quais a¢des ou
resultados determinam o final da partida ou do jogo.

O tempo de duragdo do jogo também é um elemento importante porque pode
modificar a maneira como as pessoas percebem o produto, se é algo divertido, educativo,
estimulante ou magante. As informagdes significam os elementos que sdo ocultos durante o
jogo como pife ou se 0 jogo é todo a mostra como dama e xadrez. O sequenciamento € o que
caracteriza as mudancgas no jogo, como por exemplo mudanca de turno, além disso também
caracteriza a ordem que o jogo funciona, por exemplo no sentido horario. J4 o tema é um
elemento capaz de conectar emocionalmente os jogadores com o jogo e também de facilitar a
aprendizagem do jogo se relacionada com as acOes que devem ser feitas (SCHREIBER,
2009).

Com o avanco da tecnologia ha o pensamento de que os jogos analdgicos perderam

lugar no mercado, mas a realidade é bem diferente. O consumo de jogos, principalmente de
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tabuleiro s6 aumenta no Brasil e no mundo. Isso se da pela necessidade de interacdo fora do
ambiente virtual e da necessidade da interacdao “olho no olho”. Segundo dados da ABRINQ
(Associacdo brasileira de fabricantes de brinquedos) jogos de tabuleiro representaram em
média 10% de todos os brinquedos vendidos no Brasil e representam 9,7% do mercado
(ABRINQ, 2018), conforme figura 1:

Figura 1: Estatisticas de fabricantes nacionais e varejistas com a percentagem de 9,7% em 2018 para jogos de

tabuleiro

VENDAS POR LINHAS E CANAIS

Veiculos (carrinhos, motos, pistas) 11,2% | 13,7% | 14,2%  15,5% | 14,2% | 15,1%  15,5%  16,7%

Reproduc&o mundo real (jogos de panela,
méveis, kit mecanico) 89% 7,7%  99% | 91% | 95% [10,2%  9,1% @ 8,5%

?n::ggisxg%:?:?ltlrc:jr?tggem de estruturas) 3,9% | 3,8% | 45% | 3,9% | 4,1% | 3,6% | 5,1% | 4,9%
:g:::;;n"sb““ems em geral e seus 17,5%  16,2% | 18,1% 19,2% | 19,7% 18,7% | 18,9% 19,2%

LT ER(GOTGEL TR L O G T 8,5% | 7,8% | 8,1% | 7,9% | 6,3% | 6,1% @ 6,2% | 6,8%

Jogos (tabuleiro, cartas, figuras, memoria) 9,4% 10,5%  9,8% @ 8,6% 10,2% | 8,9% | 9,1% | 9,7%

_ 5’2% 611% 5’0% 4’5% 417% 4’1% 4’3% 3’6%
7,4% 7,2% 4,4% 5’2% 5,1% 3’6% 2,9% 2,5%

Eletrdnicos e audio-visuais (tablets e laptops de
brinquedo, perguntas e respostas, videogames) 24% | 28% | 41% | 3,T% | 47% | 42% | 40% | 3,7%

Esportivo (patins, patinete, triciclo e veiculos a o 0 0 o o 0 0
pedal ou elétricos, bicicletas, lancadores de agua) 8,7% 10,0% 10,1% | 94% | 9,8% |12,0% | 13,5% (12,1%

Fantasias (roupas de personagens ou mitos,
LIPS DT EE R EGTERE R 2,4% | 2,9% | 3,4% | 3,9% | 3,8% | 1,4% | 1,9%  1,8%
brinquedo, aplique de cabelo)

_14,6% 11,3% | 85% | 91%  7,9% 12,0%| 9,5% | 10,5%

Fonte: Relatério Abring, 2019.

Dessa forma, é possivel constatar que além do crescimento do segmento, o jogo sendo
uma atividade dinamica que envolve raciocinio e criatividade, reforgo da autoestima e tantos
outros estimulos, se caracteriza por ser uma das atividades ludicas mais interessantes para
todas as idades, uma vez que esta relacionado com a sensacdo agradavel de satisfacdo e
diversdo. Nesse sentido, 0 jogo para as geracdes mais antigas gera uma sensagdo boa de
nostalgia, ja que é inevitavel trazer lembrancas da infancia. Também, podem auxiliar no

aprendizado ou aprofundamento de novos temas, pois lida com o corpo e mente em estado de
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atencdo (CARVALHO, 2009). Conclui-se assim que 0 jogo € um instrumento que preserva o
condicionamento fisico e mental da pessoa idosa, tanto por estimulos da memoria, quanto pela

socializacdo auxiliando em um envelhecimento mais tranquilo e agradavel.

3. METODOLOGIA DE PROJETO

A metodologia de projeto serve como guia para o desenvolvimento de produtos ou
servicos. E por meio da metodologia que o projetista controla o andamento do projeto. A
metodologia pode ser tanto fechada, com etapas pré-determinadas de inicio, meio e fim como
abertas a fim de gerar interagcdo entre as diversas etapas do projeto. Os principais exemplos
para metodologias fechadas sdo Bonsipe (1984); Baxter (1998); Munari (2002); Pugh (2002)
e Back et. al (2008). Em contrapartida, para metodologias abertas tem-se Variacdes de Design
Thinking: Scrum (1993); Double Diamond da British Design Council (2005); HPI da Stanford
Design School (2005); Human centered design da IDEO (2009); Service Design Thinking
(2010) e Google Design Sprint (2010); MD3E (2005); Proposta de iteracdo de Schreiber
(2009), dentre outras. Para esse projeto sera proposta uma metodologia adaptada com base da
estrutura inspirada em metodologia aberta da empresa IDEO (2009), bem como a proposta de
iteracdo de Schreiber (2009), pois as metodologias abertas em questdo propdem maior
experiéncia do usuério combinando com os objetivos estabelecidos para o projeto.

3.1 METODOLOGIA IDEO (2005)

A Metodologia Human Centered Design (HCD) ou Design centrado no usuério, tem
como objetivo primordial estabelecer uma boa experiéncia para as pessoas seja por meio de
produtos, servicos, ambientes ou outros sistemas. O processo, ou seja, a metodologia foi
criada com base nas pessoas, com base no que as pessoas, sentem, pensam, ouvem e
interagem, assim foi possivel relacionar com os principais processos de design e estabelecer
algumas etapas especificas. O processo HCD entdo, é dividido em 3 etapas como mostra a
figura 2, séo elas Ouvir, Criar e Implementar. Conforme proposto pela metodologia IDEO
(2009), o designer tem como dever identificar oportunidades a medida que se passa pelas
etapas e pelo “movimento” do grafico ( da fase ouvir até a fase implementar) como mostrado

na figura 2:
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Figura 2: Grafico metodologia IDEO (Design Kit)

OUVIR CRIAR IMPLEMENTAR
2 =
< <
< P o
m TEMAS @ "@, OPORTUNIDADES o
< ’-.- '-_- <

Tempo -- - e, - »
~® NarraTIVAS soLucoes ®..

O O
= =
L " L
o 14
=) PROTOTIPOS '@, =)
Z pd
0 .- . O
O g e ©

OBSERVACOES PLANO DE IMPLEMENTACAQ

Fonte: Design Kit IDEO (2009).

Durante a fase "Ouvir", o projetista deve entrar profundamente no contato com o
outro, objeto de sua pesquisa. Nessa fase, relatos e historias devem ser coletadas a fim de que
consiga-se entender suas necessidades e expectativas, informacOes as quais atuardo
posteriormente como fonte de inspiracdo ao longo do projeto.

A fase “ouvir” ¢ aquela no qual o projetista ird imergir na pesquisa exploratoria
diretamente com o publico-alvo. Durante esse processo, havera dados que devem ser
coletados para posterior entendimento acerca das necessidades das pessoas e identificacdo de
oportunidades para o projeto em questao.

Na fase seguinte, denominada “Criar”, sdo utilizados os dados da fase anterior para
conversdo em oportunidades, alternativas e selegdo. Os dados entdo devem ser sintetizados e
analisados e interpretados como solucdes para a préxima fase. Com os dados sintetizados
realiza-se uma geracdo de alternativas atraves da técnica brainstorm para selecao.

A fase denominada “Implementar”, ¢ constituida pela elabora¢do da alternativa
selecionada na fase anterior, com caracteristicas necessarias para a producdo artesanal ou
industrial do sistema criado. Nesta fase, utiliza-se modelagem, prototipagem e planejamento
orcamentario do sistema. Se faz necessario nesta fase também testes com a solucéo escolhida
para a melhora do projeto, por este motivo sera utilizado um elemento de uma segunda

metodologia em conjunto, denominado “playtest”.
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3.2 METODOLOGIA DE ITERACAO PROPOSTA POR SCHREIBER (2009)

Para o desenvolvimento de jogos sdo utilizadas metodologias préprias como por
exemplo a proposta por Schreiber (2009), que consiste em 4 fases com intuito de gerar uma
iteracdo & medida que acaba a Ultima fase e volta para a primeira como consta na figura 4. As
fases séo definidas por:

1 FASE DE DESIGN: fase em que ocorre a definicdo de mecéanica e tematica do jogo.
Nesta fase deve-se comecar segundo Schreiber (2009) com uma restricdo que pode ser
modificada durante o jogo, como sentimentos, reacdes ou experiéncias desejadas para 0 jogo.
Em seguida, se define quais os objetivos dos jogadores? Quais as regras e quais recursos seréo
utilizados durante o jogo?

2 FASE DE IMPLEMENTAGCAO: Nesta fase defende-se a aplicacdo da mecanica o
mais rapido possivel com MVP (minimo produto vidvel) um produto que seja 0 mais barato
possivel para verificacdo durante um playtest e correcdo das imperfei¢cfes. Nesta fase ainda
ndo € necessario aplicacOes graficas de alta fidelidade. Quanto mais vezes ocorrer a iteracao,
melhor o sistema se torna, deve-se realizar as iteracOes até ter a jogabilidade principal e o seu
funcionamento. Em seguida, adiciona-se novo recurso e realiza-se nova iteragao.

3 FASE TESTE: Fase de teste com a mecénica funcionando.

4 FASE DE AVALIACAO: Fase de avaliacdo e correcio.
Figura 3: Metodologia de Schreiber (2009)

Inicio
L 4
Design
Implementacgao Avaliacao
Playtest
¥
Iterativo FIM

Fonte: Schreiber (2009).
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3.3 METODOLOGIA ADAPTADA

Com objetivo de alcancar um resultado satisfatorio e de boa experiéncia do usuario
para o projeto, foi proposto a metodologia HCD (2009) adaptada (figura 4) com elementos da
metodologia de iteracdo (2009) de forma a aproveitar métodos importantes para 0 projeto
vigente.

Figura 4: Metodologia adaptada de HCD e Schereiber

OUVIR CRIAR IMPLEMENTAR
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Fonte: Feito pela autora.

As etapas podem ser melhor visualizadas no quadro 1, para o trabalho de concluséo |
foram definidas entdo as etapas Ouvir e Criar, em contrapartida para o trabalho de conclusédo

Il foram definidas as etapas Criar, sendo essa continuacao, e etapa implementar.

Quadro 1: Metodologia adaptada de IDEO e Schereiber

HCD FASES

OUVIR e Pesquisar

e Delimitar problema de projeto

CRIAR e Identificar oportunidades

e Conceituar
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TCCII CRIAR e Gerar alternativas

e Selecionar alternativas

I
TCCII IMPLEMENTAR e Playtest com alternativa selecionada (adaptacéo)
e Detalhamento

e Avaliacéo do resultado

De acordo com a metodologia HCD adaptada, o projeto em questdo tem subetapas

apresentadas no quadro 2:

Quadro 2: Detalhamento metodologia adaptada de IDEO e Schereiber

HCD FASES

OUVIR Pesquisar de forma exploratoria
o Entrevistas
® Questionario online

() Levantar similares

Delimitacdo do problema de projeto

® Pesquisa bibliogréafica caso necessario

CRIAR Identificar oportunidades
] Identificar oportunidades nas entrevistas e questionarios

o Identificar Tematica

Conceituar
] Levantar necessidades dos usuarios
] Analisar similares
] Levantar Regras coerentes
® Levantar possiveis recursos e mecanica para 0 jogo

o Conceito
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TCCII CRIAR Gerar alternativas
® Brainstorming

o MVPs (minimo produto viavel)

Selecionar alternativas
® Testes para selecdo com usuarios (se possivel, entrega em
residéncia ou com parentes proximos)
TCCII IMPLEMENTAR Playtest com alternativa selecionada
® Teste com alternativa selecionada
] Andlise

® Correcdo
Detalhamento

Modelagem em 3D

® Detalhamento de pecas

Avaliacéo do resultado

® Validacdo com possiveis usuarios ou especialistas

4. FASE OUVIR

Na fase ouvir, é abordada a pesquisa informacional diretamente com o publico-alvo
para posterior entendimento acerca das necessidades das pessoas e identificacdo de
oportunidades para o projeto em questdo. E abordado também, a delimitacdo do problema de

projeto e as diretrizes para o projeto.

4.1 PESQUISA INFORMACIONAL

Com o objetivo de compreender a realidade do publico-alvo e definir uma tematica,
realizou-se a coleta de informagGes provenientes do publico pretendido, que séo pessoas com
mais de 60 anos de idade que buscam por estimulos sensoriais € que ndo tiveram muito
contato com tecnologia durante a vida profissional e pessoal. Para tanto, foi realizado um
questionario online via plataforma google forms, bem como duas conversas por video via
plataforma google meet e conversas por audio via WhatsApp, todos realizados entre 0os meses
de agosto e inicio de outubro de 2020. Os dados foram coletados com pessoas proximas e

indicadas, pessoas que residem em lares e alunas da UNAPI (Universidade Aberta Para
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Idosos). Ambas as plataformas contribuiram na obtengdo de dados, mas se notou uma maior
contribuicdo de informagdes com conversas via audio através de WhatsApp e video através do
Google Meet.

Além disso, foram realizadas coletas de dados com especialistas na area de fisioterapia
e psiquiatra com o intuito de descobrir os principais estimulos benéficos para a faixa etaria de
60 anos em diante. Usou-se questionario online por meio da plataforma google forms. A
coleta de dados foi realizada nos meses de agosto e setembro de 2020 com uma profissional

de cada area.

4.1.1 Questionario online com o publico-alvo

Foi realizada uma primeira analise do questionario 1 aplicado ao publico-alvo
(APENDICE A), questionario este aplicado no més de agosto de 2020. A interacéo do publico
com o questionario foi boa e houve uma adesdo de 45 respondentes. Foram analisadas as
respostas mais pertinentes para o trabalho e sobre a vida em seus diversos ambitos do publico-
alvo. Foram realizadas questbes quantitativas, com respostas convertidas em gréaficos
(ANEXO 1) e qualitativas, com respostas textuais (ANEXO 1).

