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Resumo

ABRAHAO, A. EXPERIENCIA DO USUARIO E CO-DESIGN DE PRODUTO NO
DESENVOLVIMENTO DE JOGOS SERIOS PARA O PUBLICO 50+. 135 f. Dissertacio
de Mestrado - Programa de Pos Graduagao em Gerontologia, Universidade Federal de Sao
Carlos. Sao Carlos, 2022.

Introdugao: Com a transicdo demogréfica e o aumento do envelhecimento populaci-
onal um dos grandes desafios de politicas publicas esta na prevencao em atencao primaria,
principalmente na manutencao da qualidade de vida e desempenho cognitivo. Neste cenario,
os jogos digitais mostram-se como uma possibilidade de proporcionar avancos nos estimulos
preventivos (motores e cognitivos), porém ao mesmo tempo ainda ha caréncia de iniciativas
voltadas ao design com o usuario mais velho. O envelhecimento deve ser encarado de forma
multidimensional com desejos, interesses e necessidades que vao muito além das possiveis
perdas decorrentes da idade. Desse modo, entender a experiéncia do uso dos jogos digitais
de treinamento cognitivo por pessoas de 50 anos ou mais de idade, e desenvolvé-los a partir
da abordagem de design participativo desde o inicio da concepcao do produto é uma lacuna
de pesquisa. Adequarmos as expectativas dos usuarios mais velhos a fim de obter sua
validagao dos jogos digitais como produto é um dos grandes desafios na area, além de trazer
relevancia social como um instrumento de inclusao digital. Objetivo: Mapear o perfil e a
experiéncia do usudrio e co-design durante o desenvolvimento de jogos digitais sérios para
treino cognitivo.Método: Este estudo qualitativo exploratorio investigou a experiéncia de
uso dos jogos digitais por pessoas com 50 anos ou mais, com amostragem por demanda
espontanea e abordagem participativa foi dividida em duas interacées com o usuario, a
primeira foi presencial testando os 3 jogos desenvolvidos na fase anterior e a segunda
interacao foi remota, o re-teste do jogo que teve o desenvolvimento continuado. Respec-
tivamente, o primeiro estudo transcreveu e categorizou os audios durante a entrevista e
interagao com os jogos, ja o segundo estudo utilizou a metodologia Keep, Lose and Change
sobre o produto com a interacao sendo somente via sistema. O desenvolvimento dos jogos
foram guiados pelo processo do Desenvolvimento Centrado no Usuario. Resultados: Esse
estudo forneceu um conjunto de recomendagoes de design para guiar o desenvolvimento de
jogos sérios centrado no usuario mais velho. Com base nos resultados é evidenciado que
ha influéncia do design de jogo na motivacao e percepcao de valor do jogo pelo perfil do
usuario. Conclusoes: Para que os produtos digitais tenham maior sucesso no mercado,
¢é mais eficiente utilizar procedimentos que buscam a participagao ativa do usuario, os
incluindo no processo de design desde o inicio. A Digitalizacao veio para ficar e os servicos,
produtos e pesquisas precisam se atualizar, principalmente, no cuidado da satide por meio

de solucoes tecnologicas escalaveis e acessiveis.



Palavras-chave: Design Centrado no Usuéario, Design de Produto, Jogos Sérios, Treino

Cognitivo.



Abstract

Title: User Experience and Product Co-Design in Developing Serious Cognitive Training
Games for 50+

Introduction:With the demographic transition and the increase in population aging,
one of the great challenges of public policies is prevention in primary care, especially in
maintaining quality of life and cognitive performance. In this scenario, digital games show
up as a possibility to provide advances in preventive stimuli (motor and cognitive), but at
the same time there is still a lack of initiatives aimed at design with the older user. Aging
must be faced in a multidimensional way, with desires, interests and needs that go far
beyond the possible losses resulting from age. Thus, understanding the experience of using
digital cognitive training games by people aged 50 and over, and developing them from the
participatory design approach from the beginning of the product conception is a research
gap. Adapting to the expectations of older users in order to obtain their validation of digital
games as a product is one of the great challenges in the area, in addition to bringing social
relevance as an instrument of digital inclusion. Method: This exploratory qualitative study
investigated the experience of using digital games by people aged 50 or over, with sampling
by spontaneous demand and a participatory approach was divided into two interactions
with the user, the first was face-to-face testing the 3 games developed in the previous
phase and the second iteration was remote, the re-test of the game that had continued
development. Respectively, the first study transcribed and categorized the audios during
the interview and interaction with the games, while the second study used the Keep, Lose
and Change methodology on the product with the interaction being only via the system.
games were guided by the User Centered Development process. Objective: Map the user’s
profile and experience and co-design during the development of serious digital games for
cognitive training. Results: This study provided a set of design recommendations to guide
the development of serious cognitive training games centered on the aging user. Based on
the results, it is evident that there is an influence of game design on the motivation and
perception of the game’s value by the user’s profile. Conclusions: For digital products
to be more successful in the market, it is more efficient to use procedures that seek the
active participation of the user, including them in the design process from the beginning.
Digitalization is here to stay and services, products and research need to be updated,

especially in healthcare through scalable and accessible technological solutions.

Keywords: User Experience, Product Design, Serious Games, Cognitive Training
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1 Introducao

A sociedade estd em um cenario de transigdo demografica com as proje¢oes popula-
cionais apontando um processo acelerado de envelhecimento (VERAS, 2009) (DORLING,
2021). Avangos da medicina, urbanizagao, desenvolvimento de novas tecnologias, diminui-
cao das taxas de natalidade e fecundidade, entre outros fatores, fizeram a expectativa de
vida aumentar consideravelmente(ESTATISTICA, 2018).

O uso da tecnologia torna-se um importante apoio para melhorar a qualidade
de vida, incentivando agoes de praticas que favorecem o processo de envelhecimento
saudavel( GREENHALGH et al., 2016). Como alternativa de produtos digitais, os jogos
sérios tém se mostrado importantes no desenvolvimento de habilidades motoras e cognitivas
em seus jogadores, tendo objetivos que vao além do entretenimento, como jogos educativos
ou relacionados a satude (PASCHOAL et al., 2016).

No Brasil, o tltimo Relatério técnico do 2° Censo da industria de Jogos Digitais -
objetivando informar sobre a evolucao do setor de games e jogos digitais no pais - mostrou
um aumento no mercado de games, todavia, dentro da categoria dos jogos sérios, jogos
para a saude tiveram a menor parcela de produgao no pais, evidenciando uma grande
lacuna e potencial de crescimento no mercado nacional (SAKUDA; FORTIM, 2018).

A criacao dos jogos sérios para o treinamento cognitivo é um importante elemento
de apoio ao envelhecimento ativo, ajudando a estimular praticas digitais para treino dos
diferentes dominios da cognicao (BEIMBORN et al., 2016). A interacdo com jogos pode
levar ao desenvolvimento de habilidades que pelo treinamento tem potencial para melhorar
aspectos motores, psicossociais e cognitivos (CHEN; HUANG; CHIANG, 2012). A melhora
ou preservacao das fungoes cognitivas é um dos pressupostos do treinamento cognitivo,
esse treino, diferentemente da estimulacao mental ou reabilitagdo cognitiva, tem como foco
englobar tarefas de estimulagao, mas que avanga em niveis de aprendizagem (BUSCHERT;
BOKDE; HAMPEL, 2010).

A capacidade flexivel do funcionamento cognitivo possibilita que novas habilidades
sejam aprendidas, bem como desenvolvidas quando ja adquiridas (SOARES; SANTANA;
RABELO, 2015). Desse modo, faz-se necessario um acompanhamento das intera¢oes com
o desenvolvimento de produtos desde a etapa inicial sendo centrada no usuario e, dessa

forma, captar lacunas na jornada da experiéncia (STICKDORN et al., 2020).

O estudo da experiéncia do usudrio (do inglés User Ezperience - UX) em jogos,
requer a reuniao de informagoes de métricas e aplicacoes a fim de planejar e impulsionar
escolhas no desenvolvimento dos jogos. Na area de Interagdo Humano Computador (IHC)

a UX tem sido amplamente investigada mostrando como os jogos digitais requerem formas
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especificas de avaliacao de experiéncia do usuario e, assim produzir a melhor experiéncia
possivel para os jogadores(BORGES et al., 2019).

Porém, muitos estudos apontam que o fator idade traz uma maior probabilidade
que a pessoa seja digitalmente excluida, gerando falta de interesse das pessoas mais idosas
em relagao a esses tipos de tecnologia, sendo caracterizadas por absor¢ao limitada do
mercado e com altas taxas de abandono (GREENHALGH et al., 2016). Este fato evidencia
a necessidade de estudos que investiguem os elementos necessarios para a criagao de

produtos mais acessiveis, inclusivos e que atendam as demandas desse publico (CASTRO
et al., 2015) (PASCOA; GIL, 2021).

Para uma abordagem mais assertiva, é necessaria a integracao dos usuarios ao
processo de inovagao, seguindo uma abordagem participativa. (MERKEL; KUCHARSKI,
2019). Dessa forma, o design centrado no usuério permite adaptabilidade aos diferentes
cenarios e realidades. As abordagens participativas incluem o empoderamento daqueles
integrados ao processo incluindo tanto o tipo de dispositivo, design acessivel, mecanismos

de incentivo, ao conteiido com temas de interesse ao usuario (BEIMBORN et al., 2016).

Na &rea gerontecnolégica, o Design Participativo (DP) pode auxiliar a evitar
estere6tipos e ageismos relacionados a idade (MERKEL; KUCHARSKI, 2019). E para
garantir o sucesso das novas tecnologias e novos produtos, ressignificando assertivamente a
experiéncia do produto, dando voz, autonomia para quem vai fazer uso dele(STICKDORN
et al., 2020). O fortalecimento da identidade em produtos, é uma tendéncia do design a
fim de prototipar para diversidade e com empatia, superando limitagoes funcionais e de

barreiras a comunicacao, a informacao, a educagao. Dando visibilidade, representatividade
e voz ao usudrio final (KNOWLES et al., 2021).

Dado o exposto, esta pesquisa tem por objetivo mapear perfil e a experiéncia do
usudrio (presencial e remoto) durante o desenvolvimento do produto relacionado aos jogos
digitais para treino cognitivo, captando lacunas na jornada da experiéncia, cientificas e
sociais, contribuindo para a criacao de produtos digitais mais acessiveis e inclusivos por
meio de recomendagbes para o design de jogos sérios de saide com foco no treinamento

cognitivo. Além de comparar a interacao presencial e remota da experiéncia do publico.

Vale ressaltar ainda, que este estudo teve fomento da Fapesp e CNPq, respectiva-
mente, referente ao Treinamento Técnico do programa de Pesquisa Inovativa em Pequenas
Empresas (PIPE) (nivel III, processo nimero 2019/20033-7) e bolsa de mestrado Capes
(88887.600226/2021-00). Sendo parte e continuacao da tese de (AMARAL, 2020): "Serious
games como apoio para avaliagdo e treinamento cognitivo na senescéncia', no aprofunda-
mento, analise, categorizagao de diretrizes no recorte da experiéncia do usudrio e estudo

que gerou os trés prototipos dos jogos utilizados nesta pesquisa.
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1.1 ORGANIZACAO DO DOCUMENTO

O documento esta organizado iniciando pela introdugao (Capitulo 1), seguido do
Capitulo 2 que contém a fundamentagao tedrica do trabalho, onde sao apresentados os
conceitos principais utilizados neste projeto, como jogos sérios com enfoque em treino
cognitivo, experiéncia do usuario e design. A seguir, a experiéncia da interacao dos partici-
pantes com os prototipos e experiéncia do jogo redesenhado sao descritos respectivamente
nos Capitulos 3 e 4. As consideragoes finais e limitagoes do estudo sao apresentadas no
Capitulo 5.
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2 TRABALHOS RELACIONADOS

2.1 COGNICAO E JOGOS SERIOS DE TREINO COGNITIVO

A cognicao vem to termo "conhecer", o que esta ligado ao conhecimento gerando
acumulagao de informacgoes que adquirimos através da aprendizagem ou experiéncia (HAM-
MERSCHMIDT, 2010). A funcao cognitiva pode sofrer um declinio com o envelhecimento,
principalmente se houver diminuicao dos estimulos, muitas vezes comuns a processos que
ocorrem na velhice por diminuicao do engajamento em atividades de participacao social e
ocupacional. Tornando fundamental a busca de formas de prevencao do declinio cognitivo
para retardar a redugao das fungoes Cognitivas, abrangendo os dominios aten¢ao, memoria,

percepcao, raciocinio, percepcao, fungoes executivas, habilidades espaciais.

A tecnologia aliada ao treino cognitivo vem como um importante apoio para
melhorar a qualidade de vida e o envelhecimento saudavel. O treinamento das habilidades
cognitivas gerais busca estratégias adaptativas frente as demandas diarias por alguns
tipos de tarefas. J4 a reabilitacao Cognitiva e a estimulagao cognitiva visam a melhora
do desempenho de tarefas cognitivas, respectivamente, com um objetivo pessoal e outro
mais generalizado. (AMARAL, 2020) Neste estudo, sera utilizado o termo de treinamento

cognitivo.

Como alternativa de produtos digitais, os jogos sérios sao concebidos a fim de
ter um proposito sério que nao tenha como objetivo principal o entretenimento, sendo
importantes para desenvolver potenciais habilidades em seus jogadores (PASCHOAL et al.,
2016). Para Charsky (2010) os jogos sérios sao aceleradores da aprendizagem de acordo
com diretrizes especificas, utilizando o entretenimento para aprimorar treinamentos, fins

educacionais, saude, politicas publicas.

De acordo com Tong (2014) os beneficios do uso de jogos sérios na area da
saide incluem a capacidade de criar jogos personalizados, promover a satude, mudanca
comportamental e educar os participantes (DETERDING et al., 2011a). Susi, Johannesson
e Backlund (2007) afirmam a importancia de que os jogadores tenham algum aprendizado
e a0 mesmo tempo se divirtam. A aplicagdo dos jogos a satide é uma das linhas que, em
principio, podem ser usadas para construir novas formas de treino cognitivo com objetivo
de prevencao, reabilitacao, gestdo de doengas (SUSI; JOHANNESSON; BACKLUND,
2007).

