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O presente trabalho relata pesquisa realizada durante o desenvolvimento de um Jogo Digital destinado a
terapia de reabilitacdo de pacientes com sequelas de AVC — Acidente Vascular Cerebral. O jogo é
destinado, em sua maior parte, a idosos — as vitimas mais numerosas. De um modo geral esses pacientes
enfrentam brusca queda na sua qualidade de vida. A qualidade do tratamento dispensado a esses
pacientes, bem como o seu engajamento e a frequéncia dos exercicios ao longo do processo de
reabilitacéo, sdo fatores que podem contribuir de forma decisiva na sua recuperagdo. Para o
desenvolvimento do Jogo Digital os pesquisadoras optaram pela metodologia do Design Participativo,
incluindo no processo de deciséo e construgéo tanto os pacientes como também fisioterapeutas,
cuidadores e programadores. Apds uma pesquisa exploratéria com o grupo idosos para levantar
especificidades do publico alvo, elaborou-se um protétipo de Baixa Fidelidade para testes-piloto com os
usuarios nas préximas etapas desta pesquisa.

design, prototyping, digital games

This paper describes research conducted during the development of a Digital Game for rehabilitation
therapy of patients with sequelae of Stroke. The game is intended for elderly - the most numerous victims
of stroke. Generally these patients face sharp decline in their quality of life. The quality of the treatment
given to these patients as well as their engagement and frequency of exercises throughout the
rehabilitation process, are factors that can decisively contribute in his recovery. Researchers opted for
Participatory Design methodology, including in decision-making and construction both patients as well as
therapists, caregivers and programmers. After an exploratory research with the elderly group to raise the
specific target audience, drew up a low fidelity prototype, made in paper, for testing with users in the future
steps of this reserach.

1 Introducéo

O presente trabalho relata pesquisa para o desenvolvimento de um Jogo Digital destinado a
terapia cognitiva/motora e reincluséo social de pacientes com sequelas de AVC, desenvolvido
pelo grupo de pesquisa denominado “Neuroergodesign”, formado por docentes e discentes das
areas de design, neurociéncias, computacdo, engenharia e fisioterapia da Universidade Federal
do Rio Grande do Norte (UFRN). O projeto de pesquisa esta atualmente na fase de
desenvolvimento de prototipos e testes-piloto.
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O Acidente Vascular Cerebral (AVC?), popularmente conhecido como derrame, € uma das
principais causas de morte e disfun¢cdo motora no Brasil. De acordo com o Ministério da Salde
(2012) a doenca atinge aproximadamente 16 milhdes de pessoas no mundo e dentre os
individuos sobreviventes, mais de 70% apresentam paralisia do membro superior (Nakayama
et al, 1994). O membro parético € uma condicdo que dificulta sobremaneira as atividades da
vida diaria dos pacientes com AVC e é alvo principal da esperanca de recuperacéo dos
mesmos (Barker et al, 2005; Dromerick et al, 2006 & Nichols-Larsen et al, 2008).

O treinamento de reabilitacao € crucial para a recuperacéo das sequelas do AVC e necessita
ser realizado diariamente (Xu et al., 2010). O objetivo do jogo em desenvolvimento é
apresentar uma opg¢ao para um programa de exercicio auto-administrado que o paciente pode
utilizar fora do ambiente clinico para suplementar a fisioterapia tradicional.

A opg&o por jogos digitais tem relagéo com o engajamento que este tipo de atividade
proporciona em individuos de varias idades. Além disso, a maior parte dos casos de AVC
ocorre em pacientes idosos e varios trabalhos indicam que os jogos digitais podem ter um
impacto positivo sobre o bem-estar e a salde fisica e mental de componentes desse grupo
demografico (ljsselsteijn et al.; 2007). O jogo proposto pretende estimular de maneira implicita
as areas cerebrais afetadas pelo AVC através da imagética motora. A imagética motora é
definida como a mentalizagdo de um movimento em que sdo ativadas as mesmas areas
cerebrais engajadas durante o movimento real, com excecédo da ativagdo muscular.

Por meio da metodologia de Design Participativo (DP), e de outras técnicas de bases
etnograficas, foi realizado um levantamento exploratério antes da elabora¢éo dos prototipos,
que teve como objetivo a identificacdo do perfil dos usuérios idosos e vitimas de AVC,
especialmente em relagdo ao seu engajamento, limitagdes fisicas e cognitivas, habilidades e
predisposi¢éo quanto ao uso de jogos digitais e dispositivos interativos do tipo “Tablet". A
pesquisa exploratéria teve como sujeitos um total 12 idosos, com idades entre 64 e 94 anos,
sendo que dois dentre esses conviviam com sequelas causadas pelo AVC.