No questionario em questdo foram abordadas perguntas como idade, género, profissdo,
nivel de escolaridade, se convive com cuidadores, quais as principais fonte de informacao, ,
quais as atividades de lazer mais praticadas, quais jogos acha mais interessante, dificuldades,
expectativas, qualidade da viséo, facilidade de locomocdo, qualidade da audicdo, da memoria
e do olfato, além disso também foram abordados assuntos mais interessantes na visdo do

publico e meios de comunicacdo mais utilizados. Sobre os dados adquiridos:

e 61,4% dos participantes possuem entre 60-65 anos e 2,3% com 89 anos;

e 63,6% e do género feminino;

e Em sua maioria citam dentre 0s principais interesses assuntos que promovam o0
conhecimento e salde;

e 72% prefere se comunicar via WhatsApp;

e 53,3% considera sua visdo de moderada & muito ruim;

e 82,2% considera sua locomocdo boa;

e 77,8% considera sua audicdo de boa a muito boa;

e 75,6% considera sua memoria boa, em relacdo informacdes curtas (datas, nomes);
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Nesse sentido, percebeu-se que é importante para 0s participantes continuarem
estimulando a mente, mesmo apds os 60 anos, bem como a importancia que o publico tem por
saude mental e fisica, e atualizacBes de tecnologias comprovada pelo uso frequente do
WhatsApp. Percebe-se também a importancia de ndo depender apenas de estimulos visuais
para o projeto, mas utilizar outros estimulos como auditivos e recursos diversos para

estimulacdo e superacao de dificuldades.

4.1.2 Questionario online com especialistas

O questionario online, feito por meio do google forms, foi aplicado com os
especialistas Kelly Felini, fisioterapeuta formada pela Universidade de Passo Fundo e
profissional no Residencial Geriatrico Conviver e Roberto Sudbrack, formado em medicina
com especializagdo em psiquiatria pela Pontificia Universidade Catdlica do Rio Grande do
Sul. Foram abordados questionamentos para entender melhor sobre estimulos necessario para
a faixa etéria, possiveis limitacdes e entendimento sobre essa etapa da vida.

As principais contribuicdes dos especialistas sobre o publico de 60 anos foram
centradas em principais dificuldades, estimulos necessérios, limitacGes, tempo de
concentracéo e jogos recomendados:

e Principais dificuldades: De acordo com os especialistas ha diminuicdo da reserva
funcional associadas a doencas cronico-degenerativas, piora da memdria relacionadas
as informacdes recém adquiridas, predisposicdo a acidentes devido reducdo da
mobilidade e atrofia muscular. H& também piora na interacdo social, perda de
agilidade, principalmente quando se tem uma doenga associada, diminui¢do da
capacidade de compreenséo, reducao da capacidade de raciocinio e perda de ateng&o;

e Estimulos necessarios: De acordo com o0s especialistas 0s estimulos necessarios
permeiam motricidade grossa, motricidade fina, percepcdo visual, linguagem,
percepcdo sensorial, vocabulério, socializacdo, memorizagdo, atencao, estimulo de
pequenos musculos do corpo, como das maos e dos olhos. Cita-se atividades como
exercicios fisicos, caminhadas, entretenimento, saltar, bater em baldo, jogar objetos,
correr, agarrar objetos, recortar figuras ou abotoar botdes;

e Principais limitagdes: Na visdo dos especialistas as principais limitagbes séo o

sentimento de vergonha ao jogar um jogo ou realizar uma tarefa dada, sendo um dos
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motivos mais comuns a perda de audicéo e sentidos, bem como sequelas advindas de

doencas como AVC como desequilibrio postural por exemplo;

e Tempo de concentracdo: O tempo de concentracao indicado é de 30 min a 1h para essa
faixa etaria dependendo da atividade. Se for mais ludica 1h, se for mais relacionada a
concentragdo, como pintura, 30 min;

e Jogos indicados: Quebra-cabeca que reduz a confusdo mental, domind porque estimula
a atencdo. Ainda citam beneficios que os jogos podem vir a trazer para o publico-alvo:
melhora do humor, melhora da memdria, melhora da interacdo social, aumento da
atencdo, aumento da percepgéo, reducdo de doencas, diminuicdo do risco de depresséo
e ansiedade, melhora da autonomia e concentragéo.

Portanto, verifica-se importante estimular o puablico-alvo por meio de atividades
diversas, bem como a grande necessidade e oportunidade de estimulos e exploracdo de
recursos que possam Vvir a sanar as principais limitacGes e necessidades do publico citadas
pelos especialistas. E possivel identificar também necessidade de superacio de dificuldades e

empoderamento para lidar frente as dificuldades que véo surgindo.

4.1.3 Entrevista via video e audio com o publico-alvo

As entrevistas online via plataforma google meet, bem como conversas por audio via
WhatsApp, foram essenciais para direcionar o projeto e entender um pouco mais da rotina de
cada pessoa. A seguir sdo apresentados os dados dos meses de setembro e outubro de 2020.

Primeiramente foram realizadas entrevistas para verificagcdo de rotinas, interesses e
conhecimento aprofundado do publico as transcri¢cdes podem ser vistas no ANEXO 2. Os
principais resultados obtidos foram:

Os jogos e entretenimento preferidos sdo: paciéncia porque € individual e ndo cansa
tanto e porque é mais legal e permite jogar de maneira solo, pife, canastra, angry birds (uma
das entrevistadas que possui filho na area de TI), domino e varetas. Jogos coloridos ndo sdo
bem aceitos porque causa a sensacdo de “confusdo”, outra critica é que os nimeros de jogos
atuais sdo muito pequenos. Ha a indicagdo também da paciéncia como modo de treinar isso na
vida, entdo relagdo em jogo-aplicabilidade na vida. Outros jogos citados sdo cruzadinhas,
xadrez por causa das estratégias e desafios, quebra-cabeca e atividades de escrever, cozinhar,
entretenimentos como filmes e seriados (policiais, documentarios, comédias, dramas, natal,
romance, etc), costura, leitura, tricd, usar a criatividade e gostam de musicas também

principalmente da época que eram jovens (década 70).
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Quanto a sociabilidade: em sua maioria gostam de socializar, encontrar e conversar
com o0s amigos pessoalmente ou via WhatsApp.

Sobre a importancia na visao dos usuarios: estimular a mente, “exercitar o cérebro”,
desenvolver movimento das maos e brago porque algumas vezes ha dor nesses locais.

Acerca das dificuldades encontradas: percebem dificuldades em aplicativos como
zoom, google meet, devido as diversas fungdes, botbes e pictogramas diferentes porque nado
h& manual para isso, bem como para outras funcbes de caixa de banco e o proprio celular.
Esquecimento de “caminhos” no celular ou computador para realizar determinadas fungodes,
inclusive ha a sugestdo da utilizacao das figuras que aparecem no celular (pictogramas).

Desse modo, pode-se constatar que a maior parte das pessoas ndo tém preocupagéo
com atividades dificeis, desde que sejam possiveis de serem executadas. Ha a necessidade de
empoderamento, e de superacdo de algumas barreiras. Muitas pessoas sdo ativas e mesmo
aqueles que sdo acompanhados por algum profissional, realizam atividades em grupo, além
disso, alguns gostam de estar sozinhos, ou realizar tarefas sozinhos e nem por isso sdo
solitarios, na maioria das vezes é por opcdo. Esperam criatividade e desafios, exercitar o
cérebro, fazer pensar e evoluir, gostam de nostalgia, coisas que lidam com emocédo e assuntos
interessantes que vdo de poemas galchos a questbes do pais, musica da década de 1970 e
séries atuais. Gostam de atividades manuais como confeccdo de pecas em tricd, ceramica e
agora mascaras na pandemia. (personalizacdo), porque se utiliza muita criatividade e se auto
desafiam em cada confec¢do. Além disso, muitos usam plataformas digitais, mas possuem um
certo medo/dificuldade com a tecnologia, com botdes e com os caminhos nos aplicativos,
celular, computador e outros dispositivos. Por fim, os estimulos necessarios para a faixa-etaria
constatados s@o motricidade grossa, motricidade fina, percepc¢éo visual, linguagem, percepcéo
sensorial, vocabulario, socializacdo, memorizacao, atencdo, estimulo de pequenos musculos
do corpo, como das maos e dos olhos e estimulos de conhecimentos aplicaveis.

Posteriormente, foram realizadas novas entrevistas, pois foi observado que o0 uso
frequente de tecnologia e dificuldades especificas com essas tarefas houveram muitas
ocorréncias e conectam o0s usuarios pesquisados e suas atividades e relacBes. Entdo, foi
necessario um segundo momento, com mais aprofundamento para constatar as principais
tarefas realizadas pelo publico da pesquisa com tecnologia. Os dados coletados séo descritos a
sequir:

Principais interesses: Saber sobre aplicativos, interessante abordar os caminhos

utilizados no celular, também acham interessante desbravar os sistemas mais utilizados;
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Principais fungdes e aplicativos mais utilizados: WhatsApp para conversas, reunioes e
cursos; Facebook; e Instagram. Porém, o mais citado é o WhatsApp;

Dificuldades: Esquecimento das ac¢des que levam a determinadas fungdes, “se
atrapalham” com as configuragcdes tanto do celular quanto dos aplicativos, alguns
entrevistados revelam confundir as galerias “dificuldade em descobrir onde foram salvas as

fotos”.

4.2 DIRETRIZES DO PROJETO

As diretrizes do projeto foram definidas por meio de dados coletados, porque dessa
maneira foi possivel direcionar melhor o contetudo do projeto e especificar caracteristicas que
envolvem o problema de projeto e definir o conceito final. A analise daquilo que se coletou ao
entrar em contato com o publico-alvo e especialistas da area pesquisada possibilitou encontrar
oportunidades (IDEO, 2009). Portanto, os dados coletados tanto em pesquisa bibliogréafica
guanto em entrevistas possibilitaram a definicdo das necessidades dos usuarios, bem como
Seus requisitos e requisitos de projeto. Posteriormente, a analise de similares é realizada para
estabelecer principais atributos para o projeto, auxiliar na geracdo do conceito e geracdo de

alternativas.

4.3 DELIMITACAO DO PROBLEMA DE PROJETO

A partir das entrevistas, pesquisas bibliograficas, levantamento sobre aspectos e tipos
de envelhecimento, estabeleceu-se um parametro para o publico-alvo. Primeiramente, se
analisou qual tema, situacdo ou contexto 0 jogo pode ser abordado e definiu-se aspectos
ligados a tecnologia, devido ao uso continuo das pessoas idosas em relagdo aparelhos
celulares, dificuldades especificas com o sistema e possibilidade de se abordar um tema novo.
Estudos e analises mais aprofundadas com especialistas e conversas com pessoas idosas
percebeu-se que dificuldades especificas variam muito da experiéncia de vida de pessoa para
pessoa aquelas cuja profissdo ja envolvia muito uso de tecnologias ndo possuem grande
limitacdo, em contrapartida aquelas cuja profissdo se utilizava pouco ou nenhum uso de
tecnologia da informacdo possuem atualmente mais dificuldades com os sistemas. Todavia, se
propde também a defini¢cdo de uma faixa-etaria para maior delimitacdo. Portanto, o projeto em
questdo se destina a toda pessoa adulta e idosa, dentro da faixa-etaria 60 e 75 anos que possui
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dificuldades com tecnologia da informacdo, tem acesso a esses meios e que busca mais

conhecimento na &rea e estimulos para seu corpo e mente.

5 FASE CRIAR

Na fase criar, é descrita a sintetizacdo dos dados da fase anterior e sua conversdo em

oportunidades e defini¢des para a continuagao da fase “Criar “(TCC II).

5.1 OPORTUNIDADES

Com as principais necessidades dos usuarios elencadas e dificuldades citadas por

especialistas e pessoas entrevistadas, bem como os préprios usuarios, pode-se estabelecer

algumas oportunidades de abordagens e contextos para 0 jogo, principalmente envolvendo

tecnologia. Sao elas:

Desenvolvimento de aplicativos;

Desbravar o universo dos sistemas operacionais de aparelho celular, mais
utilizado pelo publico-alvo;

Principais autoridades, empresarios do universo da tecnologia da informacao;
Simulagdo dos caminhos utilizados para realizar tarefas no celular e
memorizacdo;

Estudo de icones mais empregados nos celulares e aplicativos mais utilizados.

5.2 NECESSIDADES DOS USUARIOS

As necessidades dos usuarios foram levantadas principalmente conforme dados

coletados em entrevistas online, entre agosto e setembro de 2020, com aproximadamente 49

pessoas (apéndice A). Percebeu-se uma grande semelhanca no grupo, que é a necessidade e

gosto por tarefas manuais, bem como pequenas perdas de memaria recente principalmente no

uso de tecnologia como caminhos em aplicativos para realizagdo de uma tarefa especifica.

Cada necessidade foi justificada e se encontra no quadro 3, a seguir.
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Quadro 3: Necessidades dos usuarios

Necessidades Justificativas

Relatos de gosto por assuntos desconhecidos ou esquecidos como
pictogramas presentes em celulares bem como suas fungbes e caminhos
mais utilizados em aplicativos e celulares.

Novos Conhecimentos

Segundo especialistas é necessario estimulos de motricidade fina, memoria
e entre outros. Além disso, ha relatos de esquecimento e dores nas maos.

Estimulos sensoriais

Relatos de necessidade de assuntos e tarefas que as fagcam pensar,
raciocinar sobre assuntos e jogadas.

Desafios

Segundo relatos, as pessoas querem desafios, mas também que sejam
possiveis de resolver. Relatos de Baixa visdo, audicdo e memdria recente
(Dificil gravar informagdes, ler informagBes pequenas e coloridas ou
distinguir imagens pequenas; e dificuldade em interpretar sons nos casos de
baixa audicéo)

Facilidade de entendimento

Relato motivador sobre aprender uma atividade que ndo sabia e se auto
desafiar,

Superacao de dificuldades

Superacdo do medo Relatos sobre ter medo de mexer nas coisas e estragar.

Fonte: Elaborado pela autora.

5.3 REQUISITOS E ESPECIFICACOES DE PROJETO

Por meio das necessidades dos usuarios, resolveu-se gerar requisitos do usuario
compativeis, posteriormente elencar requisitos de projeto e por fim especificacGes de projeto

(quadro 4).