Uma forma alternativa de tornar o treinamento cognitivo mais agradavel e divertido
é com a gamificac@o, o uso de elementos semelhantes aos de jogos em contextos fora do jogo

para melhorar a experiéncia e o envolvimento do usuario o design do jogo a jogabilidade
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(DETERDING et al., 2011b). Outros elementos que influenciam o usudrio sdo questoes

ambientais e experiéncias prévias, conceito de flow, motivacao e emocoes.

Os principais indicadores do contexto do perfil do jogador que poderiam influ-
enciar na pontuagao dos jogos, sendo eles: escolaridade (BERTOLUCCI et al., 1994),
tempo (DAHMEN et al., 2017), insercao digital (QUADROS; RODRIGUES; OLIVEIRA,
2017). Vale ressaltar, ainda, que o pardmetro de ser inserido digitalmente é dividido em
alfabetizagdo digital, letramento digital e fluéncia digital (MACHADO, 2019).

Nakamura e Csikszentmihalyi (2014) definiram o estado de flow de um jogador que
mantenha um equilibrio entre o nivel de dificuldade, ndo gerando ansiedade por estar muito
dificil, nem aborrecendo o jogador por estar facil demais. E desse modo, criar mecanismo

motivador nos jogos recompensando o jogador quando suas tarefas estiverem completas
(ZIN; ELAKLOUK, 2017).

Junior et al. (2017) levam em consideragao pontos importantes em jogos digitais
'a narrativa, a temadtica, o nivel de dificuldade, questoes gréaficas e sonoras, além da
usabilidade do jogo'. O autor ainda relata a existéncia da relacao da usabilidade dos jogos

e emocoes, tanto positivas quanto negativas, a partir da interacao com um determinado
jogo.

Dessa forma, é necessario reforcar ainda mais a atencao para os pontos citados em
jogos sérios cognitivos e investigagao da experiéncia do usuario. Pois uma baixa usabilidade
pode impactar emocionalmente o jogador, consequentemente, sua pontuacao tem menor

potencial, podendo trazer dados erroneos sobre o nivel, pontuacao e relatérios sobre o

treinamento cognitivo do jogador.

2.2 EXPERIENCIA DO USUARIO MAIS VELHO E AS ABORDA-
GENS DO DESIGN

O estudo da experiéncia do usuario (UX) em jogos, requer a reunido de informagoes
de métricas e aplicagoes a fim de planejar e impulsionar escolhas no desenvolvimento
dos jogos. Na area de Interagdo Humano Computador (IHC) a UX tem sido amplamente
investigada mostrando como os jogos digitais requerem formas especificas de avaliagao de

experiéncia do usuario e, assim produzir a melhor experiéncia possivel para os jogadores

(BORGES et al., 2019).

Para usuarios mais velhos pode haver uma falta de interesse das pessoas idosas em
relacdo a produtos digitais, mesmo que essas tecnologias tenham enfoque na vida ativa e
com finalidade de apoiar o envelhecimento saudavel, podendo esse ptblico ser caracterizado
por ter uma absor¢ao limitada do mercado e com altas taxas de abandono (GREENHALGH

et al., 2016). Com o intuito de uma abordagem mais assertiva, é necesséario o estudo das
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principais abordagens do design sendo elas: o co-design, design centrado no usuario, design

participativo, re-design.

O co-design ou design colaborativo (collaborative design), ¢ um modo de desenvolver
o conceito de produtos e servigos em parceria com varios stakeholders (usuérios e designers
de jogos), captando as necessidades geradas pelos usudrios e, por meio do processo de
design integrando os usudrios ao processo de inovagao(MERKEL; KUCHARSKI, 2019).

Com o design centrado no usuario o produto deve ser adaptavel aos diferentes
cenarios e realidades. Os times envolvidos no desenvolvimento do produto compreenderao
as necessidades dos usudrios por pesquisas, brainstorming e outras ferramentas que os
auxiliarao na identificagdo das personas, dos requisitos e, dessa forma, criarao os conceitos
e realizardo os testes de usabilidade com os usuérios (AZEVEDO; GIBERTONI, 2020).

Na 4rea gerontecnolégica, o design participativo (DP) pode auxiliar a evitar este-
reotipos e ageismos relacionados a idade, pois para os dispositivos modernos direcionados
aos usuarios mais velhos, é rotineiro que os mesmos tenham orientacao para um deficit ou
compensacao, em vez de uma abordagem mais proativa de se concentrar no engajamento
e no empoderamento (MERKEL; KUCHARSKI, 2019). As abordagens participativas
incluem o empoderamento daqueles integrados ao processo incluindo tanto aspectos éticos
quanto a democratizacao (BEIMBORN et al., 2016).

H&4 também o conceito de re-design que é por definicdo reformular, refazer um
design. De acordo com a metodologia do (FROHLICH; LIM; AHMED, 2014) Grupo focal+,
uma técnica com uso de escolher o que grupo discute ser importante manter, retirar e
modificar ou incluir; o Keep, Lose and Change explora o desenvolvimento de produtos
engajando os usuarios -letrados digitalmente ou nao - em grupos focais abordando memdria,
identidade e comunicacgao social a fim de resenhar conceitos de produtos com o feedback

dos usudrios sobre a experiéncia.

Em suma, o processo de design e re-design (fase 1) de jogos e testes cognitivos
centrados no usuario final com abordagens participativas, e experiéncia com jogos redese-
nhados (fase 2), além de envolver o publico na avaliagdo do produto durante vérias etapas

de seu desenvolvimento, também resolvem possiveis desafios antes do langamento.
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3 FASE 1 - PROCESSO DE DESIGN

3.1 OBJETIVOS

Mapear o perfil e a experiéncia do usuario para co-design em duas fases durante o

desenvolvimento de jogos sérios para treino cognitivo.

3.1.1 Objetivos Especificos

Gerar recomendagoes e diretrizes para o design de jogos de treinamento cognitivo
para usuarios 50+ com os aprendizados da experiéncia. Comparar as interagoes presenciais
e remotas com o0s jogos, comparar o uso da experiéncia de jogos e trazer uma interface

mais aprimorada da Fase 1 para Fase 2 deste estudo.

3.2 METODOS - FASE 1

Este estudo tem delineamento qualitativo exploratorio de entrevistas relativas
a experiéncia de uso dos 50+ frente a jogos digitais de treinamento da cognicao, com

amostragem de demanda espontanea e abordagem participativa.

3.2.1 Critério de Inclusao

Foram incluidas na amostra pessoas com 50 anos ou mais de ambos os sexos,
matriculadas na Universidade aberta da terceira Idade (UATI) da USP (Universidade de
Sao Paulo), Universidade aberta da terceira Idade (UATI) da FESC, Centro de referéncia
(CRI) de Sao Carlos, e residentes na comunidade com acesso as redes sociais que viram a

divulgacao da pesquisa e preencheram o formulario de inscricao.

3.2.2 Critério de Exclusao

Foram excluidos da amostra pessoas com algum tipo de limitacao visual, auditiva,
motora e cognitiva (mediante diagndstico) que pudessem impedir a compreensao das
orientagoes deste estudo e realizacao das tarefas propostas pelos jogos de treino cognitivo.

Ou que nao se dispusessem a participar do projeto no periodo proposto.

3.2.3 Instrumentos e Resumo das Estratégias de pesquisa

Com trés prototipos dos jogos disponibilizados pela Aptor Software, foi realizada a

primeira avaliacao da experiéncia do usuario a partir de uma abordagem experimental.
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Para o recrutamento dos usudrios foi realizada uma chamada Publica pelo Facebook e
WhatsApp em diversos grupos, na chamada tinha um link que direcionava para o formulario
google para fazer a inscrigao. Neste link, havia uma apresentacao e instrucao a fim das
pessoas que se interessaram na pesquisa preencheriam os dados do nome, idade, telefone,
se gostaria de participar da pesquisa e posteriormente um dos autores entraria em contato

por telefone, dessa forma, os participantes vieram por demanda espontanea.

Dez participantes foram respondentes do formulario, porém um deles nao conseguia
participar no periodo da pesquisa - em janeiro de 2020, restando nove participantes que
avaliaram os prototipos de fato. Vale ressaltar que de acordo com a recomendacao de
Nielsen e Landauer (1993) com 5 participantes ja é possivel descobrir 80% dos problemas
de usabilidade e de comportamentos que afetam o uso do produto, corroborando com
o tamanho da amostragem obtida ser suficiente para o aprendizado a fim de guiar as

recomendagoes e diretrizes nesta fase do estudo.

O experimento foi o teste da interagao com os jogos foi realizado em tablet fornecido
pela empresa parceira (Aptor Software) por ser uma tela maior, uma entrevista foi feita
pelo questionario da Tabela apds interagao de cada jogo, nao foi realizada avaliacao
cognitiva. O local da entrevista era na prépria residéncia do participante ou em local
publico combinado anteriormente, realizado no inicio de 2020. Cada entrevista acontecia
sempre individualmente com a pesquisadora e o jogador voluntario. Importante ressaltar
que a pesquisa foi analisada e aprovada pelo CEPH da FZEA com ntmero CAAE:
05299218.1.0000.5422 e nimero de parecer 3.249.209.

Depois do recrutamento, foi combinado um encontro individual com os participantes
que manifestaram interesse, de acordo com as respectivas disponibilidades. Os jogos
ja estavam instalados em um tablet do projeto, levado pela entrevistadora. Tanto o
recrutamento como as entrevistas foram realizadas pela autora do género feminino Ana
Raquel Ruiz Abrahao, com expertises por ser formada em Gerontologia com estudos na
area de gerontecnologia com enfoque no desenvolvimento e testagem de produtos digitais,
além de experiéncias prévias de outros projetos para aplicar, conduzir as entrevistas e

avaliar a interacao dos participantes com os jogos.

Antes do teste da interagao com os jogos, foi apresentado aos participantes o projeto,
todos os parceiros, objetivos do estudo, além da entrega do Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido (TCLE), enfatizando a gravagao da tela do tablet e dudio durante a interacao
com os jogos. Em seguida, conforme o consentimento afirmativo pela assinatura do TCLE,
a metodologia Think Aloud (FONTEYN; KUIPERS; GROBE, 1993) (CHARTERS, 2003)
foi apresentada durante qual os usuarios deveriam falar em voz alta as acoes a serem
realizadas por ele, comecando em seguida a interagao com os jogos. Por fim, depois de
cada teste da interagdo com o jogo, foi realizada a entrevista semiestruturada(BELEI et
al., 2008).
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Os dados foram coletados através da analise da gravacao da tela da interacao,
transcricao e dados da entrevista com mensuracao pela escala Likert. Na Tabela 1, foi
disposto o questionario constituido de 14 questoes adaptadas do estudo de Simor et al.
(2016), nos jogos 1 e 2 foram utilizadas as 13 primeiras questoes da Tabela 1, pois a tltima
era sobre som que esses jogos nao tinham, ji o jogo 3 possuia as 14 questoes por conter

SO1I.

Tabela 1 — Questionario sobre a interagao com os jogos

Questionario pds teste adaptado

Foi facil utilizar o game/o jogo

Ficaram claras quais tarefas deveriam ser realizadas

Foi facil me localizar durante o jogo

Jogaria muitas vezes

O jogo foi adequado para minha idade

Nao tive dificuldade de entender o objetivo do jogo

Vocé se divertiu utilizando o jogo

As cores utilizadas estavam adequadas

O[O0 | [ | U= |W ||+~

O tamanho das imagens foi adequado

—_
e}

O tamanho das letras foi adequado

—_
—_

O tipo da letra estava legivel

—_
[\

As mensagens estavam compreensiveis

—_
w

Os elementos do cenario permitiram entender como

jogar

—_
H~

Os sons emitidos me ajudaram ou incentivaram

durante o jogo

Para aplicacao da escala Likert, o respondente indica seu grau de concordancia
ou discordancia em relagao a determinadas afirmacoes, sendo os pontos os seguintes:
totalmente de acordo (5), de acordo (4), ndo concordo nem discordo(3), discordo (2),
discordo totalmente (1) (DALMORO; VIEIRA, 2013).

O grau escolhido foi o de cinco pontos nas respostas pois além de ter o nivel de con-
fiabilidade estatistica adequado, também se ajusta aos respondentes com diferentes niveis
enriquecendo a analise dos dados posterior pois traz mais informacoes. Especificamente
para jogos, essa ferramenta oferta um melhor entendimento das percepgoes dos jogadores,

além de ser bem recebida pelos respondentes, trazendo mais confianga na avaliagao de
cada item, beneficiando todo o processo (AGUIAR; CORREIA; CAMPOS, 2011).

O método 1 estd representado pela Figura 1.Vale ressaltar, ainda, a utilizacao dos
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métodos mais difundidos para garantir que um produto seja projetado com finalidade
de atender aos requisitos e necessidades especificas dos usuarios, sendo o registro das
agoes dos participantes, Think aloud (RENZI et al., 2012), uso da observacao durante
a interagao, entrevistas e questiondrios (ERASLAN; BAILEY, 2019) (AMARAL, 2020).
Tais métodos promoveram a insercao dos usudrios em contexto real durante o processo
de design e direcionando o desenvolvimento dos jogos pela andlise quantitativa (Likert) e
qualitativa de contetido indicada nas transcrigoes, feedbacks, reagoes, emogoes e experiéncia
do fluxo dos usuérios com os jogos (SZABLUK et al., 2019).

REVISAO DA LITERATURA ]
Método 1
¢ DESENVOLVIMENTO E
PROTOTIPAGEM
TESTAGEM DO USUARIO COM 0OS 3 PSSR
ESTUDO 1 PROTOTIPOS DE JOGOS
Testar 0s 3 jogos e
escolher um jogo para | ENTREVISTAS POS TESTE E Formulério
aprofundamento {lnlelduals | 9 usuarios 50 + g
l (Preenchido pelo Pesquisador)
INDICAGAO DO JOGO MAIS
ATRATIVO PARA USUARIOS

Re-design

NOVO DESIGN DO JOGO
ESCOLHIDO

Figura 1 — Resumo da estratégia de pesquisa do Método 1
Fonte: Proprio Autor.