Sao apresentadas a seguir as técnicas empregadas e 0s sujeitos envolvidos:

Grupo de foco (Edmunds, 1999): reunido de um grupo representativo de usuarios do sistema,
com diferentes perfis, para elencar necessidades e expectativas com relacdo ao
produto/sistema. Participaram ao todo nove idosos, distribuidos em duas sessfes. Na “Sessao
I” participaram seis idosos que residem em asilo privado. Na “Sesséo II”, trés idosos que
residem em asilo publico.

Andlise contextual (Cooper, Reimann & Cronin, 2007): em seu ambiente de trabalho, os
entrevistados expdem suas dificuldades e expectativas ao interagir com o aplicativo. A analise
foi realizada com trés idosos, dois deles com sequelas causadas pelo AVC.

A partir dos dados levantados na pesquisa exploratéria acima foram propostas as
recomendacfes de usabilidade, além do desenvolvimento de protétipos do jogo para testes de
interacao preliminares com usuarios em numa etapa posterior.

Os protétipos desenvolvidos abarcam conceitos preliminares do jogo visando a identificacédo de
guestdes relacionadas ao seu modelo de interagdo e a jogabilidade. Estabeleceu-se como
critério de avaliagcdo tanto a compreensao dos contextos de uso do jogo por parte de idosos
com sequelas de AVC quanto das necessidades e especificidades desses usuarios. A
metodologia de Design Participativo envolve ativamente o usuario em todas as etapas do
projeto, na definicdo dos recursos disponibilizados, nas solucfes visuais implementadas e tém
sido de importancia primordial no levantamento dos requisitos do jogo objeto desta pesquisa.

1 Gagliardi (2010) conclui que o termo Acidente Vascular Cerebral (AVC) é mais conhecido, mais
divulgado e empregado que o termo Acidente Vascular Encefalico (AVE), que ndo oferece beneficio
semantico significativo em relagdo aos demais, além de ser impreciso e pouco conhecido. Por estas
razbes, ndo se justifica uma mudanga na denominac¢édo da doenca. Este fato, segundo Gagliardi (2010),
traria apenas confusdo no meio médico e leigo. Segundo o autor supracitado, deve-se continuar a utilizar
os termos AVC e derrame para as doencas cerebrovasculares agudas.
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Prototipagem (Preece, Rogers & Sharp, 2011; Snyder, 2003; Santa-Rosa & Moraes, 2010):
Prototipagem é uma representacéo limitada de um design que permite aos usuarios interagirem
com ele e explorarem suas conveniéncias. E uma forma efetiva de testar possibilidades
respondendo a questdes que podem ajudar efetivamente os designers a escolherem uma
dentre varias alternativas (Preece, Rogers & Sharp, 2011).

2 AVC — Acidente Vascular Cerebral e a Imagética Motora

O AVC é causado pela interrupcéo do fluxo sanguineo em determinadas areas do cérebro,
quando uma artéria fica bloqueada ou se rompe por diferentes razées: ma formacéao arterial
cerebral (aneurisma), hipertenséo arterial, cardiopatia, tromboembolia (bloqueio da artéria
pulmonar).

Perdendo a recepcéo de oxigénio e nutrientes, as areas afetadas podem sofrer uma
interrupgdo momenténea de suas atividades ou mesmo passarem por necroses localizadas.

Pacientes que sobrevivem a um AVC podem experimentar sequelas que influenciam
amplamente na sua qualidade de vida e autonomia. As sequelas mais frequentes séo
dificuldade na fala e paralisia de parte do corpo. Cada hemisfério cerebral controla o lado
oposto do corpo, dessa forma, sequelas no lado direito do cérebro conduzira a interferéncias
no lado esquerdo do corpo, e vice-versa.

Uma das sequelas mais frequentes é a paralisia de partes do corpo. O membro parético € uma
condicao que dificulta sobremaneira as atividades da vida diaria dos pacientes com AVC e é
alvo principal da esperanca de recuperagdo dos mesmos (Barker et al, 2005; Dromerick et al,
2006; Nichols-Larsen et al, 2008).