Quadro 4: Requisitos dos usuarios que sintetizam dados obtidos na pesquisa

Necessidades dos
usuarios

Requisitos dos usuarios Requisitos de projeto Especificacbes de

projeto

Desbravar recursos do

Novos Conhecimentos

Aprendizado,
entretenimento

Propor uma experiéncia
de aprendizado com boa
jogabilidade sobre
aplicativos de
comunicacdo para celular,
dindmico, facil de
aprender e baixo grau de
complexidade

aplicativo mais
trabalhosos como
configuracoes,
pictogramas contidos e
itens necessarios para o
desenvolvimento do jogo
de uma maneira divertida
como adivinhacédo ou
outros métodos;
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Estimulos sensoriais

Proporcionar
entendimento por outros
sentidos além da visdo

Promover estimulo
sonoro
Promover estimulo tatil

Utilizar QR code para
acessar estimulo sonoro
Utilizar textura, relevo e
recorte em
imagens/ilustracdes;

Desafios

Sentimento de superagéo

Promover satisfacédo

Estratégia/estrutura que
permita avancar em
etapas

Promover recompensa a
cada etapa alcancada

Facilidade
de entendimento

Esteticamente agradavel

Utilizar cores sobrias
Manter boa relacdo de
contraste fundo/contetdo
Prezar pela boa
legibilidade

Garantir boa
leiturabilidade

Dimenséo e peso
adequados para
manipulacéo

Utilizacdo de cores
branco, cinza, preto,
marrom, bege

Dar preferéncia ao plano
de fundo escuro (exemplo
preto, cinza escuro, azul
escuro, laranja escuro,
verde escuro) e letras
claras (exemplo branco,
cinza claro, amarelo ouro
ou pastel, rosa claro
pastel, lilas)

Usar caixa alta e baixa
Usar fonte sem serifa
Usar fontes em tamanho
12 pontos ou maior
Redagdo com termos
simples, claros e objetivos
Tamanho do tabuleiro ndo
maior que 70cmx70cm
Tamanho das pecas/cartas
igual ou maior que a
palma da méo

Né&o ultrapassar 27,1 x
37.6 x 8 cm (dimenséo
padrdo) medidas do jogo
fechado para o transporte
Né&o ultrapassar 1 kg de
peso

Superacao de
dificuldades

Empoderamento,
facilidade de uso

Uso simples e intuitivo

InstrucBes bem explicadas

Comunicacdo com
palavras do cotidiano
(como uma conversa) e
com base no modo de
pensar do publico-alvo
(modelo mental)

Evitar termos complexos,
abreviaturas ou palavras
estrangeiras

Explorar explicagdes por
diferentes meios
(ilustracBes, videos etc)

Superacado do medo

Autonomia

Realizar tarefas sem
ajuda, com menor
interferéncia possivel

Partes/pecas de facil
manipulagéo e
movimentacdo
Duragdo entre 30 min a
1h no maximo
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Estratégia que permita
chegar ao final do jogo na
duracdo estipulada

Fonte: Feito pela autora.

5.4 ANALISE DE SIMILARES

A anélise de similares tem como objetivo elencar similares de funcdo, de estrutura e de
estética. Busca-se identificar pontos positivos e negativos para eleger elementos para uso,
assim como o que deve ser evitado no projeto do jogo. No que diz respeito a funcdo pretende-
se avaliar aqueles elementos que proporcionam recursos educativos, estimulos da motricidade
fina ou grossa e estimulos sensoriais. Ja em termos de estrutura pretende-se avaliar elementos
como tamanho dos elementos e auxilio para geracdo de estimulos necessarios citados durante
a fundamentacéo tedrica, além disso, também ¢ avaliado materiais que proporcionam maior
conforto e experiéncias agradaveis como lembranca da infancia por exemplo. Por fim, no
parametro relacionado a estética serdo avaliados o alto contraste, tamanho da tipografia e

estilos de elementos graficos.

5.4.1 UNO minimalista - releitura do designer Warleson Oliveira

Ha nesse projeto uma estética bem minimalista que é muito interessante. Percebe-se
um contraste bom entre o fundo preto e o elemento amarelo dos pictogramas que pode ser
percebido na figura 5.

Figura 5: UNO minimalista: contraste na carta

Fonte: Disponivel em: <https://www.blessthisstuff.com/stuff/living/games/uno-minimalista-pack/>
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Ainda sobre o contraste é possivel perceber que em cartas amarelas e verdes o

pictograma branco é pouco legivel como pode-se perceber na figura 6.

Figura 6: UNO minimalista: reacdo de cores nas cartas

Fonte: Disponivel em: <https://www.blessthisstuff.com/stuff/living/games/uno-minimalista-pack/>

E possivel notar também, que as linhas finas dos pictogramas podem dificultar a
leitura e interpretacdo para o publico-alvo estudado no atual trabalho. A tipografia é muito
pequena, 0 que causaria um certo desconforto para o publico que deseja-se trabalhar, porém a
repeticdo dos “niimeros” no canto superior esquerdo e inferior direito facilita bastante a leitura
durante a partida uma vez que ao embaralhar as cartas ndo € necessario se atentar a um “lado
correto”.

O UNO ¢é um jogo bastante ladico, mas que necessita de uma leitura inicial do manual
ou ajuda de jogadores experientes para melhor entendimento. Por ser aplicado a publicos mais
jovens ha o estimulo da “competi¢do” por meio de cartas “rebotes” lancadas ao adversario.
Entdo é um 6timo exemplo de jogo que cumpre bem a sua fungdo que é diversdo e adrenalina.

O tamanho das cartas é bem adequado ao publico e segue o padrdo de baralhos
tradicionais. A embalagem também é adequada uma vez que apresenta o espaco ideal para o

contetido, como pode ser verificado na figura 7.
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Figura 7: UNO minimalista: Embalagem

b

Fonte: Disponivel em: <https://www.blessthisstuff.com/stuff/living/games/uno-minimalista-pack/>

5.4.2 Baralho para Facebook - projeto criado pela empresa Human After All, de Londres

Este baralho contém uma estética mais classica na embalagem por meio de uma
estampa com linhas finas e ilustracdes ludicas e intuitivas nas cartas conforme figura 8. A
tipografia utilizada para os numeros € agradavel e mais legivel comparada ao baralho
apresentado anteriormente. O tamanho dos numeros poderia incomodar o publico-alvo do
trabalho em questdo, mas esta adequado para o publico pretendido pelo projeto dessa

empresa.

Figura 8: Baralho para Facebook: ilustra¢fes presentes em cartas

Fonte: Disponivel em: <https://thedieline.com>

Como funcédo ele cumpre bem o papel de informar as agéncias de marketing sobre
“insights” que a empresa Facebook coletou durante o ano de 2015. A Informacdo é
transmitida ndo s6 por meio de frases, mas também por meio de ilustracGes conforme a figura
9.
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Figura 9: Baralho para Facebook: comunicacdo por meio de ilustracdo

Fonte: Disponivel em: <https://thedieline.com>

Por fim, assim como o similar citado anteriormente (UNO minimalista) a embalagem
é reduzida e o baralho tem dimenséao padrdo, bem como bordas arredondadas para um aspecto

mais “amigével”.

5.4.3 Jogo de xadrez com encaixe - Projeto criado pela empresa Moma

A forma simples de cada peca é feita para se encaixar perfeitamente na embalagem
unindo a funcdo de armazenamento com o visual (figura 10). Apesar de ndo conter elementos
graficos que diferem uma peca da outra, contém configuracdo formal que auxiliam nessa
identificacéo.

Figura 10: Jogo de xadrez e encaixes para conteddo em embalagem

Fonte: Disponivel em: <https://webadicto.net/juego-de-ajedrez-minimalista-hecho-en-madera/>
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As diferentes alturas combinam com a fungdo de importancia de cada peca no jogo.
Um aspecto negativo é que o jogo ndo contém tabuleiro e mesmo havendo a diferenca de
altura entre as pecas é necessario concentracao para ndo gerar equivocos durante a partida.
Além disso, as pecas em diferentes formatos, bem como materiais em madeira geram uma
experiéncia mais agradavel e aconchegante para o usuario. Apresenta-se também elementos

pequenos que diferentemente do publico infantil, podem ser utilizados para o publico adulto.

5.4.4 Protétipo de desenvolvimento de aplicativo de tarefas - Criado pela estudante

Sharon Monisharaj

Por ser um protétipo fisico de um dispositivo digital ndo ha grande apelo estético, mas
a representacdo do aparelho celular e de pictogramas mesmo que desenhados a punho,

auxiliam no entendimento do que esta sendo exposto visualmente na figura 11.

Figura 11: Prot6tipo para desenvolvimento de aplicativo de tarefas

Fonte: Disponivel em: <www.behance.net/gallery/47263603/HT ML-CSS-JS-To-do-
App?tracking_source=project_owner_other_projects>

Os protétipos, utilizados muito por ux designers de aplicativo, sdo interessantes para o
entendimento também do publico leigo sobre como sdo construidas as “fungdes” executadas
por eles via aparelhos eletronicos, alem disso causam uma boa percep¢do de como utilizar a
ferramenta. A estrutura em papel apresenta bom manuseio para a funcdo exercida, mas &

pouco resistente.
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5.4.5 The Game of Life

Esse jogo é direcionado para adultos, possui uma embalagem com muitas cores (figura

12) o que é um aspecto negativo, pois causa muita confusao na legibilidade.

Figura 12: The game of life: embalagem e tabuleiro

Fonte: Disponivel em: <www.target.com/p/the-game-of-life>

Apesar de possuir uma embalagem bem colorida, tem uma estrutura bem interessante
para adultos pois trata de decisbes e aspectos da vida como conquistar um carro, uma
esposa/marido, possibilidade de perder o emprego entre outros. Além disso, conta com outros
elementos ludicos em polimero como carro, pessoas, pecas, representacdo de moeda em

papel, cartas e uma roleta.

5.4.6 Jogo cognitivo - Por Santa Casa da Misericordia de Torres Vedras

O jogo é simples, o objetivo estd em encontrar imagens iguais no menor tempo
possivel, semelhante ao jogo da memdria. Esteticamente ele contém apenas duas cores o que
facilita bastante no entendimento, como pode-se observar na figura 13. O tamanho das cartas
também chama a atencdo, elas sdo maiores que baralhos originais e, portanto, auxiliam na

compreensao.
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Figura 13: Jogo cognitivo

Fonte: Disponivel em: <https://scmtorresvedras.blogs.sapo.pt/equipamento-idosos-edificio-joaquim-263617>

5.4.7 Jogo “Qual a solucio?”

Neste jogo é abordado raciocinio, mas principalmente o ensino de resolucdo de
problemas. Existem ao total 24 mini-histérias com questdes cotidianas para serem
solucionadas. A estética € bem simples, pois o foco é conteldo (figura 14). As letras sdo de
tamanho pequeno, mas como estdo em caixa alta ja geram uma melhor leiturabilidade.

Figura 14: Jogo “Qual a soluc¢ao?”
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Fonte: Disponivel em: <www.lojaestimulos.com.br/produtos/qualasolucaoai/>
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O conjunto acompanha 24 cartas de 10,5 x 7,5cm, as regras e uma pasta com ZIP
transparente (23 x 11 cm), portanto tanto as cartas quanto a embalagem sdo de polimero
mantendo um custo baixo de producao.

Por fim, foram elencados atributos importantes para serem acrescentados

posteriormente como:

e Contraste entre cores vibrantes e cores escuras por exemplo amarelo e preto;

e Pictogramas com preenchimento para melhor leiturabilidade;

e Adaptacédo do layout de cartas para leitura em diferentes posi¢cdes como por exemplo
informacao no canto superior esquerdo e espelhado no canto inferior direito;

e Embalagem com tamanho adequado para o contedo com auséncia de sobras;

e Tamanho de cartas ha medida da palma da mao ou maior;

e Tipografia em caixa alta, bold dependendo da fonte e sem serifa;

e llustraces classicas e ludicas;

e Fonte tamanho 12 ou maior;

e Elementos tateis, como textura e/ou em diferentes alturas, se necessario;

e Uso de material como madeira e papel;

e Envolvimento do contetdo com atividades como memorizagdo, quebra-cabeca;

e Incentivar conversa entre 0s participantes para dinamismo.
Além disso , foram elencados também aspectos para evitar no projeto:

e Pictogramas vazados;

e Cores vibrantes combinadas com cores claras como o branco;

e Evitar fontes de tamanho pequeno;

e Evitar paleta com muitas cores, se possivel utilizar de 2 a 3 cores no maximo;

e Evitar regras complexas.

5.5 CONCEITO

Apols a fase ouvir e levantamento bibliografico, se torna possivel determinar o
conceito do produto a ser projetado para apoiar a etapa de geracdo de alternativas. Para tanto,
é realizado um painel semantico a fim de melhorar o entendimento e expressdo sobre o

objetivo conceitual do jogo.
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5.5.1 Escopo de Projeto: jogo multissensorial para adultos maiores de 60 anos

O projeto compreende um jogo multissensorial direcionado para pessoas entre 60 e 70
anos que pretende promover estimulos cognitivos e sensoriais através da aprendizagem sobre
o aplicativo de comunicacdo WhatsApp. Por meio de um jogo dindmico e de fécil
jogabilidade, deseja-se estabelecer um conhecimento aprofundado sobre as funcgdes do
aplicativo, com estimulo a memoria e conexdes mentais entre funcGes do aplicativo e
pictogramas. Diante do escopo de projeto e dos requisitos e especificacbes geradas

anteriormente, sdo propostos painéis visuais para delineamento do conceito.

5.5.2 Painéis visuais

O painel visual (figura 15) exprime o conceito geral a que se pretende chegar em
termos sensoriais, fisicos e estruturais. Ha o desejo de expressar curiosidade e aconchego para
criar um vinculo harmonioso, seguro e de aprendizado com o jogo. Pretende-se colocar
aspectos contemporaneos, mas também aspectos presentes em jogos e objetos classicos,

comuns aos USUArios.

Figura 15: Painel semantico

Fonte: Pinterest.
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De forma a compreender mais sobre estilos pretendidos, foram agrupadas referéncias
formais, de materiais e acabamentos, bem como de estilos visuais. Apds foi desenvolvido
paineis semanticos correspondentes. De acordo com 0 que esta exposto na figura 16 pretende-

se obter formas mais simples e dimensdes reduzidas para pecas.

Figura 16: Painel seméantico de referéncias estruturais
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Fonte: Pinterest.

Referente aos materiais, foram compiladas referéncias em papel e madeira de pinus,
eucalipto ou bordo (figura 17). Os materiais foram selecionados por serem mais familiares e
por estabelecerem uma conexdo nostalgica com o publico. Também foram escolhidos por
propiciar uma “experiéncia mais segura, ja que esta inserido no meio fisico” diferente do que

acontece no meio digital.

Figura 17: Painel seméntico de referéncias de materiais

Fonte: Pinterest.
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Em contrapartida, no que diz respeito a estimulos sensoriais e motores buscou-se
recursos tecnoldgicos e elementos que possam vir a facilitar no desenvolvimento como
mostrado (figura 18). Ao utilizar esses estimulos, a intencdo é proporcionar outros meios de
aprendizagem, seja por meio de imagens, audi¢cdo, dentre outros, bem como, estimulo a

motricidade fina.

Figura 18: Painel semantico de referéncias de estimulos sensoriais

S ot
y ]

‘ 1 ’
1 o
g o
¥ ~4

Fonte: Pinterest.

Além disso, também foram compiladas referéncias em embalagens (figura 19). As
referéncias foram selecionadas acerca dos materiais empregados e principalmente utilizacdo
do espaco. De acordo com as dimensBes dos componentes envolvidos no jogo pretende-se

adaptar desenvolver também a embalagem do jogo.