3.2.4 Procedimentos para analise de dados

Para realizar a analise dos dados obtidos dos questionarios nas duas interacoes, os
mesmos foram planilhados em Excel. Além disso, os encontros foram gravados, os audios
transcritos foram analisados posteriormente de acordo com a metodologia da Laurence
Bardin (MENDES; MISKULIN, 2017), seguindo as fases de organizagao, codificacao e cate-
gorizagao por similaridade de conteido e compilados no sofware MAXQDA (KUCKARTYZ;
RADIKER, 2019).

3.3 PROTOTIPOS DOS JOGOS

O Jogo 1, acontece dentro de um ambiente de museu, conta uma histéria sobre uma
peca em exposicao que foi quebrada por alguém. Mas quando as cameras sao analisadas,
a imagem esta distorcida e o seguranca do local pede ajuda para descobrir quem foi o

suspeito de ter quebrado a obra (Figura 2). A imagem distorcida aparece e, em seguida, o
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jogador deve apontar quem é o possivel suspeito pelas caracteristicas e detalhes da face
(rosto,cabelo, olho, nariz e boca) mostrada pela cdmera, sendo avaliados os dominios de
abstracao, memorizagao (memoria incidental), percep¢ao visual e a habilidade visuoespacial
para encontrar o suspeito (parte 1). Por fim, depois da descoberta do suspeito, um quebra-
cabeca da pega quebrada aparece em pedagos devendo ser montado (parte 2), tendo como

dominio relacionado ao treino pelo jogo: praxia, atencao e habilidade visuoespacial.

01:04:20 PM A camera do museu nao esta
muito boa, por isso ndo consigo
descobrir quem foi que quebrou
a peca. Sera que vocé pode me
ajudar?

CONTINUAR!

|

13/04/2017

Toque no suspeito filmado pelas cameras!

CONTINUAR!

N kil

Parabéns! O suspeito nao tinha
alibi e acabou confessando o
crime!

CONTINUAR!

Figura 2 — Interfaces Jogo 1.
Fonte: Préprio Autor.



34 Capitulo 3. FASE 1 - PROCESSO DE DESIGN

O jogo 2 representado pela Figura 3 é sobre a rotina de tarefas de um restaurante,
a primeira tarefa é cortar alimentos designados pelo chefe em duas esteiras que passam

pela tela ao mesmo tempo, tendo a agilidade e foco avaliados.

T p— s a—

A primeira fungdo é picar ]5 0
apenas os alimentos CERTO *  ERRADO

indicados pelo chef. Para
picar um alimento basta
toca-lo. Sem tempo a

perder, atencdo as ordens
do chef!

Figura 3 — Interfaces Jogo 2 - Parte 1
Fonte: Préoprio Autor.

A segunda e a terceira tarefas sao de correlacdo e memorizagao, respectivamente,
a relagdo de lembrar as mesas de cada cliente de acordo com a expressao facial (Figura

4) e a memorizar o menu para indicar o prato correto de acordo com o humor do cliente
(Figura 5).

Sua tarefa agora é Memorize os nimeros em ordem!
memorizar 0s numeros

das mesas que falo, em

ordem, para depois

mostrar as respectivas

mesas para os clientes.

Memorize os nimeros em ordem! Toque os nimeros na ordem memorizada!

KRS —

Figura 4 — Interfaces Jogo 2 - Parte 2
Fonte: Préoprio Autor.
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Agora  vocé precisa Depois, com os pratos e
memorizar nosso menu humores memorizados,
para recomendar pratos basta tocar num prato
aos clientes. Para cada tipo para recomenda-lo ao
de humor existe um prato cliente. Vamos, estao todos
ideal. famintos!

[ ST |
CONTINUAR!

) PRATO B Toque um prato para
Yenu Ynene recomenda-lo!

Figura 5 — Interfaces Jogo 2 - Parte 3
Fonte: Préprio Autor.

O Jogo 3 é um jogo sobre uma mudanca de casa e a relembranga de encontrar os
antigos pertences. Foi encontrada uma caixinha de musicas e é pedido para memorizar a

fita perfurada da musica preferida do personagem (Figura 6).

Me ajude a tocar Memorize as perfuracoes abaixo:

novamente minha mdusica

"N favorita de infancia,
! memorize a fita perfurada
de minhas lembrancas a
seguir.

CONTINUAR!

p———————

X APAGA A~ CONFIRMA

Na proxima tela toque nas
posicbes onde se lembra
que estavam os furos.

Figura 6 — Interfaces Jogo 3 - Parte 1
Fonte: Proprio Autor
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Na segunda parte do jogo ocorre a relembranca sobre a profissao do personagem
como fotégrafo, as fotos estao fora de ordem e a tarefa é fazer a ordenagdo de acordo com

a logica das imagens nas fotos (Figura 7).

Trabalhei por anos como Me ajude a organizar as
fotégrafo. Meu neto tirou - paginas tocando na foto
algumas das fotos do lugar Y da direita que completa a
correto. Em cada pagina do ¢ relacdo das trés fotos da
meu album existe uma esquerda.

certa relagdo entre as ./

fotos da pagina.

i

| s |

CONTINUAR!

Figura 7 — Interfaces Jogo 3 - Parte 2
Fonte: Proprio Autor

Por fim, a ultima atividade é tocar as teclas do piano que vai ficar para tras na
mudanca, para tocar a musica as notas vao passando pela tela até chegar as teclas e deve

ser clicada no momento que passa pelas teclas (Figura 8).

3 : 1
Fique atento as notas Toque as teclas tocadas pelas notas!

musicais que vem da e

esquerda. Logo que uma A 8 |
nota encostar em uma [ —
tecla do piano vocé deve G' g

tocar aquela mesma tecla. 8 8

Figura 8 — Interfaces Jogo 3 - Parte 3
Fonte: Proprio Autor
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3.4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Dos trés prototipos dos jogos, foram realizadas as primeiras avaliacoes de perfil
demogriéfico (Tabela 2) e da experiéncia do usudrio a partir de uma abordagem experimental.
Os protétipos de jogos foram focados no treinamento cognitivo nas areas de memoria,
atencao, cognicao social e praxia. Os testes tiveram a finalidade de envolver usuarios de 50
anos e mais na simulacao do uso, com o intuito de compreender o real valor que os jogos

contribuiram durante a aplicagao piloto da experiéncia.

Tabela 2 — Perfil demografico dos participantes

Idade: n (%) ‘ Sexo: n (%) ‘ Escolaridade: n (%)
51-59 anos: 3 (33,3%) | Masculino: 4 (44,45)% | P6s Graduagao: 5 (55,6%)
60-69 anos: 4 (44,4%) | Feminino: 5 (55,55)% | Superior Completo: 2 (22,2%)
70-81 anos: 2 (22,2%) Médio Completo: 2 (22,2%)

A amostra inicial da pesquisa foi constituida por 10 participantes porém tivemos
um participante excluido que nao pode comparecer presencialmente. Assim, a amostra
final teve 9 participantes, destes 5 do sexo feminino e 4 do sexo masculino. A idade dos
participantes variou de 51 a 81 anos, tendo uma média de 62,66 anos e mediana de 60 anos.
Em relacao a escolaridade, 2 participantes possuem Ensino Médio Completo, 1 participante
possui Magistério, 1 participante tem Ensino Superior Completo e 5 participantes tém
Pés Graduagao Completa. O que mostra um alto grau de escolaridade entre os usuarios
na caracterizagao da amostra, gerando um viés de pesquisa uma vez que elevados niveis

de escolaridade sao relacionados de forma positiva com a adogao de tecnologias digitais
(PASCOA; GIL, 2021).

O experimento de experiéncia do usuario com os trés jogos, foi considerado um
piloto pelo pequeno nimero de participantes. Os dados mais quantitativos sobre a interacgao
com os jogos foram retirados das entrevistas com 14 perguntas direcionadas em relagao

aos aspectos de jogabilidade, historia, gameplay, mecanicas, questoes de usabilidade.

Em cada afirmacao feita aos participantes sobre os jogos, foi realizada a mediana
de todos os participantes por jogo. No geral, a mediana de todas as afirmagoes ficaram
acima de 3 pontos, mostrando que o grau de concordancia com os jogos foi positivo em

relacao aos aspectos avaliados.

O questionario foi analisado ao final de cada jogo pela escala likert, com as seguintes
categorizagoes: totalmente de acordo (5), de acordo (4), ndo concordo nem discordo(3),
discordo (2), discordo totalmente (1). A mediana dos resultados da afirmagoes pds interagao
com os jogos na escala likert estd apresentada na Tabela 3, sendo o jogo 2 o melhor pontuado
com 5 afirmagoes tendo a mediana com o maior grau de concordancia da escala likert.

Com enfoque para as afirmacoes sobre divertimento e vontade de jogar varias vezes.
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Tabela 3 — Resultados da concordancia da Experiéncia do Usuario Pos Jogo

‘ Mediana
Questionario Pos Jogo \ Jogo 1 \ Jogo 2 \ Jogo 3
1. Foi facil utilizar o game 4 4 4
2. Ficaram claras quais tarefas deveriam ser realizadas 4 4 4
3. Foi facil me localizar durante o jogo 4 3 4
4. Jogaria muitas vezes 4 ) 4
5. O jogo foi adequado para minha idade 4 4 4
6. Nao tive dificuldade de entender o objetivo do jogo 4 4 4
7. Voceé se divertiu utilizando o jogo 4 ) 4
8. As cores utilizadas estavam adequadas 4 4 4
9. O tamanho das imagens foi adequado 5 5 4
10. O tamanho das letras foi adequado 4 5 4
11. O tipo da letra estava legivel 4 5 4
12. As mensagens estavam compreensiveis 4 3 4
13. Os elementos do cendario permitiram entender como jogar 4 4 4
14. Os sons emitidos me ajudaram ou incentivaram durante o jogo - - 4

*Utilizada a escala likert com categorizagoes de 1 a 5 em graus de concordancia

3.4.1 Resultados Jogo 1

O Jogo 1 (museu) teve somente 45% dos acertos quando mostradas as caracteristicas
e detalhes da face distorcida.Um dos participantes, o mais idoso, teve um tempo que
foi outlier 610 segundos (10 minutos e 10 segundos) mostrando uma dificuldade maior
em entender a dindmica do jogo, enquanto a mediana de todos os jogadores foi de 107
segundos, como descrito na Tabela 4. Este participante, em especifico, tinha dificuldade
com a tecnologia e alguns movimentos no dispositivo como por exemplo: clicar, segurar,
arrastar gastando 5,3 vezes mais tempo que a média dos outros participantes para realizar
a atividade. O que reitera a importancia da inclusao de pessoas com graus diferentes de
letramento digital e aprofundamento do estudo de publico.

Apesar da maioria nao ter acertado, pela analise qualitativa nas entrevistas cinco
participantes acharam o jogo facil: “Poxa, ta tao facinho.”, “..ele é muito facil”, “Eu acho
poderia ter uma histéria a mais. Eu acho que poderia ter mais clareza no inicio, ele é facil
mas ele deixa assim olhando né, o que que vai acontecer.”. Dois participantes disseram que
o jogo foi confuso: "Sé achei confuso de jogar. Nao sei se era o objetivo do jogo ou se faltou
a clareza ali.", "...]logo no inicio eu fiquei meio perdida, nao sabia o que fazer, do que se

tratava. Quando apresentou a primeira a primeira figura, o primeiro o rosto".

Os principais erros do Jogo 1 estdao na Figura 9: o primeiro era para o participante
memorizar e varios deles tentaram arrastar o rosto do suspeito na direcao da seta, o

segundo era nao clicar no botao de rolagem horizontal onde héa a indicacao "1 de 2".

No jogo 1 os participantes tinham que memorizar o suspeito e montar o vaso,
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Tabela 4 — Pontuacao e Tempo de interagao com o Jogo 1

Museu Tempo
| Idade | Sexo | Acertos | Erros | Montar vaso (s) | Total (s)
Participante 1 58 Mas 0 1 46s 107s
Participante 2 60 Fem 1 0 9s 81s
Participante 3 | 66 Mas 0 1 64s 186s
Participante 4 | 76 Fem 1 0 64s 96s
Participante 5 52 Fem 1 0 24s 138s
Participante 6 81 Mas 0 1 610s 610s
Participante 7 51 Fem 0 1 20s 119s
Participante 8 60 Fem 0 1 25s 96s
Participante 9 60 Mas 1 0 bug no jogo 100s
Mediana 0 1 35,58 107s
Minimo 0 0 9s 81s
Maéaximo 1 1 S 610s

Toque no suspeito filmado pelas cameras!

00420 PH |

GONTINUAR!|

vkl L

Figura 9 — Principais erros - Jogo 1.
Fonte: Préprio Autor.

mostrando que ter o mesmo jogo com foco no treinamento de dominios cognitivos bem
diferentes pode causar estranheza se nao tiver uma historia bem amarrada ou comando
claros. Como os participantes tiveram essa dificuldade de entendimento dos comandos,
esse foi um dos motivos que fez esse nao ser o jogo escolhido para seguir o desenvolvimento

nesta etapa.

Vale ressaltar que os participantes deste estudo eram de alta escolaridade, podendo
este publico ter achado facil o jogo, entretanto, jogos com uma complexidade menor sao
necessarios para atingir o publico com niveis de habilidades, variacao do conhecimento digi-
tal e um possivel possivel declinio cognitivo. Mostrando a necessidade do aprofundamento
da pesquisa sobre o "Product Market Fit", conceito utilizado para avaliar o desempenho de
um produto dentro de um determinado mercado, no caso, o jogo dentro de seus diferentes

seguimentos de publicos.