De acordo com a Organizacdo Mundial da Saude (2003), de um modo geral observa-se que
alguns pacientes recuperam-se plenamente apés um episodio de AVC, enquanto que outros,
todavia, podem conviver com sequelas que se apresentam em diferentes graus de severidade
e abrangéncia. Diferentes aspectos influenciam nesse processo. Dentre esses aspectos pode-
se destacar a qualidade do tratamento de reabilitagdo. Embora o grau de severidade das
sequelas possa variar muito entre os individuos, a recuperacao do paciente € bastante
influenciada pela qualidade do tratamento dispensado a ele. Varios estudos indicam que a
introducéo precoce de rotinas de reabilitacdo com tarefas repetitivas de alta intensidade sao
benéficas para recuperagdo motora do membro superior parético, quando comparado com o
método de facilitagédo (Barreca et al, 2003; Van Peppen et al., 2004). Apesar desse
conhecimento, normalmente os pacientes com AVC passam a maior parte do dia em inatividade
(Bernhardt et al, 2007, 2008).

Da mesma forma, procedimentos aplicados de maneira descoordenada podem agravar ainda
mais o estado geral do paciente. A idade é outro fator importante quando se analisa o contexto
de recuperacdo, posto que problemas adicionais, comuns aos idosos, como problemas
cardiacos, circulatorios e psicoélogos, podem ter impacto negativo no tratamento. Um dos
pontos mais importantes refere-se a motivagdo desse paciente e 0 seu engajamento a terapia.
De acordo com a Organizagdo Mundial da Saude (2003), a participagédo engajada do paciente e
0 apoio da familia representam um dos fatores mais importantes em seu processo de
recuperacao.

Um dos conceitos que colabora na compreensédo do engajamento dos usuarios em diversos
tipos de atividade é o da conceito da Experiéncia do Usuario. A Experiéncia do Usuario esta
relacionada com a percepc¢dao do individuo enquanto usuario de um produto, sistema ou servi¢co
e com o prazer e a satisfacado evocados no contato com este artefato (Preece, Rogers & Sharp,
2011). O conceito congrega tanto os aspectos subjetivos atribuidos a uma interacdo humano-
computador como a percepcao de uma pessoa a respeito de aspectos de usabilidade e
facilidade para alcancar seus objetivos. A Experiéncia do Usuario é vital para todos os tipos de
produtos e servicos e, se ndo for provida de uma maneira positiva, as pessoas provavelmente
n&o os usardo mais (Garrett, 2010). E preciso estar ciente, todavia, que n3o se cria a
Experiéncia do Usuario propriamente, mas sim criam-se as condi¢des para que ela seja
evocada (Preece, Rogers & Sharp, 2011). Segundo Ferrara (2012), ndo se deve projetar um
jogo digital no intuito de que seja divertido, mas sim, desenvolver os mecanismos para que este
sentimento surja da interacdo do jogador com o jogo. Ressalte-se que termos qualitativos,
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como ‘divertido’, agradavel, etc. sao relativos e dependem de contextos culturais variados.
Além disso, jogos que pretendem funcionar como terapias cognitivas/motoras e incluséo social
nao necessariamente precisam ser divertidos para engajar os usuarios em duas atividades,
posto que muitas vezes 0s usuarios sao atraidos principalmente pela possibilidade de melhoria
de sua saude e qualidade de vida.

A respeito do relacionamento do idoso com a tecnologia, 0 senso comum é de que existe uma
averséo ou falta de interesse sobre 0 assunto e que os idosos ndo se sentem a vontade com a
tecnologia ou que preferem formas mais tradicionais de se comunicarem e interagirem.
Entretanto, varios estudos apontam que a maior parte dos idosos tem atitude positiva com
relagédo ao computador (Gilly & Zeithmal, 1985) e que a tecnologia é bem recebida pelos idosos
quando h&a uma percepc¢éo de beneficios reais com a sua ado¢éo (Rogers, Mayhorn & Fisk,
2003). Entretanto, uma das estratégias para que um produto ofereca funcionalidades mais
adequadas as necessidades dos usuarios é considerar, durante as fases de projeto e
concepcao, as especificidades dos usuérios-alvo e os contextos de uso do mesmo. De outra
forma, a frustragdo continua na tentativa de estabelecer um didlogo com artefatos mal
projetados pode acarretar prejuizo da Experiéncia do Usuario e abandono de uso, fato ndo
restrito aos usuarios idosos, mas também a usudrios de qualquer faixa etaria.