Figura 19: Painel semantico de referéncias de embalagem

Fonte: Pinterest.
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Do ponto de vista estético optou-se a sele¢do de referéncias visuais com aspecto mais
classico, com detalhes mais sofisticados (figura 20). Esse estilo foi escolhido pelo seu aspecto
vintage e elegante conforme a exigéncia do publico-alvo estudado. Pretende-se aplicar

principalmente no verso das cartas e possivelmente na embalagem.

Figura 20: Painel semantico de referéncias de estilo visual

Fonte: Pinterest.

No que se refere a paleta de cores, foram selecionadas referéncias que remetem ao
aplicativo que sera abordado. Além disso, optou-se por uma paleta que contém cores sobrias,

mas mantendo o minimalismo e alto contraste como pode ser verificado (figura 21).

Figura 21: Painel semantico de referéncias de estilo visual

Fonte: Pinterest.
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A partir da Fase Ouvir da metodologia proposta, chega-se ao principio da Fase Criar
com o conceito de projeto, definido como: CONEXAO COM OS SENTIDOS.

Desse modo, se quer desenvolver o projeto de um jogo que possibilite estimulos
cognitivos e motores através da promocéao da percepc¢do sensorial visando promover o bem-
estar e a curiosidade, bem como a sensacdo de aconchego para as pessoas idosas. Dessa
forma, € possivel estabelecer um vinculo seguro com o ambiente e maior conexdo com o tema
tecnologia e o meio digital.

O uso continuo de aparelho celular e aplicativo WhatsApp é comum na totalidade das
pessoas as quais esse trabalho se concentra e encontrar dificuldade e oportunidade de
aprendizado dentro de uma atividade cotidiana do publico-alvo foi bastante promissor. Em um
momento em que a quantidade de pessoas com mais de 60 anos tende a aumentar, é preciso
gue ocorram estudos para desenvolvimento de produtos, servicos que sejam personalizados ou
que incluam o publico em questao.

Por meio de estimulos cognitivos, motor e sensorial é possivel aumentar a qualidade
de vida da pessoa idosa, promover maior autonomia e bem-estar. Com um objeto como o
jogo, que permite o ensino e o estimulo de forma ladica é possivel estabelecer uma maior
conex&o das pessoas com mais de 60 anos com o meio digital e as novidades proveniente do
mesmo, cada vez mais. Portanto, com os estudos, pesquisas e conceito direcionados encerra-
se a o trabalho de concluséo I, para que possa ser dado seguimento posteriormente com a

geracdo de alternativas e demais etapas.

5.6 ESTRUTURACAO

Uma vez que foram tracados requisitos, oportunidades e conceito para o projeto,
identificou-se a necessidade de explorar o aplicativo mais utilizado pelo publico, o
WhatsApp. Entdo, foram elencados 40 pictogramas, tanto do sistema Android quanto do
sistema 10S, e suas respectivas fungdes dentro do aplicativo.

Dentre os pictogramas, tem-se:

Quadro 5: Pictogramas WhatsApp

Pictograma | Funcéo

Q Pesquisar

a4 Realizar chamada de video
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Realizar chamada de voz

Gravar e enviar um audio

Compartilhar um documento

Fotografar algo ou alguém e compartilhar

Compartilhar uma fotografia da galeria/celular

Compartilhar uma sala

Compartilhar a minha localizagéo

Compartilhar um contato da sua lista

Compartilhar um emoji (uma carinha, que representa uma emocao)

Enviar a mensagem

©V © Beo©B [ BD e/

Configurar conta

Fonte: Feito pela autora.

Quadro 6: Pictogramas WhatsApp sistema Android

Compartilhar/anexar foto, video, documento, musica ou &udio, a localizagéo,
sala e contato do celular

Compartilhar um audio, uma masica

Abrir opcbes para criar grupo, entrar no WhatsApp através do computador,
realizar uma transmissao, ver mensagens favoritas ou abrir as configuragdes

Configurar conversas (tema, papel de parede, historico de conversas)

™ D@

Alterar a cor do tema (claro ou escuro)
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Modificar o papel de parede

Realizar o backup de conversas

Configurar o historico de conversas

Configurar notificaces (mensagens, toques de grupo e chamada)

Configurar o armazenamento e dados (uso de rede, download automatico)

Gerenciar armazenamento

Abrir a funcéo de ajuda do aplicativo (consulta de duvidas, fale conosco e
politica de privacidade)

Convidar um amigo para baixar o WhatsApp

Configurar a privacidade da conta

Ativar as notificacdes de seguranca da conta

Confirmacéo em duas etapas (adicionar mais uma senha a conta)

JH SD %R CH® O DD

Mudar nimero de telefone associado a conta do WhatsApp

Solicitar dados da conta

Apagar conta

Fonte: Feito pela autora.
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Quadro 7: Pictogramas WhatsApp sistema 10S

Compartilhar/anexar foto, video, documento, musica ou audio, a localizacao,
sala e contato do celular

Ajustar a conta, mensagens favoritas, as conversas, as notificagdes, o
armazenamento, entrar no WhatsApp através do computador, solicitar ajuda
e convidar um amigo

Configurar conversas (tema, papel de parede, historico de conversas)

Configurar notificacGes (mensagens, toques de grupo e chamada)

Configurar o armazenamento e dados (uso de rede, download automatico)

Abrir a funcédo de ajuda do aplicativo (consulta de dividas, fale conosco e
politica de privacidade)

Convidar um amigo para baixar o WhatsApp

Abrir mensagens salvas, mensagens favoritas

*» € — < U O | 6+

Entrar no WhatsApp através do computador (web.whatsapp.com)

Fonte: Feito pela autora.

Diante das opcdes dentro do aplicativo, os pictogramas se mostraram componentes
adequados para auxiliar no aprendizado do aplicativo porque foi um dos itens de dificuldade
citados nas entrevistas. Também é um componente possivel de auxiliar na memorizacdo das

configuracBes uma vez associadas aos seus significados.
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5.7 GERACAO DE ALTERNATIVAS DE REGRAS E MECANICA

Seguindo a etapa de estruturacao, iniciou-se a geracao de alternativas com um teste
inicial de mecéanica e dindmica para o jogo, a fim de observar regras que funcionam ou néo.
Os dois participantes sdo Rose, de 56 anos, professora de escola infantil aposentada e que
utilizou parcialmente sistemas digitais em sua profissdo, e Sandré, com 60 anos e encarregado

de logistica aposentado que nédo utilizou sistemas digitais em sua profisséo.

Teste 1

O primeiro teste baseou-se em jogos similares analisados e visava a estimulacdo da
motricidade fina e atencdo. Neste teste, foram considerados 0s grupos em que se encontravam
0S respectivos pictogramas, bem como uso de pinca e tempo cronometrado. Cada jogador
deveria colocar pequenas cartas com o desenho de pictogramas, utilizando uma pinca, dentro
de grupos, sendo grupo 1 Tela inicial, grupo 2 Bate-Papo, grupo 3 Configuracdo de conversas,
grupo 4 Configuracdo de conta e grupo 5 Configuracdo de armazenamento, representados por
copos em um tempo cronometrado de 4 minutos. Alem dos dois jogadores, ha um juiz que
tem por tarefa olhar o gabarito e falar dicas para ajudar os jogadores a completarem os grupos
na proxima rodada. O objetivo é completar todos os grupos no menor nimero de rodadas

possivel.
Figura 22: Rodada de teste rapido 1

Fonte: Elaborado pela autora.

Nesse teste rapido, foi observada a dificuldade de saber o significado de alguns
pictogramas, um aprendizado com os erros cometidos a cada rodada. Observou-se, também, a
necessidade de uma pinca em tamanho maior para adequagao ergondmica, esquecimento das
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pecas “corretas” e pecas “erradas” da rodada anterior e abandono da pinga por um dos
participantes.

Dos relatos dos dois participantes, consta que “o jogo ajudou a utilizar fungdes que
antes ndo eram percebidas, porque utilizamos mais 0 bate-papo”, “deu uma esclarecida nas

29 <6

configuragdes inutilizadas”, “gostaria que o jogo também ajudasse a buscar as configuragdes”,
9 ¢¢

“achamos que entendemos tudo, mas ndo ¢ bem assim”, “seria legal ter a descricdo de cada

pictograma”.

Teste 2:

A segunda alternativa tem como base estimular a percepcdo. Nesta alternativa,
constam 2 jogadores, 1 juiz, 2 baralhos de cartas com pictogramas (para jogadores) e 1
baralho de cartas com as descri¢Ges dos pictogramas (para o juiz). Cada jogador deve ouvir a
carta de descricdo do juiz e virar a carta com 0 pictograma correspondente, se acertar,
acumula a pontuacdo que consta escrito na carta do juiz (10, 20 ou 30) dependendo do
pictograma, caso contrario, se mantém com a mesma pontuacdo. O objetivo é completar 100

pontos.

Figura 23: Rodada de teste rapido 2

Fonte: Elaborado pela autora.

Nessa segunda alternativa, os jogadores se confundiram bastante com os pictogramas
semelhantes e com alguns icones que ndo sdo intuitivos. Houve também um pouco de
dificuldade com os icones de funges menos utilizadas e observou-se a conexdo da figura com
a funcéo e outros significados como (configuracdo de privacidade = cadeado = trancar algo).
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Dos comentérios dos participantes, destaca-se a dificuldade com os pictogramas que
representam fungdes que ndo sabem e a parte legal de associar a figura com a funcéo e pensar

no significado dela.

Teste 3:

A terceira alternativa prop8e aprender as configuracbes do aplicativo na integra
utilizando um pouco de ludicidade. Contém 1 tabuleiro, 1 celular com o aplicativo WhatsApp
instalado, que pode ser do préprio jogador, e 1 baralho de cartas de desafio. Nas cartas de
desafio, estdo as configuragdes que a pessoa deve realizar no aplicativo e, caso acerte, quantas
casas deve andar no tabuleiro ou voltar, caso ndo conclua o desafio em questdo. O objetivo é

alcancar a linha de chegada e se tornar usuario expert no “App”.
Figura 24: Rodada de teste rdpido 3

Fonte: Elaborado pela autora.

Os dois participantes, no geral, gostaram da sequéncia de tarefas descrita nas cartas,
pois muitas delas eram configuragdes inexploradas do aplicativo. Demoravam um pouco mais
em tarefas mais longas e complexas, mas gostaram da mistura de teoria com pratica,
“aprender e fazer”. Um participante, Rose, de 56 anos, preferiu o teste 3 porque era mais
pratico, e 0 outro participante, Sandré, de 60 anos, preferiu o teste 2, por ser dinamico, ter
varias cartas e porque o teste 3, na opinido dele, pareceu mais um curso do que um jogo para
se distrair.

Ap0s os testes, optou-se por gerar alternativas de regras e mecanicas para selecionar

aquela que melhor satisfaz o publico-alvo.
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Alternativa 1: Essa mecanica (figura 25) é parecida com o teste 1. O jogo é realizado
com 2 jogadores, 1 juiz, 8 potes com relevo e nome do grupo (alto-relevo como critério de
diferenciacédo), 1 temporizador, 20 pecas em madeira, 2 pincas e 1 cartela de dica para o juiz
utilizar. Cada rodada vale 20 pontos para o0 jogador que acertar mais pictogramas ao grupo
que pertencente. A cada rodada, o juiz deve avaliar os acertos e falar em voz alta dicas para
guiar os participantes para a proxima tentativa. Vence o jogador que completar todos os
grupos ou realizar 100 pontos. Os grupos sdo: 1 Configuracdo da conta, 2 Configuracao de

conversas, 3 Configuracdo de armazenamento, 4 Bate-papo.

Figura 25: Alternativa 1
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Fonte: Elaborado pela autora.

Alternativa 2: Para essa alternativa, sdo necessarios 2 jogadores, 2 dados com oito
lados e 20 cartas com as funcbes de cada icone. O primeiro jogador desafia o adversario e
este, por sua vez, deve virar o seu dado com a alternativa que lhe pareca mais adequada; caso

acerte, pega a carta do desafio acertado. VVence o jogador que obtiver mais cartas.
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Figura 26: Alternativa 2
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Fonte: Elaborado pela autora.

Alternativa 3: Para essa alternativa, sdo necessarios 2 tabuleiros com pictogramas, 2
cartelas com as fungbes de cada pictograma e 20 pictogramas soltos. Cada jogador deve
escolher por sorteio um pictograma e manter oculto em seu tabuleiro. O primeiro jogador
pergunta ao adversario alguma caracteristica que acha possivel conter o pictograma oculto e,
se ndo for condizente, deve baixar a peca do seu tabuleiro. Vence aquele que descobrir o
pictograma oculto.
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Figura 27: Alternativa 3

Fonte: Elaborado pela autora.
Alternativa 4: Para essa alternativa, sdo necessarios 2 jogadores, 1 roleta e 4 cartelas.

A cada rodada, um pictograma é sorteado. Cada jogador deve marcar na cartela a descricdo
que representa o pictograma. Vence quem completar a cartela sem erros. Se o participante

gritou e ndo associou corretamente o pictograma, deve ficar uma rodada sem jogar.
Figura 28: Alternativa 4
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Fonte: Elaborado pela autora.

Alternativa 5: Nessa alternativa (figura 29), sdo necessarios 2 ou 3 jogadores e 24
pecas. As pecas devem ser embaralhadas e distribuidas para cada jogador até que todos
tenham a mesma quantidade. O primeiro jogador coloca uma peca e o jogador da direita deve
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verificar se possui 0 encaixe; caso ndo tenha, passa a vez. O jogador que colocar na mesa

todas as suas pecas, ganha o jogo.
Figura 29: Alternativa 5
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Fonte: Elaborado pela autora.
Alternativa 6: Sdo necessarios 2 jogadores, 1 tubo e 4 dados. A cada rodada, uma

carta desafio é sorteada. Cada jogador deve colocar o dado com o pictograma que representa a
resposta. Cada pictograma terd um valor de premiacgdo diferente (consultar tabela). Vence o
jogador que obtiver mais moedas apds a Ultima carta ser sorteada. A cada erro, o jogador

perde 2 moedas, as quais o adversario pode escolher qual retirar.
Figura 30: Alternativa 6
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Fonte: Elaborado pela autora.

Na sequéncia, foi realizada uma entrevista com os dois participantes dos testes

anteriores para votacdo das melhores alternativas, com o critério de pontuacdo 1, se ndo
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atende ao requisito, 3, se atende parcialmente, e 5, se atende totalmente, segundo o quadro a
sequir.
Quadro 8: Alternativas de mecanica

Alternativas
Requisitos de projeto

1 2 3 4 5 6
Baixo grau de complexidade 1 1 5 5 1 1
Grau de satisfacdo 5 5 5 5 3 5
Instrugdes bem explicadas 5 5 5 5 3 5
Esteticamente agradavel 5 3 5 5 5 3
Total 16 14 20 20 12 14

Fonte: Elaborado pela autora.