40 Capitulo 3. FASE 1 - PROCESSO DE DESIGN

Tabela 5 — Pontuagao e Tempo de interacao com o Jogo 2

Pontuagao Tempo (s)
Esteira Cliente-Mesa Humor-Prato

\ Idade \ Sexo | Acertos \ Erros | Acertos \ Erros | Acertos \ Erros Total
Participante 1 58 Mas 72 5 1 2 3 0 375s
Participante 2 60 Fem 44 5 2 0 2 1 270s
Participante 3 66 Mas 122 18 2 0 2 0 683s
Participante 4 76 Fem 72 7 2 0 2 1 425s
Participante 5 52 Fem 89 11 3 0 3 0 382s
Participante 6 81 Mas 10 1 0 3 2 1 270s
Participante 7 51 Fem 63 5 3 0 3 0 433s
Participante 8 60 Fem 78 11 3 0 0 3 366s
Participante 9 60 Mas 58 3 1 2 0 3 384s
Mediana 72 5 2 0 2 1 382s
Minimo 10 1 0 0 0 0 270s
Maéximo 122 18 3 3 3 3 683s

3.4.2 Resultados Jogo 2

No jogo 2 (restaurante) a primeira tarefa de cortar alimentos designados pelo chefe
foi a que mais teve engajamento e atencao dos participantes: “E pra ver a agilidade mental
né. Agora é a carne, vamos la. Opa... “ (Participante 4). A tnica ressalva deles em relagao
a esse jogo era a disposicao de onde era dado o comando do alimento que tinha que ser
cortado, a informacao ficava bem no meio da tela o que incomodou um dos participantes:
“Mas a minha mao fica na frente, t4 vendo ai? Ai eu nao consegui ver a hora que ele

mudou o alface.” (Participante 5).

jogar: com as duas maos

indicador para clicar deixando a
(uma de cada lado)

mao no centro do tablet

[ Como Imaginavamos a forma de } { Os participantes usavam o J

Figura 10 — Modo de jogo entre o planejado e na pratica
Fonte: Préoprio Autor.

E importante ressaltar que o jogo 2 tinha como personagem um idoso ativo traba-

lhando no restaurante com o intuito de ser representativo e foi notado pelos participantes de
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maneira positiva pos interagao. Em relacao a pontuacao, visto na Figura 10, a possibilidade
de fazer muitos acertos de uma vez gerou motivagao e curiosidade de saber o resultado:
“Ai trocou. Foi. Quantos pontos? “ (Participante 4). Entra no conceito de recompensas

instantaneas de estimulo e recompensa.

A segunda e a terceira tarefas foram de correlacdo e memorizagao, respectivamente,
a relacao de lembrar as mesas de cada cliente e a memorizar o menu para indicar o prato
correto de acordo com o humor do cliente. Essa tarefa da memoria foi caracterizada
como desafiante, podendo gerar um sentimento negativo antes de comecar o jogo, s6 pelo
participante ver o comando de "memorizar": "Agora o bicho pegou, porque de meméria eu

sou ruim hein “(Participante 7).

Durante a interacao do Jogo 2 (Parte 2) os participantes sentiram-se confusos com a
orientacao da histéria sobre memorizar os clientes e as mesas, mas que nao necessariamente
os personagens (clientes) seriam diferentes, somente a expressao facial era mutével como

mostra a Figura 11, o que reverberou uma dificuldade de entender e memorizar.

Memorize os nimeros em ordem! Memorize os nimeros em ordem!

S

Figura 11 — Principais Erros - Jogo 2 (Parte 2)
Fonte: Préprio Autor.

Para a ultima parte do Jogo 2, também foi relatada uma confusao ao olhar para
as faces de identificagdo dos humores. A participante entendeu a correlagdo que deveria
ser feita, entretanto nao entendeu os préoximos passos: "Essas carinhas tao muito confusas.
Um recomendou o prato D quando tiver meio assustado, com cara de nojo ¢ o F e o B
com cara de bravo. Entao F cara de nojo e B cara de bosta. (risos). T4 e ai?"(Participante
8). Poderia ter a repetigdo do comando inicial acima do "Menu", indicando o que é para
ser feito e o que acontecerd depois (exemplo: memorize os pratos que sdao recomendados

para cada humor e um botao "recomendar prato'no final do Menu).
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(//(!W/I

Figura 12 — Principais Erros - Jogo 2 (Parte 3)

3.4.3 Resultados Jogo 3

%’(rw//

Fonte: Proprio Autor.

Toque um prato para
recomenda-lo!

Tabela 6 — Pontuacao e Tempo de interagao com o Jogo 3

Pontuacao Tempo(s)
Perfuracoes Imagens Piano

\ Idade \ Sexo | Acertos \ Erros | Acertos \ Erros | Acertos \ Erros Total
Participante 1 58 Mas 3 3 3 0 18 7 157s
Participante 2 60 Fem 4 0 3 0 12 10 188s
Participante 3 66 Mas 4 0 3 0 22 10 229s
Participante 4 76 Fem 1 7 2 1 24 2 242s
Participante 5 52 Fem 4 0 3 0 9 0 253s
Participante 6 81 Mas 2 4 2 1 22 15 191s
Participante 7 51 Fem 4 0 3 0 22 1 202s
Participante 8 60 Fem 2 6 2 1 22 13 217s
Participante 9 | 60 Mas 5 0 3 0 11 20 247s
Mediana 4 0 3 0 22 10 217s
Minimo 1 0 2 0 9 0 157s
Maximo 5 7 3 1 22 20 253s

No Jogo 3, a primeira tarefa também é de memorizacao da fita perfurada, na qual

45 % dos participantes acertaram totalmente, vale ressaltar que os participantes tiveram

dificuldades em entender que apds a memorizacao das perfuragoes o participante deveria

clicar no lugar que ele lembrava que estaria a perfuragdo, mas nao havia o comando "clicar

na tela"e varios participantes perguntaram se era para clicar. Ademais, também acharam

que a bolinha preta do lado direito era pra ser arrastada e nao apenas uma forma de

contagem de quantas perfuragoes faltaram como mostra na Figura 13.

J& na correlagao das imagens, 66,6% acertaram totalmente a tarefa com somente 3

pessoas terem errado apenas uma vez. Por fim, a tltima atividade de tocar as teclas do

piano, teve a maior mediana de erros (10), o que corrobora com falta de entendimento

das regras do jogo: “Nao sei se eu nao prestei muita atencao eu nao sei o que é pra fazer,

entendeu? Eu ndo consegui, ndo consegui me localizar, saber o que fazer.” (Participante 7).
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Memorize as perfuracoes abaixo: APAGA 0

1.Deixar o comando “Clicar” na tela
2. O botao “Apaga” ficou confuso para eles

Figura 13 — Principais Erros - Jogo 3 (Parte 1)
Fonte: Préprio Autor.

Surgindo a necessidade de direcionar mais o jogador participante e ter uma divisao
mais clara entre a partitura e as teclas do piano como mostra a Figura 14 e o relato do
participante: “Naquela regiao onde é para tocar e vocé tem que esperar as notas chegarem,
por um sinalzinho, ou uma coisa do tipo, mostrando que ¢ naquela regiao que tem que
tocar. Nao sei, um lugar dizendo onde vocé toca... se a pessoa ficar naquela saida direto,

ela vai errar todos e vai desanimar.” (Participante 3).

Toque as teclas tocadas pelas notas! Toque as teclas tocadas pelas notas!
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Figura 14 — Principais Erros - Jogo 3 (Parte 3)
Fonte: Préprio Autor.

3.4.4 Resultados da analise de contelddo

Para analise documental das entrevistas foi utilizado o software MAXQDA a fim de
realizar a andlise de conteudo, de acordo com Laurence Bardin (1979), foi produzida nas
seguintes etapas: a) Pré-andlise: organizagdo do material, escolha e sele¢do dos documentos
por representatividade, homogeneidade e pertinéncia (corpus de andlise); a formulagao
dos objetivos, encontrar padroes, facilidades, dificuldades e reagées durante o teste de
usabilidade dos jogos; e preparagdo do material para fundamentagao da interpretacao final;
b) Exploracao do material: estudo aprofundado orientado pelos objetivos e referenciais
teodricos; elaboracao de categorias que orientarao a interpretacao dos resultados: escolha

das unidades de contagem (codificagao), selecao das regras de contagem (classificagao)
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e a escolha de categorias (categorizagao) e c¢) Tratamento dos resultados: interpretagao
referencial, reflexao e intuicdo com base no estabelecimento de relagoes das entrevistas

com a usabilidade dos jogos.

Tabela 7 — Resultados da categorizacao dos dados qualitativos

Categorizacao ‘ Jogo 1 ‘ Jogo 2 ‘ Jogo 3
1. Sentimentos Positivos 3 4 1
2. Sentimentos Negativos ) 19 11
3. Facilidade 9 1 1
4. Confusao 2 5 0
5. Falta de Clareza nos Comandos 1 1 2
6. Aumentar Fases 2 4 0
7. Dedo indicador tapando Comandos 0 2 0
8. Dificuldade 1 1 1
9. Cores 1 1 2
10. Leitura 2 1 0
11. Som 3 4 1

Frequéncia que apareceram as categorias da fala dos participantes nos jogo

Na Categoria 1 emergiram possiveis expressoes que categorizassem Sentimentos
Positivos como diversao, risadas e empolgacao. Exemplos: No jogo 1 -"Tudo pra mim que é
novidade e desafio é divertimento."(Participante 3), demonstrando empolgagao com o novo
desafio. Jogo 2 (parte 1) - 'Ih, j& escapou um. Viu. (risos). E tava reclamando da vagareza,
agora nao estou dando conta. E pra ver a agilidade mental né. Agora é a carne, vamos
14. Opa'(Participante 4) "Gostei, agora ficou rapido", "Me diverti muito'(Participante 1),
os participantes se empolgavam quando o nivel de dificuldade ia aumentando, se sentiam
motivados e focados para continuar cortando os alimentos que o chef designava. J& no
Jogo 3 também tivemos pontos positivos, porém os comentarios sobre o jogo eram mais

genéricos assim como no jogo 1 - "Sim dei boas risadas'(Participante 4).

Na Categoria 2 - Sentimentos Negativos, emergiram declaracoes que expressa-
vam sentimentos como culpa por nao acertar, nao entender o que deveria ser realizado.
Jogo 1 "...logo no inicio eu fiquei meio perdida, nao sabia o que fazer, do que se tra-
tava.(Participante 4) "eu tive alguma dificuldade ai"(Participante 3). No inicio do jogo
1 quando os participantes deveriam memorizar as partes desconfiguradas do rosto do
suspeito, como nao havia um comando claro ("memorize") muitos participantes ficaram
perdidos na execucgao da tarefa por terem uma dificuldade no entendimento. Algo que
amenizaria esse problema seria colocando o comando, aumentando a histéria inicial e

inserindo uma fase de interagao sem valer pontos.

No Jogo 2 somente nas partes 2 e 3 emergiram sentimentos negativos e as reclama-
¢oes eram quando era pedido para que se realizasse a memorizacao, tanto da sequéncia

das mesas quanto do cardapio e expressao facial. "Esse aqui eu achei facil, eu tenho
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mais dificuldade para memorizar, t4 vendo eu tenho uma falta de atencao que se eu nao
prestar atencao, eu erro.(Participante 2). "que cabeca fraca que eu tenho meu Deus. Aqui
eu nao entendi porque, nao entendi ali o que aconteceu Eu sou péssimo em memorizar
face"(Participante 1). "Memorizar o que das mesas? Palavras? Eu nao sei o que é “as
mesas”’Em sequéncia, eu sou ruim. Memoria curta! T6 reclamando porque eu estou com
dificuldade de memoria curta."(Participante 9). "T6 ferrada, minha atengdo é ferrada

nisso."(Participante 5).

Ja no Jogo 3, também houve um esfor¢o para entendimento do que deveria ser
desempenhado. Exemplos: "Mas encostou e nao fez nada, tem que ser em cima da noti-
nha."(Participante 2). "A tecla é aqui. A tecla é a branca e eu t6 clicando na outra. Demorei
pra entender. Ele tem que ta aqui ja, demorei pra entender a regra, bastante.","Vou perder
todas."(Participante 4). "Nossa, sou péssimo nisso aqui, caramba. Ah, que pena. Errei. E
legal esse aqui mas péssima meméria espacial."(Participante 1)."um lugar dizendo onde
vocé toca. Também pode ser, ai é um desafio de vocé entender, eu fui buscar 14 e errei um
monte.' (Participante 3)."T6 triste com o de memdria."(participante 8). Neste jogo, faltou

a compreensao do local exato onde eles deveriam tocar nas notas do teclado.

Na Categoria 3 - Facilidade na interagao com os jogos, foram relatadas expressoes
que os participantes acharam o jogo facil. No Jogo 1, os participantes relatam que o jogo
foi estatico, simples e facil pra eles. "Acho que foi simples."(Participante 9). "Se aumentar
o nivel de dificuldade e criar alguma coisa nova que vai dificultando eu acho que seria
interessante sim, mas do jeito que estd ele estatico, uma ou duas vezes ele se torna o
suficiente para vocé'(Participante 1). "Eu achei facil."(Participante 2) "ndo vi nenhum
desafio muito assim, que poderia estar instigando a usar mais."(Participante 3)."Nao
jogaria vérias vezes, porque ele é muito facil."(Participante 5) Eu acho que foi muito fécil
para a minha idade (Participante 7). Importante relembrar que este publico foi de alta
escolaridade, algo que futuramente dentro dos jogos pode ser um fator para direcionamento

inicial distinto dos jogos para o publico de maior e menor escolaridade.

No Jogo 2, os participantes interagiram, gostaram da dindmica, quando dizem
terem aprendido e que ficou facil sugerem melhorias para aumentar o nivel de dificuldade,
demonstrando engajamento, interesse e maior profundidade nas respostas. "Vocé sabe que
quando vocé pega a dindmica fica facil, sabe o que vocés deveriam fazer? Colocar também
para “Nao Corte”. Para ver se a pessoa num nivel mais avancado do jogo para ver se a
pessoa esta atenta aos comandos. Ao invés de cortar vocé pode ter uma opcao, outra
opcao."(Participante 1). Ja para o Jogo 3, também foi considerado facil e a sugestao de
melhoria seria para aprimorar os comandos de agoes do jogo, exemplo: "Ele foi facil mas

assim eu achei ele, que precisa melhorar as comandas."(Participante 5).

Na Categoria 4 - Confusao durante a interagdo com os jogos, foram incluidos

depoimentos que descreviam a exteriorizacao de momentos que deixou o participante
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confuso e perdido. No jogo 1, "logo no inicio eu fiquei meio perdida, nao sabia o que fazer,
do que se tratava.(Participante 4), S6 achei confuso de jogar. Nao sei se era o objetivo do
jogo ou se faltou a clareza ali. Pra montar as pecas eu achei que tinha que montar ali em

cima.(Participante 5).