O conceito de Imagética Motora descreve o processo pelo qual a intengdo ou a imaginacéo de
determinado movimento faz serem ativadas as mesmas areas do cérebro envolvidas na
realizacdo do movimento real, sem que 0s movimentos sejam realizados de fato (Jeannerod,
1994).

A presente pesquisa tem o objetivo de desenvolver um jogo para a reabilitacdo neural de
pacientes com sequelas ocasionadas por AVC — Acidente Vascular Cerebral — por meio da
aplicacéo dos principios associado a imagética motora. Destaca-se que varios trabalhos
demonstram que o treinamento com a imagética motora é eficaz em promover plasticidade em
areas motoras corticais (Sharma et al, 2006; De Vries & Mulder, 2007).

3 Pesquisa Exploratéria

Por meio de métodos baseados em estudos etnograficos, a pesquisa exploratéria concentrou-
se em investigar as especificidades relacionadas ao engajamento, motivacées, limitacdes,
habilidades e predisposicdo de idosos, de um modo geral, quanto ao uso de jogos para
dispositivos eletrdnicos do tipo ‘Tablet’. Segundo Whitcomb (1990) varios estudos tém
demostrado a melhoria da habilidades perceptuais e motoras em idosos que utilizam jogos
digitais, como a coordenac¢do olho-mao, destreza e coordenacdo motora fina. A partir das
informacdes levantadas nas sessodes de Grupo de Foco (Edmunds, 1999) e das Andlises
Contextuais (Cooper, Reimann & Cronin, 2007) foram levantados requisitos, impressdes gerais
e crencas, embasando o desenvolvimento dos protétipos e dos conceitos envolvidos no jogo.

Grupo de Foco

O Grupo de Foco (Edmunds, 1999) consiste numa reunido com usuarios de diferentes perfis
para avaliar suas necessidades e expectativas com relacéo ao produto. As sessdes foram
realizadas com dois grupos distintos de idosos (n=9): um grupo formado por idosos de um asilo
privado (n=6) (ver tabela 1) e um outro grupo formado com idosos de asilo publico (n=3) (ver
tabela 2), ambos localizados em Natal/RN.

Tabela 1: sujeitos participantes do Grupo de Foco |, em asilo privado.

Grupo do asilo privado

Sexo Idade Profisséo exercida

Masculino 94 anos Agricultor aposentado

Masculino 86 anos Militar da aerondutica aposentado
Masculino 78 anos Bancério aposentado

Feminino 88 anos N&o exerceu

Feminino 84 anos N&o exerceu

Feminino 77 anos Exercia profisséo de datilégrafa (secretaria)

Tabela 2: sujeitos participantes do Grupo de Foco I, em asilo publico.

Anais do 6° Congresso Internacional de Design da Informagéo | 5° InfoDesign Brasil | 6° Congic
Proceedings of the 6" Information Design International Conference | 5" InfoDesign Brazil | 6" Congic



Grupo do asilo publico

Sexo Idade Profisséo exercida

Masculino 84 anos Trabalhou no comércio de veiculos
Feminino 79 anos Cozinheira aposentada

Masculino 64 anos Trabalhou em barco de pesca de alto mar

Anélise Contextual

Para Cooper, Reimann e Cronin (2007), a Analise Contextual € uma técnica que ocorre no
ambiente dos usuarios, no qual ocorrem interacdes, de modo que os participantes expdem
suas dificuldades e expectativas ao interagirem com o aplicativo. Diferem dos teste de
usabilidade quando permitem que o pesquisador ouca e veja o0 usuario realizando tarefas em
contexto real de uso (Santa-Rosa & Moraes, 2012b). A Analise Contextual se baseia em quatro
conceitos: contexto, parceria, interpretagdo e foco. Juntamente com o usuario, o desenvolvedor
analisa a ferramenta em seu proprio ambiente de trabalho, focando na interpretagéo e solucao
dos problemas pertinentes ao seu préprio contexto (Preece, Rogers & Sharp, 2011).

Analise Contextual foi o método utilizado para se verificar como idosos que possuiam
limitacdes ocasionadas por sequelas de AVC reagiriam ao contato com o ‘Tablet’ em relacéo
aos demais idosos. Destaca-se que esta técnica foi adotada em funcéo da dificuldade de
locomocéao dos sujeitos e pela carateristica de se conhecer os contextos reais de uso do
dispositivo.