Duas alternativas empataram, entdo optou-se por mesclar as alternativas de regras 3 e
4. Assim, 0 jogo necessita de 2 jogadores, um sistema para sorteio, 16 pecas, 2 cartas com
auxilio para dicas e 4 suportes. Um pictograma é sorteado. A cada rodada, a peca sorteada
deve ser posta no meio da mesa. O jogador que ficar com uma peca deve falar “resta 1” ¢ 0
outro jogador deve escolher uma peca para manter em seu suporte e, as demais pecas, colocar
na mesa. O jogador que ficou com apenas uma pe¢a comeca a tentar adivinhar a peca restante
do adversério, fazendo perguntas; caso acerte, ganha 0 jogo; caso contrario, passa a Vvez.

Vence o jogador que acertar a peca oculta.

5.8 REGULAMENTACOES

Algumas medidas protetivas podem ser seguidas para evitar risco de acidentes por uso
indevido. Hoje, todos os jogos comercializados regularmente no pais devem ser certificados
pelo Inmetro e recebem um ndmero de registro e um selo de conformidade.

Algumas orienta¢des também podem ser seguidas para a rotulagem do produto. Jogos
sociais, para familias, devem conter restricdo para 0-3 anos; indicacdo etaria minima de 7
anos; exemplos: jogos para varios participantes, com regras pré-fixadas, podendo requerer ou
ndo o conhecimento de temas variados, envolvendo grau médio a dificil de dificuldade. Em
contrapartida, jogos de sorte e azar devem conter restricdo para 0-3 anos de idade, indicagédo

etaria minima de 5 anos (desde que néo utilize vidros na composicao), exemplos: jogos de
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lancamento de dados, cara ou coroa, bingo, roletas. E, por fim, jogos sociais de estratégia,
com merchandising de marcas do universo adulto, neste caso WhatsApp (proibido para
menores de 13 anos, segundo regulamento do proprio aplicativo), devem constar restri¢ao
para 0-8 anos, idade minima de 12/13 anos, como, por exemplo: jogos com imagens de
marcas/logos que representam explicitamente o universo de consumo adulto.

Os rétulos de jogos devem conter a identificacdo do fabricante, bem como respectivo
endereco, a composicdo do produto (quantidade e materiais), informacéo sobre a faixa etaria
destinada e faixa etaria minima, numero do registro pelo 6rgao Inmetro e adverténcias/atencédo
ao risco que pode apresentar. Neste caso, o simbolo deve conter a figura e respectiva chamada
“ATENCAO! NAO RECOMENDAVEL PARA CRIANCAS MENORES DE 8 ANOS” para
evitar acidentes e influéncias as criancas ao utilizar um produto que ndo é destinado a essa

faixa etaria, apesar de ser ludico.

Figura 31: Faixa etaria impropria INMETRO (2008)

Observacdo: A frase de adverténcia pode ser modificada de acordo com a faixa etéria

destinada e recomendacéo pelo organismo de certificacdo do produto.

Por fim, é importante considerar aspectos ergondmicos uma vez que este trabalho se
destina a adultos com mais de 60 anos e que podem vir a ter dificuldades em aspectos
sensoriais. Dessa forma, sdo utilizadas pegas em tamanho maior que 5 cm para uma boa
visualizagdo dos pictogramas, cartas de auxilio de pelo menos 15 cm x 10 cm para facilitar o
manuseio, elementos que contenham boa usabilidade, fontes adequadas de acordo com as
especificacfes de projeto e entendimento do produto por meio de videos para expandir
aspectos sensoriais.

S&0 necessarias informacdes sobre 0 manejo de produtos (lida, 2005), que é definido

pelo ato de controlar alguma coisa com os dedos ou palma da méo, seja pegando ou
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prendendo. Os manejos podem ser definidos por manejo fino ou manejo grosso e a

mobilidade dos dedos pode alterar a intensidade da forcga aplicada (figura 32).
Figura 32: Manejo de objetos

Manejo Fino - Pega com as pontas dos dedos

FoES A

Manejo Grosseiro - Pega com a palma da méo

Jed

Fonte: Adaptado de lida, 2005.

Para maior conforto, principalmente no manejo fino, é importante que os objetos
contenham a superficie sem angulos, para facilitar adaptacdo para uso ambidestro, caso
necessario, e reducdo de tensdes na mao (lida, 2005).

5.9 GERACAO DE ALTERNATIVAS FORMAIS

Com objetivo de obter melhor jogabilidade e manuseio, a quantidade de pictogramas
foi reduzida pela metade. A geracdo de alternativas formais para os componentes do jogo se
deu visando bom manejo e otimizacdo de acordo com a mecanica definida anteriormente.
Foram combinados elementos, bem como realizados esbogos de alternativas conforme as

especificacOes de projeto.

e Alternativa formal 1

A primeira alternativa é composta por:
- 1 roleta, com 31 cm de diametro. Forma circular. Material: madeira pinus ou
eucalipto;
- 20 pecas com pictogramas em relevo, com dimensées 80 mm x 55 mm x 5 mm para
pecas e 40 mm x 40 mm x 3 mm para regido em relevo. Forma retangular. Material:
madeira pinus ou eucalipto;
- 4 cartdes de auxilio (2 para cada jogador), com dimensfes 70 mm x 60 mm. Forma
retangular. Material: papel couché 250 g laminado com pelicula fosca;
- 2 Suportes para as pecas, com dimensdes gerais 30 mm x 26 mm x 20 mm. Material:

madeira pinus ou eucalipto;
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- 1 Manual de instrugdes. Material: papel 90 g;
- 1 Embalagem em forma retangular. 310 mm x 500 mm x 50 mm. Material: papel kraft
300 g.

Figura 33: Alternativa formal 1

Suporte para pecas
Pecas retangulares

Fonte: Elaborado pela autora.

e Alternativa formal 2

A segunda alternativa é composta por:
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- 1 cubo para sorteio de cartas, que também é utilizado como embalagem, com
dimensGes gerais 126 mm x 126 mm x 126 mm;

- 20 Cartas de sorteio. Dimensdes 4 mm x 4 mm;

- 1 Manual de instrugdes. Material: papel 90 g;

- 4 cartdes de auxilio (2 para cada jogador), com dimensdes 70 mm x 60 mm. Forma
retangular. Material: papel couché 250 g laminado com pelicula fosca;

- 20 pecas com pictogramas em relevo, com dimensdes 55 mm de didmetro e 10 mm de
altura para pecas e 40 mm x 40 mm x 3 mm para regido em relevo. Forma circular/gota

com inspiragdo no icone do aplicativo. Material: madeira pinus ou eucalipto.

Figura 34: Alternativa formal 2

Embalagem e cubo para sorteio de cartas

Pecas com relevo

L
Carta de auxilio
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Fonte: Elaborado pela autora.

e Alternativa formal 3

A terceira alternativa é composta por:
- 1 Dispositivo que permite o giro da seta. Com dimensdes gerais de 55 mm de didmetro
x 15 mm de altura e 76 mm para comprimento da seta. Material: madeira pinus ou
eucalipto;
- 1 Roleta que também se transforma em embalagem, com 300 mm de diametro. Forma
circular. Material: Tyvek, material polietileno de alta densidade, reciclavel e, por ser um
néo tecido, permite acabamento por costura.
- 20 pecgas que permitem a posigéo vertical, com pictogramas em relevo, com dimensdes
55 mm de didmetro e 10 mm de altura para pecas e 40 mm x 40 mm X 3 mm para regido
em relevo. Forma circular/gota com inspiracdo no icone do aplicativo. Material:
madeira pinus ou eucalipto;
- 1 Manual de instrugdes. Material: papel 90 g;
- 4 cartdes de auxilio (2 para cada jogador), com dimensfes 70 mm x 60 mm. Forma

retangular. Material: papel couché 250 g laminado com pelicula fosca.

Figura 35: Alternativa formal 3

Dispositivo com seta ‘

‘ Roleta e embalagem de tecido ‘
Pecas

Carta auxilio

<«

Fonte: Elaborado pela autora.
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A selecdo da melhor alternativa se deu por meio de matriz de posicionamento. A

matriz de posicionamento propde avaliar as alternativas geradas baseando-se nos requisitos de

projeto para auxilio ao projetista na tomada de deciséo por trés designers: Designer 1 (autora

deste trabalho e graduanda de Design de Produto), Designer 2 (Designer de Produto) e

Designer 3 (Designer Visual). Para a avaliacdo, foram indicadas notas de 1 a 5 para cada

alternativa gerada e sua relacdo com cada requisito de projeto, sendo nota 1 ndo corresponde e

5 corresponde totalmente. As notas foram somadas e selecionada a alternativa com maior

numeragdo como padrao para solucéo final.

Designer 1

Designer 2

Quadro 9: Matriz de melhor posicionamento

Facil de aprender e baixo grau de complexidade.
Promover estimulo sonoro. Promover estimulo tatil.
Promover satisfacao.

Utilizar cores s6brias. Manter boa relagdo de contraste
fundo/contetdo.

Dimenséo e peso adequados para manipulagéo.

Uso simples e intuitivo. Instru¢des bem explicadas.

Realizar tarefas sem ajuda, com menor interferéncia possivel.

Facil de aprender e baixo grau de complexidade.
Promover estimulo sonoro. Promover estimulo tatil.
Promover satisfacéo.

Utilizar cores sébrias. Manter boa relagdo de contraste
fundo/contetdo.

Dimenséo e peso adequados para manipulagéo.

Altl Alt2 AlIt3

) 5 5
4 4 4
4 4 4
4 4 4
2 3 5
4 4 4
3 4 4
) 5 5
3 3 3
5 5 5
3 3 3
5 5 3
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Uso simples e intuitivo. Instru¢des bem explicadas. 3 5 3
Realizar tarefas sem ajuda, com menor interferéncia possivel. 1 3 1
Facil de aprender e baixo grau de complexidade. 3 3 5
Promover estimulo sonoro. Promover estimulo tatil. 5 5 5
Promover satisfacdo. 5 3 5

Utilizar cores s6brias. Manter boa relagdo de contraste

Designer 3 fyndo/contetdo. e 2 2
Dimenséo e peso adequados para manipulagéo. 3 5 5
Uso simples e intuitivo. Instrugdes bem explicadas. 5 5 5
Realizar tarefas sem ajuda, com menor interferéncia possivel. 5 3 5
SOMATORIO 80 86 88

Fonte: Elaborado pela autora.

Por meio da matriz, foi possivel constatar que a alternativa 3 obteve a maior pontuacéo
e, dessa forma, foi apontada como a melhor alternativa formal para ser testada. Apesar do
presente resultado, a alternativa 3 teve uma pontuacdo muito proxima a alternativa 2, essa
pequena diferenca esta relacionada com a semelhanca entre as alternativas e pode ser utilizado

para repensar possiveis ajustes necessarios.

6 FASE IMPLEMENTAR

Na fase implementar, é abordada a implementacdo das ideias selecionadas na fase
anterior por meio de ferramentas auxiliares e processos produtivos. Sendo este um trabalho
académico, ndo serdo contemplados aspectos produtivos, pois o objetivo ndo abrange levar o
produto ao mercado. De toda forma, o objeto sera prototipado e testado nessa fase com 0s

aspectos necessarios.

6.1 CORRECAO

Como constatado na analise da matriz de posicdo, as alternativas formais possuiam

solugdes semelhantes e a alternativa selecionada ainda ndo estava apta para confeccédo final.
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Entdo, resolveu-se analisar cada item e levantar sugestfes dos designers que analisaram as
solucdes bem como as possibilidades para prototipacéo.

Resolveu-se manter as pecas em alto relevo, as cartas de auxilio, mas trocar o sistema
de sorteio. Portanto, ao invés da utilizacdo de uma roleta, optou-se pela criacdo de um dado,
sugestdo essa que constava em esbocos da criacdo de regras e mecanicas. Essa opgéo visa
facilitar a prototipacdo e otimizar ainda mais a disposic¢éo dos objetos na embalagem final.

6.2 LOGOTIPO

Com o intuito de complementar o produto e auxiliar na compreensdo do jogo, foi
realizado o desenvolvimento de um logotipo de forma simplificada. Para tanto, foi realizado
um brainstorming para filtrar as palavras que se relacionam mais com o produto. O
brainstorming foi realizado na plataforma Miro para chegar em um nome que conecte o
publico-alvo com o contexto do produto, como as palavras informacdo, ludico, zap, bate-
papo, figura, descoberta, picto, game, jogo, “e ai?”. Foram escolhidas as palavras Zap e

Descoberta por estarem mais proximas da tematica do jogo.

Figura 36: Logotipo simplificado para jogo

Descoberta
Zapp

Fonte: Elaborado pela autora.

Para a logotipo simplificada, foi adicionada a letra “p” na palavra Zap (apelido popular
do aplicativo WhatsApp) com intuito de gerar também a palavra app, abreviacdo da palavra
“aplicativo”.

A tipografia utilizada foi a Sansita, também utilizada em titulos no manual e cartas de
auxilio. E uma fonte que traz descontracdo e ludicidade, principalmente através do

acabamento arredondado e elegante.
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Figura 37: Fonte tipogréafica Sansita
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Fonte: Google fontes.

Como tipografia secundaria, foi utilizada a Roboto, que oferece boa legibilidade e

variagdes necessarias para textos.

Figura 38: Fonte tipogréfica Roboto
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Fonte: Google fontes.

6.3 CORES

As cores para 0 jogo, em geral, sdo tons de verde e branco. Para diferenciacdo das
cartas de auxilio para cada jogador, sdo utilizadas as cores verde escuro e verde claro. A
escolha dos tons em verde se deu para criar a conexao com o aplicativo WhatsApp e por serem

tons estimulantes, que auxiliam no relaxamento e controle das emogdes.

Figura 39: Paleta de cores

CMYK|[79.63.73.8 CMYK | 76. 34. 84. 23 CMYK|[37.6.70.0 CMYK]0.0.0.0
RGB | 20.27.18 RGB | 64.111. 64 RGB | 181.201.107 RGB | 255. 255. 255
#141B12 # 406F40 # B5C96B # FFFFFF

Fonte: Elaborado pela autora.

6.4 COMPONENTES DO JOGO

O jogo é constituido por 20 pecas com o0s pictogramas contidos no aplicativo
WhatsApp em alto relevo com dimensdo de 5,5 cm de didametro e 1 cm de espessura,
confeccionados com madeira pinus (APENDICE B), 4 cartas auxilio para cada jogador (12 no
total) em papel 280 g 4x4 UV Total frente e verso e dimensdes de 11 cm de comprimento e 8
cm de largura (APENDICE C), 1 dado em formato icosaedro como sistema de sorteio
preferencialmente de acrilico (APENDICE D) e 1 manual papel offset com impressdo 4x0
cores (APENDICE E). O jogo se passa em duas fases. A primeira fase consiste em distribuir 5
pecas para cada jogador e elimina-las via sorteio até que reste apenas uma. A segunda fase
consiste em descobrir a Gltima peca oculta do adversario para ganhar o jogo.

O jogo, a principio, teve como base de pesquisa pessoas de 60 a 70 anos, mas facilita
interacdo do publico-alvo com a familia e pessoas de todas as idades, respeitando a idade

minima. A atividade proporciona a criacdo de estratégias, gera estimulo sensorial e para a
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memoria. Facilita o uso do aplicativo e a diferenciagdo dos sistemas Android e I0S de

aparelhos de celular através da percepcdo dos diferentes pictogramas contidos no jogo.