No jogo 2, manifestaram confusao principalmente na parte 2 e 3, cujo objetivo
era prestar atencdo e memorizar as carinhas dos clientes do restaurante. "Tava meio con-
fuso."(Participante 2), "Essas carinhas tao muito confusas."(Participante 8). "Da confusao.
Tem que ser muito detalhista, uma pessoa que presta muita atencao a detalhes. Um era
gordo e branco, depois coloca um negro... como eu iria relacionar, ¢ pegadinha. Eu nao
percebi que era a mesma fisionomia. Se a intengao do jogo era confundir conseguiu. Acho
que independente das cores utilizadas. Se a intencao era essa, atingiram o objetivo que eu

fiquei confusa."(Participante 4).

Na Categoria 5 - Falta de Clareza nos Comandos do jogo, demonstrando dificul-
dade no entendimento do que fazer e nos préximos passos do jogo. No jogo 1, sobre o
quebra-cabeca, "poderia ter um comando falando onde deveriam ser montadas as pe-
cas."(Participante 5). No jogo 2, sobre as partes que precisavam ser memorizadas "Tipo
assim, 6 olha vamos comegar. Decorou vamos comecar? Mas eu fiquei assim, cri cri cri.
Cadé o jogo entendeu? Demorou muito."(Participante 5). No jogo 3, sobre o jogo todo foi
relatada a possivel melhora nos comandos de ag¢oes, mas assim eu achei ele, que precisa

melhorar as comandas."(Participante 5).

Na Categoria 6 - Nivel de Dificuldade do jogo, emergiram relatos sobre a vontade e
possibilidade de aumentar o nimero de fases dos jogos. No jogo 1, "Se aumentar o nivel de
dificuldade e criar alguma coisa nova que vai dificultando eu acho que seria interessante
sim, mas do jeito que esta ele estatico, uma ou duas vezes ele se torna o suficiente para
vocé' (Participante 1) "Eu acho que precisaria passar por mais fases' (Participante 5). No jogo
2, "ai para os jogos seguintes ai ja pode aumentando o grau de dificuldade né, pra desenvolver.
Como palavras cruzadas, vocé comega da mais facil pra mais dificil."(Participante 4)."Nao

jogaria muito. .. teria que ter mais fases, ele tem mais fases?"(Participante 5).

Na Categoria 7 - Dedo Indicador Tapando Comandos, durante a interacao com
o Jogo 2 (parte 1), ficou bem evidente que os participantes usam o Dedo Indicador e
somente uma mao para jogar, o que fez o jogador ficar com a mao no meio da tela do tablet
esperando os alimentos passarem pela esteira, dificultando a agilidade do jogo, deixando-os
irritados pois foi um dos jogos que eles mais demonstram interesse e vontade de jogar.
Exemplos: "Vocé coloca a mao no meio do desenho, ai vocé se perde. Perde a troca do
desenho. Quando é dos dois lados ai nao da certo. Ai trocou.'(Participante 4)."Porque

minha mao foi para cima e nao vi quando mudou."(Participante 5).

Na Categoria 8 - Dificuldade nos jogos, surgiram relatos de momentos de interagao

que foram mais dificeis para os participantes. Por exemplo: no jogo 1, "Nao foi muito,
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muito facil ndo. Eu gostei do jogo, primeiro que o jogo é interessante mas foi um pouco
dificil entender a estrutura das pegas e a figura para encaixar."(Participante 6). No jogo 2,
"Nao achei tao facil ndo. Tem uma parte de memoria que nao ficou bem claro. A carinha
também nao muito, acho que uma outra coisa. A carinha nao estava nitida talvez, acho
que um outro desenho ficaria melhor."(Participante 2). No jogo 3, "eu nao sabia onde
era para apertar ali, que era na tecla branca e nao na preta e eu tava achando que era a

pretinha.'(Participante 9).

Na Categoria 9 - Cores da interface dos jogos, foram incluidos depoimentos sobre as
diferentes Cores utilizadas no design. No Jogo 1, "Nao sei se ¢é a resolucao de tela ou a lumi-
nosidade aqui, mas parece meio morno demais, precisava de cores mais vivas."(Participante
9). Jogo 2, "As cores sim (estavam adequadas). A imagem nao."(Participante 2) falando
sobre as carinhas das partes 2 e 3. No Jogo 3, "Deveria ter mais cores, é, as notas por
exemplo todas estdo da mesma cor."(Participante 3), "As cores utilizadas estavam um

pouco mornas, discordo, eu gosto de cor."(Participante 9).

Na Categoria 10 - Leitura, emergiram relatos sobre momentos que os participantes
tiveram alguma dificuldade na leitura. No jogo 1, "Aqui tem alguma coisa que eu nao
consigo ler, embaixo do continuar, tem alguma coisa."(Participante 3). "Eu acho que
aquelas letras da data, foi um pouquinho ruim pra quem tem um pouquinho de deficiéncia
visual, eu acho também que pessoas que nao leem deveriam ter uma opgao para ouvir
isso, ela deveria optar para ouvir ou ler, porque possivelmente vocés vao se deparar com
pessoas analfabetas, entdo eu acho que seria uma opgao legal."(Participante 1). No jogo 2,
"Colocar a opg¢ao da pessoa ouvir ou ler. Vocé poderia colocar isso no inicio do jogo se
a pessoa quiser ouvir, ela opta por ouvir as instrugoes. Pois tem pessoas que se sentem

constrangidas."(Participante 1).

Na Categoria 11 - Som, surgiram relatos sobre o uso ou nao do Som, musicas e
efeitos sonoros. Jogo 1, "Deveria ter som, o som é mais um estimulo. Achei estranho que
ele terminou e eu nao percebi que ele terminou."(Participante 9), "Acho que quando acerta,
quando erra, ter um som diferente, nao sei."(Participante 8)."Nao acho que incentivaria, eu
nao gosto de som."(Participante 7). Jogo 2,"Eu gostei porque nao tem som."(Participante
7)."Senti falta do som, som nesse tipo de jogo ajuda. Quando muda nao, mas nas atividades
que vocé acertou.","Mas vocé acertar um som e vocé errar um outro som","Mas é s6 som,
Musiquinha de fundo nao hein. Sabe o super Mario, jogamos muito mas eu enjoei do
som'(Participante 3). Jogo 3,"Pronto, toquei a musiquinha jé, cadé o som?"(Participante

5), sobre a primeira parte do jogo 3 que era sobre memorizar as perfuragoes da fita.

Em suma, o jogo 2 - somente a primeira parte (dos alimentos que devem ser cortados
na passagem da esteira) - foi escolhido para ter continuidade do desenvolvimento, pelo
maior engajamento, interesse e vontade de jogar novamente, vistas na anélise de conteido

e indicadas nas transcri¢oes, como feedbacks, reacoes, emocgoes e experiéncia do fluxo dos
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usuarios com os jogos, levando em consideragao os dados qualitativos corroborando com o
desenvolvimento do jogo centrado no usuario (SZABLUK et al., 2019) e atender os pontos

propostos pelos participantes para o co-design do jogo.

3.5 Continuidade do Estudo

Ao final do Estudo 1 o jogo escolhido foi o jogo 2 (parte 1) da Cozinha para
continuidade no desenvolvimento e testada a experiéncia novamente, descrita na Fase 2,

no préoximo capitulo.
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4 FASE 2 - EXPERIENCIA DO JOGO RE-
DESENHADO

4.1 METODOS - FASE 2

O método estudado para ser utilizado a fim de avaliar o novo jogo desenvolvido na
fase 2 é o de Amostragem de Experiéncias e Intervencao Programada (ESPIM) (ZAINE et
al., 2016) (RODRIGUES et al., 2018). E um sistema que permite a criacdo de programas
de interven¢ao multimidia sendo por coleta de dados de usuarios e intervengao programada
a distancia, tendo suporte para as plataformas Web e mobile, além de ja ter sido testada
com o publico idoso. Durante o Estudo 2 havia um estado de isolamento social como forma
de enfrentamento a pandemia do novo-coronavirus e esta ferramenta foi escolhida como

uma alternativa de interacao remota com os participantes.

Desse modo, foi possivel criar um programa na plataforma, colocando as informagoes
sobre o projeto e seis intervengoes foram cadastradas como explicitado na Figura 15. A
primeira intervengao (Mensagem) foi uma mensagem de boas vindas e um video com
um tutorial explicando o projeto e os passos que os participantes precisariam realizar
para conseguirem jogar. A segunda intervenc¢ao (Aplicagdo Externa), foi explicando que o
participante deveria clicar no link externo para interagir com o jogo. A terceira, quarta e
quinta intervengoes (Questao Aberta) sdo questdes abertas relacionadas as perguntas da
metodologia Keep, Lose and Change"(FROHLICH; LIM; AHMED, 2014). E, por fim, a
tltima intervengao (Mensagem) foi uma mensagem de agradecimento pela participacao na

pesquisa.
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1 - Mensagem (7] 8 - Aplicagao Externa m 3 - Questdo Aberta m
@ 13 intervengio I:::I 1% intervengio I:::I 1% intervengao
Obrigatdria Obrigatdria Obrigatéria
Digite a mensagem {106/200): Digite a descrigdo da aplicagéo (125/800): Digite a questdc (42/800):
0i pessoal, tudo bem? link: - 0 que vocé gostou do jogo e manteria
-
Para comegarmos, jamos assistir P hitp://hub.aptor.software/esteiras = nele? P
t @ hubaptorsaftwarespp (@ ¢
_ AMEXAR MIDIA @ ANEXAR MIDIA &
note that Unity WebGL s not currently suppor
wbiles, Press OK if you wish to continue anywa
oK Navegador -
Digite = URL da aplicagie:
_ _ 5 (Questdo Aberta) -
http://hub.aptor.software/esteiras
ANEXAR MiDIA . -
é 3 (Questdo Aberta) -
8 (Aplicagdo Externa) -
5 - Questdo Aberta i 6 - Questdo Aberta o 7 - Mensagem m
I:::I 17 intervengio I:::I 17 intervengio I:::I 1% intervengio
Obrigatdria Obrigatéria Obrigatdria
Digite & questdo {57/800): Digite & questdo {29/800): Digite 2 mensagem (41/800):

0 que vocé mudaria no jogo? O que 0 que voce retiraria do jogo? Muito obrigado pela participagao!
poderia ser diferente? P 4 Beijos! P
ANEXAR MiDIA & ANEXAR MIDIA & ANEXAR MiDIA &

6 (Questdo Aberta) - 7 (Mensagem) - Finalizar -

Figura 15 — Imagem das intervencoes cadastradas no ESPIM
Fonte: Proprio Autor.

Para a segunda intervencao foi a gravacao um tutorial com a explicacao do projeto
e dos passos que os participantes precisariam realizar, com a finalidade de testar o jogo
2 (parte 1) redesenhado. O teste ocorreu remotamente, sendo o feedback coletado pelo
questionario, dados de interacao durante o jogo e trés questoes sobre o que querem manter,
perder ou mudar algo no jogo apés a experiéncia (FROHLICH; LIM; AHMED, 2014).
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4.1.1 Critério de Inclusao

Foram incluidas pessoas de ambos os sexos, matriculados no curso de letramento
digital da USP do programa da Universidade Aberta da Terceira Idade e que eram da

turma que fazia uso do sistema ESPIM para realizacao das tarefas apds as aulas.

4.1.2 Critério de Exclusao

Foram excluidos da amostra os participantes que nao faziam parte das aulas de

letramento digital.

4.1.3 Procedimentos para analise de dados

Para realizar a andlise dos dados obtidos dos questionarios, os mesmos foram
extraidos da plataforma ESPIM, planilhados em FEzcel e classificados em categorias por
similaridade de contetido, como as transcri¢oes nao eram extensas, nao foi necessaria uma

ferramenta para auxiliar na andlise.

4.1.4 Resumo das Estratégias de pesquisa

[ RESULTADOS DO ESTUDO 1 J

‘ Método 2 |
: DESENVOLVIMENTO E
PROTOTIPAGEM
TESTAGEM DO USUARIO COM O
ESTUDO 2 JOGO MAIS ATRATIVO }—’ Femol

Testar o jogo mais atrativo ’

que teve continuidade no ENTREVISTAS POS TESTE ] ESPIM
desenvolvimento

Individuais‘ 3 usuarios ‘ 50 + J(Preemhidope|0USuém)

(Keep, Lose and Change)

‘ ESTUDO 2 - RECOMENDAGOES
DESIGN

Figura 16 — Resumo da estratégia de pesquisa do Método 2
Fonte: Proprio Autor.

Com o resultado do estudo um foi escolhido o Jogo 2 - dentre os trés prototipos
dos jogos - para desenvolvimento, redesenho do jogo e nova avaliagao da experiéncia.
Assim, foi realizada o segundo teste da experiéncia do usudrio a partir de uma abordagem
experimental com a ferramenta de intervencao remota. Para o recrutamento dos usuarios

foi realizada uma parceria com a Universidade Aberta a Terceira Idade, oferecidas pelo
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Instituto de Ciéncias Matemaéticas e de Computagao (ICMC) da USP. O programa traz
atividades de letramento digital e Praticas com smartphones ou tablets para idosos, as
turmas ja tinham atividades semanais a serem realizadas e o teste com o jogo deste estudo

entrou como uma tarefa dentro do sistema ESPIM.

Para a insercao das informagdes no sistema ESPIM a professora doutora Kamila
Rios H Rodrigues do género feminino, deu todo o suporte para o acesso e o cadastro dos
processos das atividades que os alunos deveriam receber. O recrutamento foi caracterizado
pelos ja alunos do programa de letramento digital do ICMC. O uso do sistema ESPIM
pela autora do género feminino Ana Raquel Ruiz Abrahao, com expertises para roteirizar
os direcionamentos e avaliar a interacao dos participantes com os jogos. Foi realizado um
roteiro a fim de apresentar o projeto com a gravacao da tela do passo a passo de como os
usuarios precisariam fazer para abrir o jogo, depois o link para interacdo com o jogo foi
disponibilizado e, por fim, a entrevista pos jogo seguindo a metodologia "Keep, Lose and
Change"(FROHLICH; LIM; AHMED, 2014).