Os sujeitos experimentais dessa fase da pesquisa foram dois idosos com sequelas do AVC.
Houve ainda a participacdo de um terceiro idoso, saudavel, conforme apresentado na Tabela 3.
Cabe ressaltar que foram realizados testes-piloto com dois participantes adicionais e que esses
resultados ndo foram considerados na presente pesquisa.

Tabela 3: sujeitos participantes da Analise Contextual.

Sexo Idade Sequelas de AVC | Residéncia Background
Feminino 67 anos Sim. Ha qu_atro Rg5|den0|a propria, Com | o qtessora aposentada
anos e meio. cuidadora
. Sim. Ha quatro Asilo publico para Comerciante aposentado e
Masculino | 84 anos . : h L
meses. idosos porteiro. Mora em asilo publico.
Masculino | 78 anos Nao Asno pl.Jb“CO para Comerciante aposentado
idosos idoso

Resultados da pesquisa exploratéria

Foi possivel confirmar, de modo geral, que abordagem do Design Participativo contribui
significativamente para o levantamento de necessidades, requisitos e usabilidade do jogo. A
pesquisa exploratdria permitiu a equipe de pesquisadores levantar informacdes a respeito de
modelos de interacdo, objetivos, limitacdes, habilidades e valores atribuidos pelos idosos aos
jogos digitais, assim como aspectos relacionados a motivagéo, engajamento em relacdo a
jogos para “Tablets”, além de tracar diretrizes para o desenvolvimento do protétipo do jogo,
entre elas: a) reducéo da necessidade de movimentos de slide para interacdo com jogos; b)
Area de tap maior e localizada adequadamente; c) Evitar movimentos complexos e prever a
possibilidade de corre¢cdo do movimento; d) Textos curtos e em tipografias de corpos maiores;
e) Necessidade de que o modelo de interacdo gestual tenha relacéo direta com a metéfora do
jogo; f) Necessidade do jogo permitir a interacéo entre as pessoas.

Também foi possivel confirmar diversos aspectos relacionados com o referencial teérico, em
especial agueles que se referem a aceitagédo do uso da tecnologia por parte dos idosos,
quando seus contextos e necessidades séo levados em consideragdo. Para Nielsen (2002), os
idosos muitas vezes tém interesse em tecnologias, como a Internet, o que lhes confere outras
formas para se comunicarem e se manterem informados. Todavia, a maior parte do material
com o qual podem ter contato foi produzido por designers jovens, que muitas vezes assumem
que os usuarios tém 6tima visdo e controle motor. Verificou-se ainda que, dentre os sujeitos
participantes, os idosos residentes em asilo publico foram o0s que demonstraram possuir maior
familiaridade com computadores.
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Os participantes da pesquisa mostraram-se, de um modo geral, interessados em aprender mais
a respeito do uso do “Tablet”, demonstrando entusiasmo com a ideia de um jogo destinado a
reabilitacdo neural de pacientes idosos com AVC.

4 Prototipagem

Prototipagem é uma representacéo limitada de um design que permite aos usuarios interagirem
com ele e explorarem suas conveniéncias (Santa Rosa & Moraes, 2010). Um protétipo é um
recurso Util para discutir ideias com os interessados no projeto. E um meio comunicacional
entre membros da equipe e uma forma efetiva de testar possibilidades respondendo a questfes
gue podem ajudar efetivamente os designers a escolherem uma dentre varias alternativas
(Preece, Rogers & Sharp, 2005).

Desenvolvimento dos protétipos

A partir dos resultados obtidos pela pesquisa exploratdria foi desenvolvido protétipo de baixa
fidelidade, elabora em papel (Snyder, 2003) com conceitos iniciais do jogo (Figura 1, Figura 2 e
Figura 3). Conforme observado por Santa Rosa e Moraes (2012b), a prototipagem em papel
engloba dificuldade de simular o comportamento de alguns elementos de interface, tais como
scrollbars, a transmissdo de informacé&o através de cores, execucdo de animacdes e o fato
desse tipo de metodologia ndo permite a deteccéo de todos os tipos de problemas de
usabilidade, todavia, posto que o objetivo principal dessa fase da pesquisa é avaliacdo do
modelo de intera¢@o do jogo em testes preliminares, optou-se por uma prototipagem rapida.
Para Preece, Rogers e Sharp (2005), a prototipagem em Alta Fidelidade demanda mais tempo
para ser produzida, além disso, a prototipagem em papel sugere um produto ainda em
elaboracao, deixando os sujeitos livres para sugerirem interferéncias.