Figura 40: Layout das pecas
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Fonte: Elaborado pela autora.
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Figura 41: Layout carta auxilio jogador 1

Qual a funcdo que cada
figura representa?

Este pictograma pertence ao sistema
ANDROID e tem como fungdo convidar um
amigo para baixar o whatsapp

Este pictograma pertence ao sistema
ANDROID e tem como fungéo configurar o
armazenamento e dados (uso de rede,
download automético)

Este pictograma pertence ao sistema
ANDROID e tem como fungdo
configurar a conta

Este pictograma pertence ao sistema
ANDROID e tem como fungao compartilhar/
anexar foto, video, documento, musica ou
dudio, tua localizagdo, sala e contatos.

Este pictograma pertence ao sistema
ANDROID e tern como fungao
configurar conversas (tema, papel de
parede, histérico de conversas)

Qual afuncao que cada
figura representa?

1
N
4

Este pictograma pertence ao sistena 10S e
tem como fungdo configurar as notificagtes
(mensagens, togques de grupo e chamada)

Este pictograma pertence ao sistema 10S e
tem como fungéo abrir a secéo de

ajuda do aplicativoe (consulta de ddvidas,
fale conosco e politica de privacidade)

Este pictograma pertence ao sistema 10S e
tem como fungdo configurar o
armazenamento e dados (uso de rede,
download automético)

Este pictograma pertence ao sistema 10S
e tem como fungéo convidar um amigo
para baixar o whatsapp

Este pictograma pertence ao sistema I10S
e tem como fungdo ajustar a conta e
configuragdes gerais

Qual a fun¢éo que cada
figurarepresentia?

Este pictograma pertence ao sistema
ANDROID e tem como fungdo abrir as
configuragdes gerais

Este pictograma pertence ao sistema
AMDROID e tem como fungéo configurar
notificagbes (mensagens, toques de grupo
e chamada)

Este pictograma pertence ao sistema
ANDROID e tem como fungéo abrir a segéo
de ajuda do aplicativo (consulta de dividas,
fale conosco e politica de privacidade)

Este pictograma pertence ao sistema 108
e tem como fungéo compartilhar/anexar
foto, video, documento, musica ou audio,
tua localizagdo, sala e contato do celular.

Este pictograma pertence ao sistema 10S
e tem como fungdo configurar conversas
(tema, papel de parede, histérico de
conversas)

Qual afuncao que cada
figura representa?

o
e
Q
)

Fonte: Elaborado pela autora.

Este pictograma pertence & ambos os
sistemas e tem como fungao fotografar
algo ou alguém e compartilhar

Este pictograma pertence @ ambos os
sisternas e tem como fungdo
compartilhar um emaoji (uma carinha, g
ue representa uma emogao)

Este pictograma pertence @ ambos os
sistemas e tem como fungdo pesquisa
dentro do aplicativo, seja uma
conversa ou um contato

Este pictograma pertence & ambos os
sistemas e tem como fungdo gravar e
enviar um dudio

Este pictograma pertence a ambos os
sistemnas e tem como funcgéo realizar
chamada de video
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Figura 42: Layout carta auxilio jogador 2

Qual a funcao que cada
figura representa?

Este pictograma pertence ao sistema
ANDROID e tem como fungdo convidar um
amigo para baixar o whatsapp

Este pictograma pertence ao sistema
ANDROID e tem como fungéo configurar o
armazenamento e dados (uso de rede,
download automatico)

Este pictograma pertence ao sistema
ANDROID e tem como fungéo
configurar a conta

Este pictograma pertence ao sistema
ANDROID e tem como fungdo compartilhar/
anexar foto, video, documento, musica ou
dudio, tua localizagdo, sala e contatos.

Este pictograma pertence ao sistema
ANDROID e tem como fungao
configurar conversas (tema, papel de
parede, histdrico de conversas)

Qual a funcao que cada
figura representa?

1
N
4

Este pictograma pertence ao sistema 10S e
tem como fungdo configurar as notificagtes
(mensagens, togues de grupo e chamada)

Este pictograma pertence ao sistema |0S e
tem como fungéo abrir a segdo de

ajuda do aplicativo (consulta de dividas,
fale conosco e politica de privacidade)

Este pictograma pertence ao sistema I0S e
tem como fungdo configurar o
armazenamento e dados (uso de rede,
download automético)

Este pictograma pertence ao sistema I0S
e tem como fungdo convidar um amigo
para baixar o whatsapp

Este pictograma pertence ao sistema I0S
e tem como fungéo ajustar a conta e
configuragdes gerais

Qual a funcao que cada
figura representa?

Este pictograma pertence ao sistema
ANDROID e tem como fungao abrir as
configuragdes gerais

Este pictograma pertence ao sistema
ANDROID e tem como fungdo configurar
notificagdes (mensagens, toques de grupo
e chamada)

Este pictograma pertence ao sistemna
ANDROID e tem como fungéo abrir a segéo
de ajuda do aplicativo (consulta de davidas,
fale conosco e politica de privacidade)

Este pictograma pertence ao sistema 103
e tem como fungdo compartilhar/anexar
foto, video, documento, misica ou audio,
tua localizagéo, sala e contato do celular.

Este pictograma pertence ao sistema |05
e tem como fungédo configurar conversas
(tema, papel de parede, histérico de
CONVErsas)

Qual a funcao que cada
figura representa?

o
o
Q
)
L]

Fonte: Elaborado pela autora.

Este pictograma pertence & ambos os
sistemas e tem como fungao fotografar
algo ou alguém e compartilhar

Este pictograma pertence @ ambos o0s
sistemas e tem como fungdo
compartilhar um emoji (uma carinha, q
ue representa uma emogdo)

Este pictograma pertence a ambos os
sistemnas e tem como fungéo pesquisa
dentro do aplicativo, seja uma
conversa ou um contato

Este pictograma pertence a ambos os
sistemas e tem como funn;éo gravar e
enviar um audio

Este pictograma pertence a ambos os
sisternas e tem como fungéo realizar
chamada de video




Figura 43: Layout carta auxilio jogador 3
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Qual a funcao que cada
figura representa?

O
?
G
=

Este pictograma pertence ao sistema
ANDROID e tem como fungao convidar um
amigo para baixar o whatsapp

Este pictograma pertence ao sistema
ANDROID e tem como fun¢éo configurar o
armazenamento e dados (uso de rede,
download automatico)

Este pictograma pertence ao sistema
ANDROID e tem como fungdo
configurar a conta

Este pictograma pertence ao sistema
ANDROID e tem como fun¢do compartilhar/
anexar foto, video, documento, musica ou
audio, tua localizagao, sala e contatos.

Este pictograma pertence ao sistema
ANDROID e tem como fungdo
configurar conversas (tema, papel de
parede, histérico de conversas)

\

/

Qual afuncio que cada
figura representa?

o

Este pictograma pertence ao sistema 105 e
tem como fungéo configurar as notificagdes
(mensagens, toques de grupo e chamada)

Este pictograma pertence ao sisterna 10S e
tem como fungdo abrir a segéo de

ajuda do aplicativo (consulta de duvidas,
fale conosco e politica de privacidade)

Este pictograma pertence ao sistema 105 e
term como fungéo configurar o
armazenamento e dados (uso de rede,
download automatico)

Este pictograma pertence ao sistema 10S
e tem como fungéo convidar um amigo
para baixar o whatsapp

Este pictograma pertence ao sistema 105
e tem como fungdo ajustar a conta e
configuragdes gerais
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/

N

Qual afuncao que cada
figura representa?

o O» -

Este pictograma pertence ao sistema
ANDROID e tem como fungao abrir as
configuragdes gerais

Este pictograma pertence ao sistema
ANDROID e tem como fung&o configurar
notificagoes (mensagens, toques de grupo
e chamada)

Este pictograma pertence ao sistema
ANDROID e tem como fungdo abrir a se¢do
de ajuda do aplicativo (consulta de duvidas,
fale conosco e politica de privacidade)

Este pictograma pertence ao sistema 103
e tem como fungdo compartilhar/anexar
foto, video, documento, miisica ou audio,
tua localizacéo, sala e contato do celular.

Este pictograma pertence ao sistema |0S
e tem como fungao configurar conversas
(tema, papel de parede, histérico de
conversas)

/

/

(S

Qual afuncio que cada
figurarepresenta?

P e P00

Este pictograma pertence a ambos os
sistemas e tem como fungao fotografar
algo ou alguém e compartilhar

Este pictograma pertence a ambos os
sisternas e tem como fungdo
compartilhar um emoji (uma carinha, g
ue representa uma emocao)

Este pictograma pertence 4 ambos os
sistemas e tem como fungédo pesquisa
dentro do aplicativo, seja uma
conversa ou um contato

Este pictograma pertence a ambos os
sistemas e tem como fungdo gravar e
enviar um dudio

Este pictograma pertence a ambos os
sisternas e tem como fungdo realizar
chamada de video

)

Fonte: Elaborado pela autora.



Figura 44: Layout Dado

Fonte: Elaborado pela autora.
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Descoberta
Zapp

MANUAL DE INTRUGOES

DESENVOLVA-SE E DIVIRTA-SE COM
ESTE JOGO MULTISSENSORIAL E DE
ESTRATEGIA!

USE SUA CRIATIVIDADE

PARA DESCOBRIR O PICTOGRAMA
DO ADVERSARIO E DE QUEBRA
MEMORIZE AS FUNGOES DO
APLICATIVO DE MENSAGENS.

FAIXA ETARIA:

A PARTIR DOS 60 ANOS DE IDADE
NUMERO DE PARTICIPANTES:

2 A 3 PESSOAS
DURAGAOQ:

DE 10 A 20 MINUTOS

ACESSE O MANUAL VIA
VIDEO, APONTANDO A
CAMERA DO CELULAR
PARA O QR CODE OU
ATRAVES DO LINK:
https.fyoutu be/[dXsDG-d1BY

Figura 45: Layout manual

COMPONENTES:

20 PECAS EM ALTO RELEVO;

12 CARTAS DE AUXILIO (4 PARA CADA
JOGADORY);

1 DADOC ICOSAEDRQO;

T MANUAL

PASSO-A-PASSO DO JOGO:

1. EMBARALHE TODAS AS PECAS COM O
PICTOGRAMA VIRADO PARA BAIXO;

2. CADA JOGADOR PEGA 5 PECAS ALEA
TORIAS PARA SI;

3. 0 JOGADOR QUE FAZ ANIVERSARIO
PRIMEIRO JOGA O DADO;

4. TODOS OS JOGADORES, CONFEREM SE
CONSTA EM SUAS PECAS O PICTOGRA
MA SELECIONADO PELO DADO. EM
CASO AFIRMATIVO, COLOQUE A SUA
PECA SORTEADA VIRADA PARA CIMA NO
MEIO DA MESA PARA QUE TODOS
VEJAM, CASO CONTRARIO, AGUARDE O
PROXIMO SORTEIO;

5. 0 SORTEIO OCORRE ATE QUE ALGUM
JOGADOR TENHA APENAS UMA PECA.
ESTE DEVE GRITAR "RESTA UM" E RETI-
RAR AS PEGAS DO ADVERSARIO E
COLOCAR SOBRE A MESA ATE QUE ELE
TAMBEM TENHA SO UMA;

Fonte: Elaborado pela autora.
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6. 0 JOGADOR QUE GRITOU RESTA UM,
TEM A VANTAGEM DE COMECAR TEN-
TANDO ADIVINHAR A PECA RESTANTE
DO ADVERSARIO, CASO ACERTE GANHA
0 JOGO, CASO ERRE PASSA A VEZ;

7. GANHA O JOGADOR QUE ADIVINHAR A
PEGA OCULTA DO ADVERSARIO.

Bom jogo!
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6.5 EMBALAGEM

A embalagem (APENDICE F) que comporta todos os componentes do jogo apresenta
formato de caixa, com dimens@es de 30 cm de comprimento x 27 cm de largura X 6,8 cm de
altura. O material utilizado para a producdo da embalagem é papel parand 2 mm e, para a
regido que serve de berco para as pecas, é utilizado polietileno expandido. As cores da
embalagem estdo dentro da paleta geral descrita nos componentes do jogo. Para acabamento,

é utilizado revestimento com impressdo 4x0 cores e laminacgéo fosca.

Figura 46: Embalagem caixa

Fonte: Elaborado pela autora.

6.6 VERIFICACAO

Com a solucdo completa, foi realizado um protétipo para verificar melhorias e a
percepcdo dos usuarios. Essa verificacdo é necessaria para evitar erros antes da producao.
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Figura 47: Prot6tipo

Fonte: Elaborado pela autora.

Para a realizacdo do teste, foram chamados dois voluntarios, 0os mesmos que
participaram dos testes das regras e mecéanicas. Os participantes apresentaram algumas
duvidas referentes ao manual, por isso ele foi refeito com o0s ajustes necessarios, e
demonstraram diversdo e curiosidade aos pictogramas ao longo do jogo. Como as regras sdo
simples, ndo precisaram de grandes ajustes, mas um apoio via video é interessante para
acompanhamento e melhor entendimento da dindmica do jogo.

No que se refere a identificacdo dos pictogramas, houve facilidade com o apoio das
cartas de auxilio, tendo em vista o objetivo de aprendizado acerca dos pictogramas do
aplicativo WhatsApp nos sistemas Android e 10S. Houve apenas um momento em que um
dos participantes confundiu um pictograma que se refere a convidar amigos para baixar o
aplicativo, representado por corac¢do no 10S e 2 pessoas no Android, devido a falta de atencéo
da diferenga entre os sistemas, mas o interessante é que essa situacdo fez aumentar a

percepcdo ao longo do jogo.
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Fonte: Elaborado pela autora.
Sobre o material do jogo e as sensacdes experimentada pelo manejo das pecas, foi

considerado positivo perante os usuarios, pois o MDF utilizado para as pecas trouxe
aconchego e conforto por relembrar jogos antigos, como domind, e o alto relevo ajudou na
identificacdo dos pictogramas pelo tamanho e confirmacdo do formato via tato.

A partir do teste, segundo 0s usuarios o0 jogo, € divertido e Util por se tratar de um
aplicativo utilizado no cotidiano. Algo que poderia ser verificado antes de uma producéo é a
forma de linguagem utilizada para descricdo de cada pictograma, por exemplo
“armazenamento de dados” que, segundo os usuarios, € uma linguagem técnica e que ndo é
senso comum. Entdo, de forma geral 0 jogo cumpre com o objetivo de aumentar a percepc¢éo

sobre o aplicativo e informar de maneira ludica e sensorial.

7 CONSIDERACOES FINAIS

Este projeto enfocou a problemaética do crescimento da populacdo com mais de 60
anos de idade e a necessidade da criacdo de produtos que promovam o bem-estar desse
publico e que estimule de forma sensorial e ludica, uma vez que € nessa faixa etaria que
ocorrem perdas naturais no sistema sensorial. Muitos dos produtos existentes ndo possuem
uma abordagem que contenha também algum aspecto do cotidiano do puablico e, por esse
motivo, se deu a escolha da tematica do aplicativo WhatsApp e do produto, um jogo
multissensorial.