4.2 RESULTADOS E DISCUSSOES

Neste segundo momento, com a escolha do jogo 2 num ambiente de pandemia, foi
buscada uma nova metodologia para a continuagao do desenvolvimento da interagao do
usudrio com o protétipo mesmo com todas as adversidades ambientais (RODRIGUES et al.,
2020). Desse modo, foi criado um programa na plataforma de Amostragem de Experiéncias
e Intervengdo Programada (ESPIM), utilizando um link (https://espim.icmc.usp.br/)
em algum navegador ¢ possivel ter acesso a plataforma, 14 tem todas as informagoes e
documentacoes de uso da plataforma, foi criado um login e posteriormente foram elaborados

na plataforma seis intervencoes cadastradas com as informagoes sobre o projeto e processos.

A primeira, foi uma mensagem de introdugado e em seguida um video foi gravado
no formato de tutorial com a explicacao do projeto e dos passos que os participantes
precisariam realizar, com a finalidade de testar o jogo 2 na versao atualizada. Depois foi
direcionado o link para inicio da interagdo com o jogo e o feedback coletado das trés questoes
sobre o que querem manter, retirar e mudar no jogo apés a experiéncia (FROHLICH; LIM;
AHMED, 2014).

Os resultados estao descritos na Tabela 8, tivemos um total de 4 respostas, sendo
que uma pessoa respondeu duas vezes. A adesao foi menor que o experimento presencial,
que se deve a restricdo dos usuarios que faziam aula de Inclusao Digital naquele momento
e, também, a dificuldade do acesso a abertura do jogo que estava no minimo produto
vidvel (MVP). Um dos grandes desafios tanto no jogo quanto nos videos instrucionais era

por ficarem pequenos, dificultando a visualizagao e consequentemente a interacao com o

usuario(RODRIGUES et al., 2020).
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ST — Escolha de um jogo para S T \
ESTUDO 1 redesenho e continuagdo ESTUDO 2

do desenvolvimento

l

JOGO DA COZINHA

Testar o jogo mais atrativo
que teve continuidade no
desenvolvimento

\ /

[
|
|
Testagem de 3 protétipos !
|
|
|
|

Jogo da cozinha (antigo)
e 2 esteiras
e 1 direcao
e objetivo cortar alimentos
+ jogo da memoria
e n°de alimentos restritos
e Estilo Caseiro

Jogo da cozinha (redesenhado)
Mais de duas esteiras

Mais de uma direcéo
Objetivo cortar alimentos
Muitos alimentos

Estilo Industrial

Figura 17 — Processo para as recomendagoes de design
Fonte: Proprio Autor.

Os resultados dos dados desse segundo ptblico mostraram que as respostas sao
mais diretas quando o jogador responde diretamente na plataforma (sem a presenga fisica
de um pesquisador), o processo de interagao foi individual remoto, trazendo informagoes
que contribuiram para as recomendagoes de design de forma mais enxuta, somando a
experiéncia do estudo 1 e literatura relacionada. A Figura 17 mostra todo o processo de
evolucao do Estudo 1 ao Estudo 2 para a construgao das recomendacao para o design,

depois dos testes de usabilidade presenciais e remotos.

Tabela 8 — Resultados da experiéncia do usudrio idoso a distancia

Participantes Data  Excluir Mudar Manter
(2020)

P1 09/10 Nao sei Nada Gostei e sim

P2 10/10 Nao retiraria Pra mim estd Amei o jogo,
nada 6timo sim manteria

P3 10/10 Nada Nao  mudaria Acho que

nada tudo!
P2 17/10 Como disse, Pra mim achei Sim, manteria

achei demo- um pouco demo-
rado, minha rado. Gostamos
paciéncia  é de solugoes mais
terrivel rapidas.

*Legenda: Cada categoria era referente & uma pergunta

Excluir: O que vocé retiraria do jogo?

Mudar: O que vocé mudaria no jogo? O que poderia ser diferente?
Manter: O que vocé gostou do jogo e manteria nele?



54 Capitulo 4. FASE 2 - EXPERIENCIA DO JOGO REDESENHADO

O publico que respondeu o teste de intervencao remoto foi totalmente feminino.
E em relagdo as questoes, nao seria retirado nada do jogo, as mudancas citadas foram o
tamanho dos alimentos e o jogo ser mais rapido, sobre o que os participantes gostaram
todas as respostas foram positivas e genéricas. E notdvel que a intervencao remota teve

menos adesao e quantidade de dados.

Comparando a evolugdo do jogo 2, antes da segunda intervencao ele nao tinha
fases para o jogador participante escolher a dificuldade, essa modulacao ficava de acordo
com os acertos e erros, além de ficar s6 na vertical. J4 na proxima versao, o jogo tinha a
possibilidade de varias dire¢oes e aumento do niimero de alimentos de acordo com a fase.

Na figura, aparece a versao 1 sendo a antiga e a versao 2 sendo a atualizada.

VERSAO 2

Figura 18 — Versao antiga e atualizada do Jogo 2
Fonte: Proprio Autor.

De toda forma, mesmo tendo uma adesao menor vale ressaltar a importancia e o
valor da intervencao remota: os participantes foram ainda mais incentivados a utilizar o
celular favorecendo a inclusao digital e participacao social deste piiblico num momento

tao delicado de distanciamento social causada pela pandemia do coronavirus.

4.3 RECOMENDACOES PARA O DESIGN DE JOGOS SERIOS
DE TREINO COGNITIVO

As recomendagodes de design vieram do processo do estudo fase 1 e fase 2 de acordo

com os dados, interagoes com os jogos e literatura relacionada.

Recomendacgao 1: Jogos para diversos dominios mas um foco cognitivo
por jogo. No jogo 1, os participantes tiveram a percepc¢ao que o jogo estava confuso pois
tinham que memorizar o suspeito e montar o vaso, causando estranheza no fluxo de jogo
"'S6 achei confuso de jogar. Nao sei se era o objetivo do jogo ou se faltou clareza ali.". Os
jogos podem ser desenvolvidos para o treinamento de diversos dominios da cogni¢ao mas
com um foco cognitivo principal por jogo, assim o usuério consegue entender melhor o que
foi proposto e se concentrar na atividade. Assim como preconizado pelas diretrizes GAG

muitas fontes diferentes de informagao podem dificultar o foco (ELLIS et al., 2017).
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Recomendacgao 2: Emocgoes sao influenciadas pela usabilidade. Nos jogos
quando era usado o comando "Memorize"os participantes ficavam em modo defensivo e
faziam relatos negativos antes da prépria interagao com o jogo: “que cabeca fraca que
eu tenho meu Deus. Aqui eu ndo entendi porque, ndo entendi ali o que aconteceu Eu
sou péssimo em memorizar face"'. "Memorizar o que das mesas? Palavras? eu sou ruim.
Memoria curta! T6 reclamando porque eu estou com dificuldade de memoria curta.". As
emocoes sao influenciadas pela usabilidade nos jogos (JUNIOR et al., 2017), e de acordo
com Cordeiro et al. (2021) especificamente o usudrio adulto tem mais medo de cometer
erros por ser socialmente relacionado a estigmas negativos. Entao, encontrar caminhos que
deixem os jogos digitais os mais claros possiveis, utilizando tutoriais, elementos de destaque
na primeira interacao e uma possibilidade de "fase zero"que sera destinada a aprendizagem
do usuario. Esses pontos ajudarao a diminuir a possibilidade de gerar emogoes negativas

por falta de usabilidade e impactar menos na performance do jogador.

Recomendacao 3: Tutoriais, Comandos claros e Fase Zero - teste para
aprendizagem. Quando o jogo deixa os participantes perdidos ou confusos ha a necessi-
dade de rever os tutoriais e comandos. No jogo 1, por exemplo, uma das participantes se
sentiu perdida: "Logo no inicio eu fiquei meio perdida, ndao sabia o que fazer, do que se tra-
tava.”, o que para pessoas com mais idade ou menos letradas digitalmente ¢ imprescindivel
ter tutorais a cada primeira interac¢ao, comandos claros e uma fase para aprendizagem (sem
contar pontos). Dessa forma, os participantes vao se sentir mais confiantes, diminuindo
estigmas negativos e motivados a continuar jogando. Uma das diretrizes de acessibilidade de
jogos pela Game Accessibility Guidelines - GAG (ELLIS et al., 2017), traz a necessidade de
incluir tutoriais interativos como direcionamento basico. Combinando interacao e instrucgao
para instigar a associagoes, sem ter que lembrar instrugoes num ponto de interagao futuro,
ou seja, com uma exigéncia menor quanto a memoria de curto prazo. Além de validar a
melhor forma de apresentar o tutorial do jogo para o piblico idoso, diminuindo a confusao
e duvidas que podem ser evitadas (FONSECA et al., 2019) e dando a possibilidade de
repeticao de instrugoes e narragoes (CHEIRAN, 2013).

Recomendacgao 4: Uso do dedo indicador pelo publico para jogar. Os
participantes usavam o indicador para clicar deixando a mao no centro do tablet e
reclamaram que a mao ficava em frente ao comando principal: “Mas a minha mao fica
na frente, t4 vendo ai? Af eu nao consegui ver a hora que ele mudou.”. Assim como no
estudo de Fonseca et al. (2019) todos os participantes fizeram o uso do dedo indicador com
algumas outras caracteristicas pressionando botoes digitais por mais tempo, exercendo
mais forca que o necessario. Inclusive usando o dedo indicador de duas formas recolhendo

ou nao os outros dedos durante a interagao, podendo diminuir a area visivel da interface.
Recomendacao 5: Uso de som para elementos chave do jogo.

Para os participantes sobre som, musicas e efeitos sonoros tinham uma opiniao
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divergente, mas a maioria relatou a necessidade de sons para elementos chave no jogo:"Acho
que quando acerta, quando erra, ter um som diferente.", "Mas é s6 som, Musiquinha de
fundo nao hein.". Sons que ajudassem na jogabilidade do participante e em feedbacks foram
relatados como necessidade, assim como a literatura traz que é aconselhavel acoes do jogo
serem seguidas de sons, desse modo ha outra forma de feedback além do visual, reforcando
também suporte para o jogador perceber que sua agao resultou em um avango na interacao
(CORDEIRO et al., 2021). O feedback sonoro é um fator a mais de acessibilidade uma
vez que para jogadores que tém pouca ou nenhuma visao, a inclusao nos jogos digitais é
facilitada pelo uso de som e quando as escolhas de som ou musica para cada evento-chave

sao distintas, como recomendagao intermediaria do GAG (ELLIS et al., 2017).
Recomendagao 6: Recompensas rapidas pela pontuacao.

Durante a interagdo com prototipos dos jogos, foi relatado pelos participantes a
falta de uma pontuagao geral poés jogo: "E tem algum ponto, mais alguma coisa?","Mas
e ai? Os pontos?'. Ter a pontuagao apds os jogos, recompensas como feedback pds jogo
pela pontuacao e recompensas como um meio motivador para instigar o participante
jogar novamente. Por exemplo, "Mas vocé acertar um som e vocé errar um outro som'sao
feedbacks sonoros, estimulariam o jogador durante a interacao, podendo ser acompanhado
de feedbacks visuais mostrando de forma rapida acertos e erros. De acordo com a literatura,
o jogo deve oferecer recompensas para os usuarios a fim de manté-los imersos e resultando
no aumento de suas aptidoes ou expandindo suas opgoes de personalizagao, por exem-
plo.(MACHADO; ISHITANI, 2015). Além de recompensas que gerem estimulo-resposta
rapido, ou seja, feedbacks (visuais e sonoros) que reforcam sua execugao correta durante o
jogo (CORDEIRO et al., 2021).

Recomendacao 7: Possibilidade de customizar o nivel de dificuldade.

Na primeira fase da interagdo com os prototipos, os jogos nao tinham niveis que
poderiam ser escolhidos pelos jogadores o que trouxe a vontade dos participantes de
terem mais fases e ciéncia do progresso do jogo: "Eu acho que precisaria passar por mais

fases.","Nao jogaria muito. .. teria que ter mais fases.", "Eu acho que seria legal aparecer

em algum lugar aqui: esse jogo é composto de tantas fases.”, "...eu sou muito ansioso eu
quero jogar na oitava logo.". O nivel de dificuldade deve variar para que o jogador enfrente
mais desafios a medida que a experiéncia de jogo progride, mas em um ritmo que nao
causam frustragao. (MACHADO; ISHITANI, 2015). Como recomendagao intermediaria
do GAG (ELLIS et al., 2017), jogos acessiveis devem possibilitar a alteragao no nivel de

dificuldade durante o jogo, por meio de configuracoes ou dificuldade adaptativa.

Recomendacao 8: Nao infantilizar a histéria nem elementos do design.
No jogo 3, os participantes acharam o jogo facil pela relagao simples das quantidades
das figuras como bola, estrela, sapo. Por exemplo, um dos relatos da interagao com o

jogo foi: “menos a parte de relacionar as figuras mas as outras vocé tem que ser esperto.”.
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Deixar os elementos de design em consonancia com a historia como tratava-se de fotos
poderia ter sido elaborada uma foto incluindo o personagem e os respectivos elementos
para criar a relacao esperada pelos pesquisadores. Importante relembrar que este publico
foi de alta escolaridade e que faz-se necessario jogos que atendam os publicos de alta e
baixa escolaridade. A literatura traz que o publico mais velho tem necessidade dos jogos
tenham as regras bem explicadas. Entretanto, jogos infantis podem trazer um sentimento
de incapacidade, o que pode gerar desinteresse nos idosos, principalmente nos mais letrados
digitalmente e com mais escolaridade. Isso significa que os jogos podem ser simples,
divertidos e educativos, mas nao infantis. (FONSECA et al., 2019).

Recomendacgao 9: Desenvolvimento do produto com design centrado no

usudrio.