Figura 1: Prototipagem em Papel — Tela desafio 1 (Fonte: acervo dos autores).

= |
Mao esquerda\ ! Mao direita |

Figura 2: Prototipagem em Papel — Tela desafio 2 (Fonte: acervo dos autores).
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Figura 3: Prototipagem em Papel — Tela desafio 3 (Fonte: acervo dos autores).

‘ o direita |

O prototipo do jogo consiste em um personagem que percorre uma sequéncia de cenarios e
situacdes envolvendo desafios diversos e atividades relacionadas ao dia-a-dia dos pacientes. O
objetivo é avancar o personagem por meio de etapas pré-estabelecidas. O paciente precisa
indicar se a figura da mao apresentada no jogo € uma mao esquerda ou uma mao direita para
que o personagem possa prosseguir o seu trajeto até o final — o processo demandado pela
Imagética Motora avanca em termos de dificuldade no decorrer do jogo. Ao longo do processo
0 jogador acumula prémios e pontuacao. O jogo foi concebido para ndo denotar sensacao de
derrota em nenhuma momento — mesmo quando o0 paciente erra a mao apresentada, o
personagem prossegue o trajeto, por outro caminho, todavia apresentando desafio similar,
treinando implicitamente o paciente em determinada fase e avancando de forma sutil pelo
treinamento proposto pelos fisioterapeutas e neurocientistas envolvidos.

Para a elaboracéo do protétipo foram também considerados os aspectos mais relevantes
observados na pesquisa exploratéria. Para Scialfa, Ho e Laberge (2004), uma preocupagao
que deve ser levada em consideracao a respeito de aparelhos touch screen é a dificuldade que
os idosos podem apresentar em manipular elementos na tela, especialmente pelo
comprometimento na coordenagdo motora fina. O avanco pelo jogo baseia-se, inicialmente, na
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selegdo simples de botdes com area de tap maior e posicionados no mesmo local em todas as
telas. O jogo ndo exigira movimentos de slide da tela, posto que todos os idosos observados
experimentaram dificuldades, em nivel diferentes, no uso desse recurso. Os textos utilizados no
protétipo sdo curtos e diretos, além de utilizarem tipografia com corpo bem acima do usual.

Um protétipo em alta fidelidade estd em processo de producéo para viabilizar a interacéo futura
por meio do “Tablet” e testes de usabilidade com sujeitos alvo desta pesquisa. Testes de
usabilidade sao essenciais para uma boa pratica do design no desenvolvimento de softwares
(Badre, 2002) pois possibilitam a identificacdo de problemas de usabilidade e o entendimento a
respeito do funcionamento de sistemas e produtos. Segundo Cooper (2007), os testes de
usabilidade permitem, ainda, identificar e apontar solu¢des projetuais mais adequadas aos
usuarios. O protétipo de alta fidelidade também possibilitara um modelo de interacdo mais
préximo do que sera obtido na verséo final do jogo permitindo, desta forma, a verificacdo de
modo mais consistente de aspectos relacionados a usabilidade e a Experiéncia do Usuario na
interacao com o jogo, além de viabilizar a aplicacdo de demais pontos levantados na pesquisa
exploratdria — como incentivar a interacdo entre as pessoas por meio de partidas em dupla, por
exemplo.

Testes com sujeitos pertencentes ao publico-alvo do jogo serdo realizados numa etapa
seguinte, e serdo verificadas as especificidades relativas ao modelo de interacdo proposto.

5 Conclusdes

A presente pesquisa confirmou, até o momento, que a inclusao de sujeitos pertencentes ao
publico-alvo do sistema no processo de desenvolvimento de jogos contribui para a formulacéo
de requisitos de sistema. O Design Participativo desempenhou papel fundamental ao logo
desse processo, contribuindo para o levantamento de informagfes a respeito de modelos de
interacao, objetivos, limitacdes, habilidades e valores atribuidos pelos idosos aos jogos digitais,
assim como aspectos relacionados a motivagdo, engajamento em relagéo a jogos para ‘Tablets’
e conceitos e especificidades do jogo aplicados nos protétipos.

O levantamento realizado por meio dessa metodologia permitiu ainda que o protétipo fosse
desenvolvido levando em consideracdo os desejos e as necessidades dos sujeitos
participantes.
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