Além dos aspectos sensoriais, buscou-se informar, por meio do jogo, o significado dos
pictogramas encontrados no aplicativo e suas peculiaridades em sistemas Android e 10S, com
intuito de aproximar o publico ainda mais do digital, meio no qual ja esta inserido, mas que o

publico estd sempre em busca de explorar mais. Sendo assim, 0 jogo direciona-se aqueles



77

individuos que buscam mais estimulos para seu corpo e mente de forma divertida e
interessante. O jogo pode ser utilizado em ambientes abertos ou fechados, em casa ou em
casas de repouso, com ou sem acompanhamento e entre 2-3 pessoas. O estudo centrou-se na
faixa dos 60-70 anos, porém pode ser explorado por outras faixas etarias também. O jogo de
tabuleiro é composto por 20 pegas em alto-relevo de madeira pinus ou eucalipto, 12 cartas de
auxilio, 1 dado e 1 manual.

Para alcancar os objetivos propostos por este Trabalho de Conclusédo de Curso em
Design de Produto, foi de extrema importancia a fundamentacao tedrica e pesquisa com 0S
usuarios para esclarecer davidas e analisar a fundo o cotidiano e necessidades do publico,
além de sua participacdo ativa em varias etapas do processo de desenvolvimento do projeto.
Do ponto de vista formal e estrutural, o produto consta satisfatorio e com a contribuicdo de
profissionais da area de Design Visual ficaria ainda melhor ao aprofundar o desenvolvimento
da embalagem e demais aspectos inerentes a essa formacédo e atuacdo profissional. Por fim,
espera-se, com este trabalho, para além de proposta conceitual, inspirar trabalhos futuros e
maior producdo guiada ao publico adulto idoso que estd crescendo e se tornando cada vez

mais ativo.
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APENDICE A - QUESTIONARIO 1

Pesquisa para o desenvolvimento de jogo
multissensorial para o publico 60+

Pesquisa sobre pessoas com mais de 60 anos:

Colabore para o desenvelvimento de um novo joge multissensorial para o publico 604
respondends a algumas questies sobre habitos de lazer e outras atividades que possam
ajudar no desenvolvimento desse nova jogo )

Questienario desenvolvido pela aluna Mathalia Klug de almeida, sob orientagao do Prof,
Eduardo Cardoso para a disciplina TCC | {trabalho de conclusdo de curso 1), do curso de
Design de Produto da UFRGS.

Vamaos |al
*Obrigatdrio

1. Idade
Marcar apenas uma oval,

60 - 65 anos
165 - 70 anos
70 -TF5anos
75 -85 anos
| Acima de 90 anos

Qutro:

2. Com gual género vocé se identifica?
hMarcar apenas uma oval,

| Femining

I Masculino

3. Qual a profissdo que exerce ou exerceu ac longo da vida?
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4,

Qual seu nivel de escolaridade?

Marcar apenas uma oval,

" Ensino Fundamental
) Ensino fundamental incompleto
) Ensino Médio
| Ensing média incompleto
— )
. Enging superior
 Ensino superior incompleto

) Qutre:

o

Quantas pessoas residem com vocé? Caso resida sozinho(a), conta com algum
profissional para lhe auxiliar nas tarefas diarias (secretaria, cuidador profissional)?

Quais s80 suas principais fontes de informagdo? (redes sociais, televisdo,
internet, outros)
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7. Quais atividades de lazer vocé mais pratica? (cinema, danga, ir & igreja, correr,
caminhar, jogar.) *

B. Vocés gosta de jogos? Quais (cartas, de tabuleiro, computador ou celular)?

9. Costuma jogar sezinho ou acompanhado? Se acompanhado, normalmente
jogam entre quantas pessoas?

10. Encontra alguma dificuldade no uso dos jogos gue costuma wutilizar? quais
(exemplo: regras complexas, texto pequenc para leitura, etc)?
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11.

12.

13.

Se comprasse um jogo especifico para o publico 60+, o que vocé esperaria
dela? Quais seriam suas expectativas?

Sobre a qualidade da sua VISAO (para ler), margue a alternativa gque mais se
aproxima:

Marcar apenas uma oval.

7 Muito boa

o

) Boa
I Moderada
| Ruim

) Muito Ruim

Sobre a facilidade para se LOCOMOVER, margue a alternativa que mais se
aproxima:

Marcar apenas uma oval.

T ) Muito boa
) Boa

I Maderada
) Ruim

) Muita Ruim
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14,  Sobre asua AUDI{;E.D (capacidade de ouvir), marque a alternativa gue mais se
aproxima:

Marcar apenas uma oval.

) Muita boa
{_ ) Boa
' Moderada
) Ruim

) Muita Ruim

15. Sobre a sua MEMORIA (facilidade para lembrar nomes, datas...), marque a
alternativa que mais se aproxima;

Marcar apenas uma oval.

) Muito boa

") Boa

) Moderada
" Ruim

) Muito Ruim

16. Sobre a sua capacidade OLFATIVA (sentir cheiros), margque a alternativa que
Mmais s& aproxima;

Marcar apenas uma oval.

) Muito boa
[ ) Boa
) Moderada
[ JRuim

) Muita Ruim
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17.

18.

19

CQluais assuntos mais te agradam e gostaria de saber mais por meio de um joga?
(alimentacdo, saude, esportes, geografia, carros, politica, historia, artes... E livre
=)

Cual plataforma vocé prefere se comunicar?
Marque fodas que se apiicam

| Ermail
Carta
| Pessoalmente
Facebook
| whatsapp
Telefone/celular
Ourtra: |

Muito cbrigado por sua participagac! Deixe seu contate (celular, telefone,
facebook, email...) se vocé gostaria de participar de um teste com o jogo
desenvolvido
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APENDICE B
PICTOGRAMAS

87

DIMENSOES DAS PECAS E REPRESENTACAO DOS

10

Pecas | 20 unidades

Unidade: mm

Escala: 1: 1
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Pictogramas

Unidade: mm

Escala: 1: 3
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APENDICE C - FACA DE CORTE DAS CARTAS AUXILIO

Qual a fungdo que cada
figura represenia?

O
{
%
=

Ese g PROTCE B0
ANDROID w sem como fungdo ooovidar um
amigo pora bty 0 whatsapp

Exe pictog rama perience 00 Sistema
ANDROID @ 3am como fungdo configurar o
armazensrsento @ dados {uso do rede,
domnioad atorndticn)

Frse g PeercE an
ANUROIE & %em como fungio
corfgurr B coTa

E410 0Ciogama partanca 0 sistema
ANDRMD @ tem comu furgia cempetloag
anesar foto, video, documenno, mdsica ou
fudio, 1ua localzacbo, sals e contalos

o0 pIcsogramia pRrancs a0 s&1ama
ANOROD & temn como fungio
configurar comearaas [sema, papel do
pareds MEKiod de conver sas)

Qual a fun¢do que cada
figura represenia?

1
N
4

Faly eciogauma peadence 80 seitwns 105 »
e como Ancho configurar as notificacdes
{mensagens, sogues de grupo o chamads)

Este pictog! parnente ao sktama l05 &
1 Como Tungiin abar i 4o de

mudn o solicaten [comsubs de cuvwdss,
fale ponosco e politca de prvacidace)

Late peciograma pertence 20 mstemas (0S5 @
ferm como SurgBo corfigursr o
armazenamento e dados (Lso de ede,
cowrlond automatice!

Eatn OrieTie RNl a0 setema 108
© tem como fungdo convidar um amigo
para haikar 0 whatzapp

Ezte potograma pertence 20 sistomn 105
@ tam como funclo Muster 3 conta &
configuachin geraik

Qual a fungiio que cada
figura representa?

ES30 pitograma oerence an sistema
ANOROID & 5o oo funglo woe sl
corfgumgtes gerne

Lot prtograma perience 5o sisterna
AMDROID € %m como fungho confguay
notificagtes (mensagens, toques oo grupo
o chamaca)

Lste pictograma petence oo sutemn
ANDROE @ tem como fungdo abor a segdo
de apuda 0O aphoative [consulta ae divdas,
Tab conoscn w poliscy du perscicida)

E410 DISTOQrania pertence 90 sismema 05
& 1em como Fncdo compartibaanesar

foin, Wdeo, documento, mudsios ou dodio,
10 bocalizagho, sale e contaio do osluler,

ESTR pICI0grana partoncd ao sstema 106
o tem cuma fusgio conbgurar coswersus
{tema, popel de parade, hiztdoco de
comemsas)

Qual a fung¢ao que cada
figura represenia?

o
Q
U
)

ES20 pletograma parsen oo b ambes 05
S5emas @ tam coma funglio fatografar
g oy akgu m & compantiha

Este pictograma perfonce 4 ambos o
autamas ¢ tam coma funglio

COmpar B Lm Mo [uma Sanntue, §
ue reprasenty U eocho]

Este pictograma pertence 3 2mbos os
USRS 9 1AM om0 LNgae Ieaquiss
dentro do apicativo, sefa ums
COMYOIaa ou UM SoNLato

Extv peciogrrms pertence 3 nmidos o
sistemas e term como fung o gravar @
e um dudie

Este pictograma perfenco & ambos o3
Siemas ¢ tem come fungle /aslizar
Cramade ga video
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Qual a func¢do que cada
ligura representa?

Edtio pactcorama puriincs 9o sstema
ANOROID & Serm oomo furgdo commaar um
amigo para batcar o whatsapp

Lote picicgrama perferce 30 sisemy
ANDROID e 3em como funglo corfigur o
armazenamento @ dados {uso de rede,
domnioad auscmdtico)

ES16 pIcacgrama periincs a0 sistema
ANOROID & tem como fungio
ocordgurar a conta

£512 DICIOGrAMa PATENOS 40 SETAMA
ANDRD @ tam como Tungiia compatilhun )/
sneant foan, video, documenio, misica ou
dudio, tua localizagho, salo @ contatos

E52% pictograma perence ao sistama
ANOROID & tarm oo fungio
configurar comversas (tema, papel de
parede, histdnioo de conversas)

Qual a fungiio que cada
figura representa?

£t o iogems pectancs &0 astems 105 «
tem como fungdo cunfigurar as notificag:
{me~sopens, 1oques de grupo & chamada)

ES% pictograma parencs oo sistema 108 @
tam come fungiio s i segic 0

wudn Co sphcatve (consuly ce cuwdas,
fale conos00 o poliica ce privacidace)

e pCiograma pertence a0 sestema |05 =
unGdo configurar o
amazeramenso ¢ dados (Uso de rede,
download automitico)

Eate pactog [ 8 WG AN 0s
& temn como fungio comvwdat um amigo

para batexr o whaisapp

Este pictograma pertence 5o skstema 105
funglo auster a conta @
oehgus;Ges Qe es

Qual a fun¢iio que cada
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figura representa? e

ESte picacgrama perience ao sisssma
ANDROID & e coma fungio abeir s
corfiguragies g

Lrie prctograma perfence 00 Histemy
ANDROID @ %em como funcso ocondgurr

00es (Mmensagens, ques de grupo
@ chamada)

C2te pictugrama persence o sistemy
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APENDICE D - REPRESENTACAO MODELO DADO
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APENDICE E - FACA DE CORTE DO MANUAL

Descoberta
Zapp

MANUAL DE INTRUGOES

DESENVOLVA-SE E DIVIRTA-SE COM
ESTE JOGO MULTISSENSORIAL E DE
ESTRATEGIA!

USE SUA CRIATIVIDADE
PARA DESCOBRIR O PICTOGRAMA
DO ADVERSARIO E DE QUEBRA
MEMORIZE AS FUNCOES DO
APLICATIVO DE MENSAGENS.

FAIXA ETARIA:

A PARTIR DOS 60 ANOS DE IDADE
NUMERO DE PARTICIPANTES:

2 A 3 PESSOAS
DURAGAO:

DE 10 A 20 MINUTOS

ACESSE O MANUAL VIA
VIDEO, APONTANDO A
CAMERA DO CELULAR
PARA O QR CODE OU
ATRAVES DO LINK:

httpsdyoutu be/jdXsDG-d1BY

COMPONENTES:

20 PECAS EM ALTO RELEVO;
12 CARTAS DE AUXILIO (4 PARA CADA

PASS0-A-PASSO DO JOGO:

1. EMBARALHE TODAS AS PECAS COM O
PICTOGRAMA VIRADO PARA BAIXO;

2.CA OGADOR PEGA 5 PECAS ALEA
TORIAS PARA SI;

3.0 JOGADOR QUE FAZ ANIVERSARIO
PRIMEIRO JOGA O DADO;

4. TODOS 0OS JOGADORES, CONFEREM SE

TA EM SUAS PEGAS O PICTOGRA
MA SELECIONADO PELO DADO. EM
CASO AFIRMATIVO, COLOQUE A SUA
PECA SORTEADA VIRADA PARA CIMA NO
MEIO DA MESA PARA QUE TODOS
VEJAM, CASO CONTRARIO, AGUARDE O
PROXIMO SORTEIO;

5. 0 SORTEIO OCORRE ATE QUE ALGUM
JOGADOR TENHA APENAS UMA PECA.
ESTE DEVE GRITAR "RESTA UM" E RETI-
RAR AS PECAS DO ADVERSARIO E
COLOCAR SOBRE A MESA ATE QUE ELE
TAMBEM TENHA SO UMA;

6. 0 JOGADOR QUE GRITOU RESTA UM,
TEM A VANTAGEM DE COMECAR TEN-
TANDO ADIVINHAR A PECA RESTANTE
DO ADVERSARIO, CASO ACERTE GANHA
0 JOGO, CASO ERRE PASSA A VEZ;

7. GANHA O JOGADOR QUE ADIVINHAR A
PEGA OCULTA DO ADVERSARIO

Bom jJogo!




APENDICE F - EMBALAGEM BASE, TAMPA E BERCO
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Descoberta

Zapp

Descoberta
Zapp

Descoberta
Zapp

UM JOGO DIVERTIDO SOBRE
APLICATIVO DE COMUNICACAO

Cada jogador precisa tracar a sua
estratégia para ganhar o jogo.
Aquele com a memoria

mais estimulada e que

descobrir o pictograma

oculto vence!
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ANEXO 1 - RESULTADOS QUESTIONARIO 1

Pesquisa para o desenvolvimento de
jogo multissensorial para o publico 60+

45 respostas

Publicar analise

Idade

44 respostas

W 50 - 65 snos

@ 55- 70 anos

B 70 - 75 anos

@ 75-65 anos

W Acima de 90 snos
@ 50 -85 anos

® o

Com qual género voce se identifica?

44 respostas

@ Famining
i Masculing
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Glual a profissdo que exerce ou exercel ao longo da vida?