No jogo 2, o comando do chefe de cozinha para cortar os alimentos ficava no meio
da tela, o que incomodou um dos participantes: “Mas a minha mao fica na frente, ta4 vendo
ai? Ai eu nao consegui ver a hora que ele mudou o alface.”. Observando o comportamento
dos participantes, todos eles jogaram com uma mao s6 e no jogo que tinha que cortar os
alimentos, esperavam a esteira abaixar com a mao no centro do jogo e entre esteiras. Para
evitar que o comando mude e o usuario erre por nao ver essa mudanga, deve ocorrer um
ajuste de design a fim de facilitar que o usuario veja claramente a troca dos comandos.
Como ja preconiza o conceito de Design Centrado no Usuario que é um processo baseado
e focado nas necessidades do usuario, compreendendo os comportamentos durante a
interacao para que o produto em desenvolvimento se adapte e melhore a experiéncia.
(LOWDERMILK, 2019)

Recomendacao 10: Motivacao pela Representatividade nos personagens.
No jogo 2, um dos personagens era grisalho e trabalhava no restaurante reforgando a criagao
de representatividade de pessoas com 50 anos ou mais que continuam ativas e trabalhando.
Vale ressaltar que a motivagao evidenciada pela literatura é variavel e individual Carvalho
et al. (2012). Um dos principais fatores que atraem e mantém o interesse dos jogadores
¢ a identidade, ou seja, a capacidade de imersao dos jogadores para o ambiente do jogo
trazendo identifica¢oes de elementos para o ambiente virtual. Nao s6 criando identifica¢oes
ambientais mas, também, a relagdo de identidade com o "eu'do personagem 'Relaciona-se
a quanto a persona ou personagem que o jogador adota é percebido como sendo uma

representagao de si."por Cordeiro et al. (2021).
Segue um resumo das Recomendagoes na Figura 19:

Levando em consideracao o ambiente pandémico, foi essencial a busca de diferentes
formas de intervencao: presencial, remota, com e sem auxilio, entrevistas, formularios,
gravacao da tela da intervencao, métodos Think Aloud, keep, Lose and change, etc. Cada
metodologia contribuiu com anélises diferentes, trazendo um resultado mais rico para a

avaliacdo da jornada de experiéncia para um produto feito para a populacao brasileira, em
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Jogos para diversos dominios mas Recompensas rapidas pela
um foco cognitivo por jogo pontuacio

Emogdes sio influenciadas pela pela Possibilidade de customizar o nivel
usabilidade de dificuldade

Tutoriais, Comandos claros e Fase N4o infantilizar a historia nem

Zero - teste para aprendizagem elementos do design

Uso do dedo Indicador pelo piblico Desenvolvimento do produto com
mais velho para jogar design cenirado no usuario

Uso do som para elementos chave Motivagio pela Representatividade
do jogo nos personagens

Figura 19 — Recomendacoes para o Design de Jogos Sérios de Treino Cognitivo
Fonte: Proprio Autor.

portugués, interdisciplinar e pioneiro para gerontecnologia.

Os préximos passos se dardo a fim de monetizar o produto pelo modelo de negdcio
"freemium " disponibilizando os jogos de forma gratuita com algumas limita¢des: como o
numero de jogos e jogadas por dia, nimero de fases e sem possibilidade de comparacao
com outros jogadores com perfil parecido. Mesmo com funcionalidades extras pagas, sera
proporcionada uma experiéncia gratuita, de qualidade e culturalmente inserida ao Brasil

sendo um grande diferencial na concorréncia de mercado.
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5 CONCLUSAO

Nesta pesquisa, foram conduzidos dois estudos centrados no usuario, as principais
diretrizes encontradas foram dez recomendacoes para o Design de Jogos sérios de treino
cognitivo, com processo de desenvolvimento num contexto real e de diferentes formas de
métodos de intervencao trazendo um resultado mais rico para a avaliacao da jornada de

experiéncia.

Para que os produtos digitais tenham maior sucesso no mercado, é mais eficiente
utilizar procedimentos que buscam a participacao ativa do usuario, entretanto nao esquecer
que a digitalizagdo veio para ficar e os servicos, produtos e pesquisas precisam se atualizar,
principalmente, no cuidado da satide por meio de solugoes tecnoldgicas inclusivas e

escalaveis.

Como recomendagao para trabalhos futuros a realizagdo da andlise de usabilidade
dos jogos para o publico com menor grau de escolaridade e, também, para o publico
com algum nivel de declinio cognitivo a fim de entender processo e possibilidades de

treinamento.

5.1 LIMITACOES DO ESTUDO

As limitagoes desse estudo concentraram-se na amostra, no desenho do estudo. Mais
especificamente, pode ser dificil conduzir grupos de adultos mais velhos, principalmente
tratando-se de pessoas que nao estao familiarizadas com o uso de tecnologias de forma
remota. Além da limitagdo da amostra que foi muito escolarizada, representando um grupo

mais restrito de participantes.
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Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Pesquisador Coordenador: Me. Leandro D’Agostino Amaral Instituto de Ciéncias
Mateméticas e de Computagao / Universidade de Sao Paulo Telefone para contato: 16
98122-0785 email: leandroagt@usp.br

O(A) Sr(a) estd sendo convidado(a) como voluntario(a) a participar da pesquisa:
“Plataforma de jogos acessiveis para proporcionar treinamento cognitivo ao publico senes-

cente”.

Neste estudo pretendemos desenvolver tecnologias de teste e treinamento cognitivos,

que possam desempenhar um papel construtivo na area da satde e lazer.

O motivo que nos leva a estudar é que os resultados podem apontar a validade de
jogos como auxiliares para o treinamento cognitivo, e boa receptividade, possibilitando a

geracao de produtos que auxiliem a manutencao da independéncia e qualidade de vida.

Para este estudo adotaremos os seguintes procedimentos: durante o experimento,
o(a) Sr(a). ird responder um questionario com algumas perguntas relacionadas a dados
pessoais (nome, idades, uso de jogos digitais). Em seguida, serd apresentada a metodologia
“Think Aloud” e um tablet com trés jogos. O(A) Sr(a). ird jogar cada jogo, por duas vezes.
A primeira, sem interferéncia e a segunda vez, com algumas perguntas do pesquisador.
O(A) Sr(a). nao sera submetido(a) a nenhum tipo de tratamento sem estar ciente ou sem

seu consentimento, e pode se desligar dessa pesquisa a qualquer momento.

Desconforto e risco: Diante da natureza observacional do estudo e dos procedimentos
néo invasivos e seguros, nao apresentam risco 4 satde. E importante ressaltar que medidas
de monitoramento e orientagoes serao realizadas para que nao haja qualquer inconveniente.
O uso dos jogos pode ser cansativo, podendo o participante parar ou sair do estudo sem
sofrer qualquer dano. E se no decorrer do estudo, for percebido qualquer tipo de risco a

saude, mesmo que nao previsto no termo de consentimento, o0 mesmo sera suspenso.

Possiveis beneficios: O(A) Sr(a). sera avaliado(a) e terda oportunidade de aprender
o uso de novas tecnologias para auxilio em tarefas cognitivas para um apoio ao processo
de envelhecimento saudavel, com vistas ao treinamento cognitivo, com adaptacao do nivel

de dificuldade. Além disso, sera entregue um relatorio com os seus resultados.

Considerando o impacto social do estudo, estes dados auxiliardao no maior conhe-
cimento a respeito do envelhecimento bem-sucedido e na investigacao de métodos de
intervencao com jogos, capazes de auxiliar o envelhecer com mais qualidade de vida na

comunidade.
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Acompanhamento e assisténcia: Todas as avaliagoes serao realizadas pelos respon-
saveis por este projeto. A qualquer momento os pesquisadores estarao disponiveis para
orientar e esclarecer dividas que possam surgir, no decorrer desta pesquisa. Os resultados
da pesquisa estarao a sua disposicao quando finalizada. Seu nome ou o material que indique

sua participacao nao sera liberado sem a sua permissao.

Liberdade de participacao: A sua participagdo nesse estudo é voluntaria. E seu
direito interromper a participacao a qualquer momento, sem que isso incorra em qualquer

penalidade ou prejuizo a sua pessoa.

Sigilo de identidade: Sua identidade serd mantida em sigilo absoluto. As informa-
¢oes obtidas nesta pesquisa nao serao de maneira alguma associada a sua identidade e
nao poderao ser consultadas por pessoas leigas. Estas informagoes serao utilizadas para
fins estatisticos ou cientificos, desde que fiquem resguardados a sua total privacidade e
anonimato. A utilizagdo de fotos, videos da tela do tablet e audios podera ser feita apenas

com autorizacao prévia.

Ressarcimento de despesas e indenizacao: Todos os procedimentos, equipamentos e
avaliacoes deste estudo sdo gratuitos. Além disso, o(a) Sr(a). tem direito ao ressarcimento
e cobertura de eventuais despesas tidas com a pesquisa; e garantia de indenizacao diante

de eventuais danos decorrentes da pesquisa.

Este termo de consentimento encontra-se impresso em duas vias, sendo que uma

copia serd arquivada pelo pesquisador responsavel e a outra sera fornecida a voceé.

Eu, , declaro que entendi os objetivos, riscos e beneficios de minha participacao na
pesquisa e concordo em participar. Recebi uma cépia deste termo de consentimento livre e

esclarecido e me foi dada a oportunidade de ler e esclarecer as minhas duvidas.

() Declaro que autorizo a gravacao de dudio, video da tela do tablet e fotografia,

desde que preservado o anonimato para divulgacao.

A pesquisa foi analisada e aprovada pelo CEPH da FZEA com niimero CAAE:
05299218.1.0000.5422 e Numero de parecer 3.249.209. Contato do CEPH FZEA: Prédio
Central da FZEA /USP - Sala 12417 - Telefone: (19) 3565-6759 / E-mail: cepfzea@usp.br
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Formulério para participar do teste de prototipos de jogos digitais

E Teste de protétipos de jogos digitais

T

Segio 1de s

Perguntas  Respostas ()

7 GAMES SAD PARA TODAS AS IDADES

Formulario para Participar do teste de
protétipos de jogos digitais

013, eu sou 2 Ana e estou te fazendo um convite pera participar da

inha pesquiss

a experiéncia do usuério e deixar nossos jogos cada vez mais acessiveis.

Ana, ADOREI! Come eu fago para participar?

Para participar vocé precisa ter, OBRIGATORIAMENTE, mais que 50 anos € ter
{no celular ou tablet).

Mas, Ana, se eu participar dessa pesquisa o que eu tenho que fazer?
Togos!
Vou pedir para vocé jogé-los & me contar como foi a sua experiéncia

Gostoue quer participar? Freencha esse formulriol

Usa algum joga no celular ou tablet?

sim

Nio

Quero Participar
SIM, vamos testar o0s esses jogos!

NAQ, o vou consequir par

Tenho interesse, mas no posso agora!

Apbs asagio1 Continuar para & préxima secdo -

Segio2de 5

Muito obrigada por se interessar nesta
pesquisal

Bom final de ano!
E qualquer divids, meu e-mail: anaraguelruiza@gmail com

Alguma divida ou comentario?

Apés asecio? Envier formulario -

Segao 3 de 5

Este projeto tem come abjetivo desenvalver uma plataforma de jogos digitais para treinamento cogni

Temos 3 protétipes dos jogos para teste, assim, gostarfamos gue participasse da nossa pesquisa para melharar

alguma experiéncia com jogos

Bagicamene, serd uma conversa comigo, vou falar sobre a pesquisa, os termos éticos e fazer o teste com os

F RO

e e

T

=]
=

F

meE s

H

e e

X1 - BK.

67



APENDICE B. Apéndice B

Muito obrigada por se interessar nesta L T
pesquisa. Quando fizermos novamente,
entro em contato!

Bom final de anc!
E qualquer divida, meu e-mail: anaraguelruiza@amail. com

meE e

Nimere de telefone *

Texto de resposta longa

Alguma divida ou comentario?

Texto de resposta longa

Apds asecio3  Enviar fermulério =

Seqiodde 5

Agora, preciso de alguns dados para poder ~
entrar em contato com vocé!

meEs

Que legall Esse foi o primeiro passo para participar desta pesquisal
Lembrando, vou agendar um dia de scordo com & nossa disponibilidads.
N&o pode participar nos dias aue elenquei? Me diga cuando estara disponivel em comentrios!

Nimers de telefone *

Qual perioda & melhor para voce? ©
Manha

Tarde

)

Em janeiro. qualiquais séo os melhores dias? *

meE o

Dia

Dia7

Dia8

Dz

Dia 10

Dia 16

Dia 17

Dia 18

Dia 19

Dia 20

B

Outros.

n@

F

Alguma dvida ou comentario?

meE s

Apés aseqdod  Continuar pera & préxima segio =

Seqio Gde 5

Muito obrigada por querer participar desta *
pesquisa. Em breve, entro em contato!

Feliz ano novo!
E qualquer ddvida, meu e-mail: anaraquelruiza@gmail.com
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Direcionamento para Aplicacao do Teste do Protétipo dos jogos

1- Primeiro apresentar o projeto e o TCLE, mediante o consentimento em participar

da pesquisa, instruir sobre o método “Think Aloud”.

Apresentacao do projeto: Este projeto tem como objetivo fazer uma plataforma
de jogos digitais para treinamento cognitivo. A ideia é que esses jogos sejam acessiveis,
claros, indutivos e para isso precisamos da sua ajuda. Temos 3 prototipos dos jogos para
teste, assim, gostariamos que participasse da nossa pesquisa para melhorar a experiéncia
do usuario e deixar nossos jogos cada vez mais acessiveis. Caso vocé queira participar, vou

apresentar o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido.

Apresentacao TCLE: Este termo é o documento mais importante na anélise ética
de um projeto de pesquisa, ele vai garantir todos os direitos de quem participa desta
pesquisa. Vocé pode parar ou sair da pesquisa quando quiser e aqui, neste termo estao
todos os possiveis beneficios ou riscos. Assim que 1é-los, vocé escolhe se quer participar

deste estudo.

Apresentacao “Think Aloud”: O protocolo verbal “think aloud”, ou pensar em voz
alta, ¢ um método no qual é requisitado a falar em voz alta durante a execuc¢ao de uma

tarefa.