41 respostas

I
4 (8.8%)

2 (40%)
2 |

LTI E JRn FFo BB R R T R 8 B E 0 B I T 8 e O e o P e Rt e
i | [ | [ | [ | | | | | | | | | | [ 1 |

0
Adrrinsiracia Banciria Cespachant ., H| Estouna.. PFrocuradaor,,  Telecomuni..,
Aposentado Comércio Funciondna, hdilitar Professara. Warias

Qual seu nivel de escolaridade?

45 respostas

# Ercinc Fundamentsl

@ Ersing fundamentsl incomplets
0 Emsing Méda

® Ensine médio incompleta

@ Ensino superior

@ Ensing superior incompleto

B Mesirado
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Quantas pessoas residem com vocé? Caso resida sozinhola), conta com algum
profissional para lhe auxiliar nas tarefas didrias (secretaria, cuidador profissional)?

45 respostas

Duas

Resido em um lar de idosos

Cuidador
+2

Cinco pessoas comigo

Quais $30 suas principais fontes de informacao? {redes sociais, televisao,
internet, outros)

45 respostas

Todas

Internet

Televizéo

Redes sociais, televisdo e internet
Internet

internet

Jornais, internet, tv, rede social
Internet-Televisao

todas as acima
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Quais atividades de lazer vocé mais pratica? (cinema, danca, ir & igreja, correr,
caminhar, jogar...)

45 respostas

Jogar

Caminhar

Trabalho

Ir a lgreja, caminhar e hidroginastica
Caminhar, ir & igreja, logar

jogar, TV, filmes, comer, jardinar...
caminhada

Menhum

Corrida de rua

Vocés gosta de jogos? Quais (cartas, de tabuleiro, computador ou celular)?

44 respostas

Celular

Mo jogo

Cartas

Nio

Computador

Celularsoz

Computador € celular
cartas, cumputador/celular

Sim, jogos de raciocinio (Sudoku, palavras cruzadas, charadas, jogos de sequencia,
etch -



Costuma jogar sozinho ou acompanhado? Se acompanhado, normalmente jogam

entre quantas pessoas?

44 respostas

Sozinha

Sozinho

Mao jogo

Mao

Em grupo de 4 pessoas

ambos, até 6 pesscas nas cartas

Mao jogo. 56 com um sobrinho jogos infantis

Cartas; entre quatro ou mais, computador ; sozinha

Sozinha

Encontra alguma dificuldade no uso dos jogos gue costuma utilizar? quais
{exemplo: regras complexas, texto pequeno para leitura, etc)?

42 respostas

Mo

Mo

Mao

Méo tenho dificuldade

Menhuma

Em alguns no inicio

nao...

Algumas sim, principalmente quando sdo charadas.

106
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Se comprasse um jogo especifico para o publico 60+, 0 que vocd esperaria dele?
CJuais seriam suas expectativas?

42 respostas

Boming

Diversdo

Um jogo divertido

Que ative a memdria, estratégia, lazer.

que prenda a atencdo, desafio mental

Facil compreensio, desenvolvimento do raciocinio e uso de palavras .
Que fosze bom para memdria .

Facilidade de passar de fase

Munca pensei nisso

Sobre a qualidade da sua VISAO (para ler), margue a alternativa que mais
se aproxima:

45 respostas

@ Muits boa
@ Boa

® Moderada
@ Ruim

@ Muits Ruim




Sobre a facilidade para se LOCOMOVER, margue a alternativa que mais se
apraodima:

45 respostas

@ Muits boa
@ Boa

@ Moderada
& Ruim

@ Muits Ruim

Sobre a sua ALUDIC AQ (ca pacidade de ouvir), margue a alternativa que
mais se aproximar

45 respostas

@ Muitz boa
@ Boa

® Maderada
@ Ruim

@ Muitz Ruim
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Sobre a sua MEMORIA (facilidade para lembrar nomes, datas...), margue a
alternativa que mais se aproxima:

45 respostas

@ Muitz boa

@ Boa

© Moderada

@ Ruim

@ Muits Ruim

Sobre a sua capacidade OLFATIVA (sentir cheiros), margue a alternativa
que mais se aproxima:

45 respostas

@ Muitz boa

@ Boa

0 Moderada

@ Ruim

@ Muits Ruim

109
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Quais assuntos mais te agradam e gostaria de saber mais por meio de um jogo?
(slimentagio, saude, esportes, geografia, carros, politica, histéria, artes... E livre

)

44 respostas

L

Histaria

Artes

Artes

Livre

Alimentagcao, artes
Menhum em especial

liwre

Gosto de jogos de fazenda

Todos os assuntos acima e mais alguns se tiver.

Gual plataforma vocé prefere se comunicar?
44 raspostas

Email

Carta

Pessoalmeante 15 (34,1%)

Facehaak
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Muito obrigado por sua participacas! Deixe seu contato (celular, telefone,
facebook, email...) se vocé gostaria de participar de um teste com o jogo
desenvolvido

36 respostas

miarcelothal@hotrmail.com
51.999980333
Lauramattos@gmail com
519824304174

radaolfo.a nunes@gmail.com
trainho@aglobo_com

51 34731395
Sirlamoraes@hotmail.com

571999791014, Email, Ida.dutra@gmail.com

Este comteddo néo fal criado nem aprovado pelo Geogle. Denunciar sbuse - Termos de Servico - Foelitice de
Privacidada

Google Formularios
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ANEXO 2 - RESULTADOS DE ENTREVISTAS VIA VIDEO E AUDIO

Dados coletados em entrevistas primarias via video e WhatsApp:

Entrevista por WhatsApp ERACI:

Joga paciéncia, pife, canastra, mas prefere paciéncia porque ¢ individual e ndo cansa
tanto. Joga o Paciéncia Spider porque é mais legal jogar quietinha. N&do gosta de jogos
coloridos porque ela se sente perdida e, se tiver nimeros, que sejam grandes porque 0s atuais
sd0 muito pequenos.

Gosta de paciéncia porque treina isso dentro dela e, no final, no jogo virtual, as cartas
acabam caindo.

Gosta de palavras cruzadas, Netflix e Amazon (filmes policiais, documentarios,
comédias, dramas, as vezes romance e adora filmes de Natal).

Muito bom ver gente, gosta de se encontrar com 0s amigos do ensino médio e toda
quarta vai a igreja (agora ndo mais por causa da pandemia, entdo tem encontros virtuais).

Se considera sociavel.

Gosta de lembrar de coisas e situacdes do passado com 0s amigos, tem um grupo no
WhatsApp com eles (se ofereceu pra mandar meu questionario 1a), eles conversam bastante e
compartilham musicas da época, tipo rock e mpb dos anos 70.

Entrevista por WhatsApp MARA REGINA, tem mais de 60 anos:

Gosta de xadrez, jogo de paciéncia, de escrever, quebra-cabeca e palavras cruzadas.
Acha interessante as jogadas de xadrez para poder vencer o desafio e levar o REI. O jogo por
si sO é um desafio, tem que mexer nas pecas Vvarias vezes até ganhar.

Palavras cruzadas sdo dificeis porque € complicado conter a curiosidade com as
respostinhas ali do lado, mas ela até tem amigas que gostam e sdo boas naquilo (mandou o
guestionario para algumas).

Gosta de cozinhar e ndo gosta de coisas que percam muito tempo.

Dados coletados em entrevistas secundarias via video e WhatsApp:

Entrevista pelo Google Meet alunas UNAPI, Neiva e Sonia:

° Neiva: O filho trabalha com jogos digitais, entdo ela ja estd bem habituada com
esse universo. Joga bastante, inclusive uma época ficou muito viciada no jogo Angry Birds de
celular, mas hoje em dia diminuiu o ritmo, gostou muito do Plantas e Zumbis, também aquele
Paciéncia. Mas logo quando jogou a primeira vez, ja morreu na primeira fase, ai o filho quem

explicou que tinha que fazer uma estratégia para matar o zumbi, escolher a arma certa e etc.,
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porque ela acabava ndo tendo paciéncia para ler as regras, mas depois ficou boa. Trabalhou
bastante em uma empresa que utilizava informética, que € Dataprev, fez muitos cursos, como
aprender o sistema Windows, Word, Excel... Depois, informatizaram outros sistemas da
empresa e ela foi fazer o curso, entdo passava um ano e sempre tinha um curso novo em
informética para aprender novos sistemas. Entdo, nessa questdo, ela ndo tem dificuldade
alguma pois vive essas mudancas ha muito tempo. Na UNAPI, o que ela mais curtiu € o curso
de mascaras porgue foi um desafio, sabia costurar uma almofada, mas mascara ndo sabia; ama
a atividade de leitura e escrita porque turbina a cabeca... tem que ler... fazer resenhas...
Gosta de tarefas com criatividade, assim como as pecas de trico e outras para doacéo que elas
fazem... cada peca coloca um detalhe diferente. Tem uma amiga que ama esses jogos do
Facebook, de fazenda.

Neiva também adora série, gostou da “Anne com e’ porque ¢ muito terna e sensivel, e
“rita” achou legal o contexto de ensino e escolaridade do pais que a série aborda, porque ¢
diferente do Brasil, 14 faltam alunos para preencher as salas de aula, aqui faltam escolas.

Acha legal o contexto do jogo, lembra que quando era pequena 0s pais jogavam muita
carta e colocavam as criancas para jogar junto.

) Sonia: Mais jovem, jogava muita carta, tem uma amiga que joga bastante
“War” da Grow, mas ela ndo é muito chegada nesse, ndo. Acha interessante retomar/resgatar
jogos que eram jogados na infancia como domind, aquele de varetas. Disse que escutou
bastante pessoas dizendo que era bom elas exercitarem o cérebro, coisas para fazer pensar,
nada tdo facil e que tenha uma evolucéo de desenvolvimento para elas melhorarem porque no
momento que aquilo fica facil deixa de ter um resultado bom. Acha importante desenvolver o
movimento, porque tem uma dorzinha ali na méo e a tendéncia € que va restringindo o
movimento entdo exercitar parece interessante, a médo, o braco.

Percebe o quanto as pessoas tém dificuldade nesses aplicativos tipo Zoom, Meet, que
botdo que eu toco, onde que eu vou, apertei aqui e ndo sei sair, oh meu Deus do céu, e ai
perde um tempéo nesse vai e vem porque tu ndo tem tipo um manual, vai tipo que nem no
banco, cada um de uma maneira... Caixa, N0 comeco, até ficou irritada usando, tinha vontade
de ndo ter mais, mas hoje j& se acostumou.... Nao consegue enxergar um padrdo... entre
Banrisul, Banco do Brasil e Caixa. Assim como os aplicativos, cada um tem uma maneira e
nem é dificil, mas fica com medo de tocar, ai toca e erra mesmo porque ja esta com medo... e
ndo é nem por questdo de ser uma pessoa sem conhecimento, € questdo de ndo ser da geracdo
do computador mesmo. Ela tem 63 anos, e quando fez o trabalho de conclusédo, escreveu a

méo, pagou alguém para datilografar... hoje cla vé a filha e os parentes mais novos que, onde
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estdo, o trabalho est4 junto no pendrive. Eles tém bastante aula de aplicativo, mas ela disse
que até faz falta abordar isso ai mesmo (no caso, tecnologia). Jogou algumas vezes 0s
joguinhos de celular, mas largou porque ficava muito tempo naquilo e ndo gostou de ficar
viciada. Também gosta das atividades de leituras, porque estava revisando o inglés e
aprendendo espanhol. Gosta das atividades com poemas, trechos de alguns autores, nossos
escritores gauchos, nossos poetas, coisas de artes... gosta muito de ceramica, fazer objetos em
ceramica.

Adora a aula de trico e de fazer as pecas porque te desafia na criatividade, a cada peca
ela tenta fazer um ponto diferente.

Adora séries, ndo entendia como as pessoas viam tanto até comecar a assistir também,
tem uma amiga que ficava até as 6 horas assistindo... marcavam almoco ¢ ela ndo podia ir
porque estava dormindo. Mas ela, 0 maximo que vai € até as 2 horas da manha. A série que
mais gostou foi “This is us” e “Maravilhosa Sra. Maisel”.

Acha legal o contexto de jogo para maiores de 60 anos, porque 0 mundo pés-pandemia
ndo vai ser mais 0 mesmo que vemos hoje.

Sandré, 60 anos:

Trabalha bastante na empresa e em casa continua ativo fazendo objetos em marcenaria
com pallets que s&o descartados onde trabalha. Pode observar nos Gltimos tempos que hd uma
perda de memdria recente, diminui¢do da audicdo e, com isso, irritacdo, principalmente
guando vai assistir TV e tem alguém falando ao mesmo tempo. Habilidade motora esta ok,
mas no computador e celular esquece os caminhos, as vezes pergunta as mesmas coisas que
meses atras ja havia perguntado. Ha bastante empolgacao e frustracdo na realizacéo de tarefas.

Gosta da ideia da tecnologia e deu como sugestdo o uso das figuras que aparecem no
celular ou computador (icones), tipo domind, mas com icones.

Rose 56 anos:

Ela também, mesmo que ainda ndo tenha completado 60 anos, esquece algumas
fungdes no celular, principalmente o de “configura¢des”, dificuldade em lembrar a sequéncia
para desativar ou ativar uma fungéo, por exemplo. Ela tem hipermetropia e, em sua opinido,
muitas coisas ndo sdo projetadas para idosos. Tem letras muito miudas e também a cor, por
exemplo, nas placas de prego dos alimentos, as cores ndo favorecem a leitura. O ideal, na sua
opinido, é fundo preto e letra branca, é o que fica melhor de compreender. Também lembrou
gue, como veio do interior, quando era pequena, os pais diziam que eles ndo podiam tocar nos
botdes da TV porque estragava, entdo isso gerou uma resisténcia com botdes de todo produto

tecnoldgico novo, que aos poucos vao rompendo.
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Resultados:

) A maior parte das pessoas nao tem preocupagdo com atividades dificeis, desde
que sejam possiveis de serem resolvidas;

° Necessidade de empoderamento e de superacdo das dificuldades;

° Sdo ativos e, mesmo aqueles que sdo acompanhados por algum profissional,
realizam atividades em grupo;

° Alguns gostam de estar sozinhos ou realizar tarefas sozinhos, e nem por isso
sdo solitarios, na maioria das vezes é por opcao;

) Esperam criatividade e desafios, exercitar o cérebro, fazer pensar e evoluir;

° Gostam de nostalgia, coisas que lidam com emocdo e assuntos interessantes
que vao de poemas gauchos a questdes do pais, musica anos 70 e séries atuais;

° Gostam de atividades manuais, como confeccdo de pecas em trico, ceramica e,
agora, mascaras na pandemia (personalizacdo), porque utilizam muito a criatividade e se
autodesafiam em cada confeccao;

° Alguns possuem um certo medo/dificuldade com a tecnologia, com botdes e
com os caminhos nos aplicativos;

) Estimulos necessarios para a faixa-etaria: motricidade grossa, motricidade fina,
percepcao visual, linguagem, percepcdo sensorial, vocabulario, socializacdo, memorizacéo,

atencdo, estimulo de pequenos musculos do corpo, como das maos e dos olhos.