Entao, serd apresentado a/ao senhor(a) 3 jogos. A tela do jogo serd gravadas,
juntamente com o audio durante a interacdo com eles. Vou deixar o tablet com vocé e
vocé vai me falando cada agdo executada. Os jogos serao apresentados um por vez, e em

seguida de cada jogo vou fazer algumas perguntas.
2- Aplicacao Piloto da Experiéncia com os jogos
- Avisar o inicio da gravacao
- Ligar o gravador de Tela
- Abrir o jogo
- Entregar para o participante
3- Entrevista Pés teste (devera ser realizada apds a interagdo com cada jogo)

Vamos comecar as perguntas de avaliagao do Jogo, usaremos a escala Likert de
1-5, ou seja, o nimero correspondente a sua avaliagdo, sendo 1(um) discordo totalmente,
2(dois) discordo, 3 nao concordo nem discordo, 4(quatro) de acordo, 5 (totalmente de

acordo).
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Como ainda estamos gravando o dudio, vocé podera refletir e falar sobre cada

pergunta e fazer a sua avaliacao.
3.1 Questoes
Jogabilidade
- Foi facil utilizar o game
- Senti-me parte integrante do jogo ao longo do processo interativo
- Ficaram claros quais tarefas deveriam ser realizadas
- Foi facil me localizar durante o jogo
- Jogaria muitas vezes
- Achei o jogo adequado para minha idade
- Vocé se divertiu utilizando o jogo
Graficos, Visuais e Sonoros
- As cores utilizadas estavam adequadas
- O tamanho das imagens foi adequado
- O tipo de letra estava legivel
- As mensagens estavam compreensiveis
- Os elementos do cenario permitiram a entender como jogar
- Os sons emitidos estavam me ajudaram ou incentivaram durante o jogo
- Algum outro comentério

3.2. Formulario Pds Teste
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e EntrevisiaPosTeste (3 fr

ferguntss fesoostss @)

GAMES EAD PARA TEDAS AS IDADES

Foi facil utlizor @ game
Discordo toaimente

Discarso

concerde nem discordo

De acords

Ctalments de acorco

Ficaram claras quais tarsfas deveriam ser realizacs

Discordo toiimente

Discerso

4éo concorda nem discardo
De acords

Tetslments de acorco

Foi facil me localizar durerte o joge

Discordo Toiimente

Discerto

nem discorco
De acords

Tetslments de acorco

Jegeramuitas

Discordo Toizimente

Discerto

concerda nem discardo

De acords

Tetslments de acorco

Ojoge fei adequads para minka idade
Discordo wialmenie
Discerdo

concerda rem discorco

De acords

Tetslments de acorco

Nio tive dificuldade de entendsr o bistiva da jogo

Discordo toiimente

m @

Ol

o

o

4

=

Bl

o

coc KO
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) biszeres
() Mo concardo nem discorco
) peacomss

() Tetelmante de acorco

Vace se divertiu utiizendo o jogo
() Discordo totamente

) biszeres

() Mo coneardo nem discorco
) peacomss

() Tetelmante de acordo

s cores utiizedas sstavam adequades
() Discordo totamente

) Diszeres

() Mo concardo nem discorco

) beaconss

() Tetelmante de acordo

© tamanho das imagens foi adequado
() Discordo totaimente

) Diseeres

() Mo concardo nem discorco

) peaconss

() Tetelmante de acordo

© tamanho das letras fol adequedo
() Discordo totamente

) diseeres

7 a0 concardo rem discorc

) beacomss

() Tetelmante de acordo

O tpoda letra estava legivel
() Discoron ttaimene

) biscordo

() Még concarda rem discorco
) beacois

() Tetalmante de acordo

A3 mensagens estavam compreensivels
() Diseorco totaimeme

) biscordo

() Mao coneardo nem discorco.

) pezooien

() Tetalmane de acordo

() Discordo totaimeme

) Discorco
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D Apéndice D

Transcricao das entrevistas da interacao com os jogos
Participante 1 - Interacao Jogo 1.
Pesquisadora - Acabei de ligar o gravador de tela e vou colocar no primeiro jogo.

P1 - T4 bom.

Pesquisadora - Ai, vocé vai me falando, pensando alto todos os passos que vocé

esta fazendo ai no jogo.

P1 - T4 bom, entao vamos la, esse niimero eu acho que deveria ser um nimero
bem definido, assim, igual esse continuar aqui, fica nimero quebradinho, eu sem 6culos
nao consigo e meu problema visual pra perto nao é tao grande assim e ja embaralha um

pouquinho, ta. Entao, melhora esse nimero aqui.

Toque no suspeito filmado pelas cameras, vamos 14, nao pode ser esse suspeito ele

tinha um 4libi incontestavel.

Juntar os pedagos, vamos la vasinho, ué cadé o outro pedago do vasinho? Ah, sumiu.
Ah; o pedaco ta escondidinho ali. Pronto, encaixou! Camera 1, continuar, preparando os

suspeitos.Vamos 1& acertei o suspeito, parabéns, beleza. Encaixar de novo. Jdia.
Participante 1 - Entrevista P4s Teste Jogo 1.

Pesquisadora - Agora vai voltar de novo para o comeco se vocé quiser jogar de

novo, nao tem problema.
P1 - T4 legal.
Pesquisadora - Entao a gente ja pode ir para entrevista?

P1 - Vamos la.

Pesquisadora - Entao t4 bom, vamos comecar a entrevista pos teste. Eu vou fazer
algumas afirmacoes e vocé vai colocar pra mim discordo totalmente, discordo, nao concordo

nem discordo, de acordo, totalmente de acordo.
P1 - T4 bom.
Pesquisadora - Foi facil utilizar o game.
P1 - De acordo.
Pesquisadora - Se vocé quiser falar alguma coisa a mais.

P1 - Eu acho que aquelas letras da data, foi um pouquinho ruim pra quem tem

um pouquinho de deficiéncia visual, eu acho também que pessoas que nao leem deveriam
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ter uma opgao para ouvir isso, ela deveria optar para ouvir ou ler, porque possivelmente

vocés vao se deparar com pessoas analfabetas, entdao eu acho que seria uma opcao legal.
Pesquisadora - Ficaram claras quais tarefas deveriam ser realizadas.
P1 - Sim, totalmente de acordo.
Pesquisadora - Foi facil me localizar durante o jogo.
P1 - Sim, foi facil sim.
Pesquisadora - Jogaria muitas vezes.

P1 - Eu acho que o jogo se torna um pouquinho, vocé joga uma ou duas vezes vocé
ja sabe a dinamica,entao eu acho que nao jogaria muitas vezes porque nao teria nenhuma

novidade pra mim mas a primeira vez, segunda vez pode ser interessante.
Pesquisadora - E se ele fosse ficando cada vez mais dificil?

P1 - Se aumentar o nivel de dificuldade e criar alguma coisa nova que vai dificultando
eu acho que seria interessante sim, mas do jeito que esta ele estatico, uma ou duas vezes

ele se torna o suficiente para voceé.

Pesquisadora - No caso, quanto mais vezes vocé joga ele vai mudando aqui, a
primeira vez que a gente jogou, ele estava com menos partes da face, ai ele aumentou as

partes para ficar mais facil.
Pesquisadora - O jogo foi adequado para minha idade.

P1 - Foi, foi sim. Foi interessante sim, acho que nem questao de idade, a questao é
do jogo ser interessante, independente da idade. Eu acho que o jogo, esse primeiro, nao

tem um carater vinculado a idade que ta bem interessante, ¢ um jogo bacana.
Pesquisadora - Nao tive dificuldade de entender o objetivo do jogo.
P1 - Nao tive dificuldade nao. Ta bem claro.
Pesquisadora - Vocé se divertiu utilizando o jogo.
P1 - Me diverti sim, com certeza.
Pesquisadora - As cores utilizadas estavam adequadas.

P1 - Estavam, tava legal, uma sugestao ¢ (na interface de memorizacao das partes
do rosto do suspeito) deixar mais claro o fundo, esse azul, pra dar enfoque na face, entao
como é uma pessoa de pele de parda para escura, de repente se vocé fizer um fundo mais

claro eu acho que vai dar para realgar a face da pessoa.
Pesquisadora - O tamanho das imagens foi adequado.

P1 - Totalmente adequado, td4 bem interessante. Reafirmando sé a questao do

numero, o tamanho té legal, mas o formato o tipo nao ta legal.
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Pesquisadora - A data e a hora?

P1 - A data, ndo me interessei pela hora, mas pela data que ta bem na frente aqui,

t4 num tamanho razoavel. Eu concordo com as imagens ta totalmente adequado.
Pesquisadora - O tamanho das letras foi adequado.

P1 - O tamanho das letras, eu acho que nao. Algumas aqui estao pequenas outras

estao boas entao.
Pesquisadora - O tipo de letra estava legivel.
P1 - Entao, essa letra do niimero nao esta legal.
Pesquisadora - As mensagens estavam compreensiveis .
P1 - Totalmente compreensiveis, ta sim.
Pesquisadora - Os elementos do cenario permitiram entender como jogar.
P1 - Sim, concordo totalmente.
Pesquisadora - Entendendo a histoéria, que o vaso foi quebrado.
P1 - D4 pra entender sim.
Pesquisadora - Outros comentarios.

P1 - Eu colocaria aqui a questao de ouvir o que esta escrito, para as pessoas com
dificuldade de leitura.

Pesquisadora - Podemos ir para o préximo?
P1 - Vamos la.

Participante 1 - Interacao Jogo 2.
Pesquisadora - Esta ai o proximo jogo.

P1 - Ola sou Adamastor, primeira fungao é picar apenas os alimentos indicados
pelo chefe. Para picar um alimento basta toca-lo. Sem tempo a perder, vamos 1a. Cenoura,
cortando a cenoura. Vocé sabe que quando vocé pega a dinamica fica facil, sabe o que
voceés deveriam fazer? Colocar também para “Nao Corte”. Para ver se a pessoa num nivel
mais avancado do jogo para ver se a pessoa esta atenta aos comandos. Ao invés de cortar

voce pode ter uma opcao, outra opgao.
Pesquisadora - Entendi, mudando os dois: o corte pro nao corte?
P1 - Isso! Esté ficando ligeiro.
Pesquisadora - Agora o senhor gostou?

P1 - Gostei, agora ficou rédpido. E ainda pisei na bola aqui, foi muito rapido ele

mudou e eu nao acompanhei.
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T6 com medo da faca cortar meu dedo ali, viu.
Pesquisadora - Ela passa rapido, nao é7
P1 - Passa, mas legal. Bacana esse jogo aqui.

MEMORIZAR CLIENTE MESA.

P1 - Entao, esse cara aqui... que cabega fraca que eu tenho meu Deus. Aqui eu

nao entendi porque, nao entendi ali o que aconteceu, (leu as instrugoes)

idade.

MEMORIZAR HUMOR E PRATO
P1 - Eu sou péssimo em memoriza face.

P1 - Muito interessante esse jogo aqui, acho que é pra todo mundo... nao tem

Pesquisadora - Entao vamos para entrevista?
Participante 1 - Entrevista Pos Teste Jogo 2.
Pesquisadora - Foi facil utilizar o game.

P1 - Foi facil mas eu me confundi no joguinho la, eu me confundi. Assim, eu fico

de acordo mas eu acho que é a minha limitacao pessoal mesmo de reconhecimento facial.

Pesquisadora - Ficaram claras quais tarefas deveriam ser realizadas.

P1 - O segundo teve uma parte que eu nao entendi direito, porque pra mim... falha

pessoal mesmo.

Pesquisadora - Foi facil me localizar durante o jogo.

P1 - Nao concordo nem discordo, porque eu tive problema num pedaco ali.
Pesquisadora - Jogaria muitas vezes.

P1 - Jogaria sim, jogaria. Pesquisadora - O jogo foi adequado para minha idade.
P1 - Eu acho que é pra todas as idades mas ta de acordo sim.

Pesquisadora - Nao tive dificuldade de entender o objetivo do jogo.

P1 - No segundo 14, ficou um pouquinho complicado eu nao entendi o segundo.
Pesquisadora - Vocé se divertiu utilizando o jogo.

P1 - Me diverti muito.

Pesquisadora - As cores utilizadas estavam adequadas.

P1 - Tava, estava sim. O objetivo do jogo era de testar a meméria.
Pesquisadora - O tamanho das imagens foi adequado.

P1 - Foi, foi sim.
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jogar.

Pesquisadora - O tamanho das letras foi adequado.

P1 - Foi, aqui foi legal. Nao teve problema, foi legal.
Pesquisadora - O tipo de letra estava legivel.

P1 - Tava sim.

Pesquisadora - As mensagens estavam compreensiveis .

P1 - Tava sim. Pesquisadora - Os elementos do cenario permitiram entender como

P1 - No segundo por interpretagao pessoal eu nao entendi direito.

Pesquisadora - Outros comentarios.

P1 - Aquela opg¢ao de colocar o som, a parte pra pessoa ouvir as instrugoes aqui.
O jogo nao ¢é s6 para alfabetizado? O jogo foi construido para pessoas alfabetizadas?

Pesquisadora - Nosso enfoque agora, é que o usuario teste e quao mais divergente

for o usudario, melhor, porque ele vai ficar cada vez mais acessivel e abrangendo cada vez

mais pessoas.

P1 - Colocar a opcao da pessoa ouvir ou ler. Vocé poderia colocar isso no inicio do

jogo se a pessoa quiser ouvir, ela opta por ouvir as instrugoes. Pois tem pessoas que se

sentem constrangidas.

Pesquisadora - Claro, vou anotar aqui. Vamos para o proximo jogo?
Participante 1 - Interacao Jogo 3.

Pesquisadora - Pronto, aqui. Ai vocé pode ir me falando o que vocé esté fazendo.
P1 - Caixinha de musica. (leitura da atividade).

MEMORIZAR PERFURACOES.

P1 - Nossa, sou péssimo nisso aqui, caramba. Ah, que pena. Errei. E legal esse aqui

mas péssima memoria espacial.

CORRELACAO DE IMAGENS.

P1 - (leitura da instrucao).

TOCAR PIANO.

P1 - Falhou aqui.

Pesquisadora - Ali, vocé precisava clicar s6 na tecla. Mas ta tudo bem.
P1 - Legal, acho que acabou.

Pesquisadora - Entao vamos para entrevista de novo?
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P1 - Vamos l4.
Participante 1 - Entrevista Pos Teste Jogo 3.
Pesquisadora - Foi facil utilizar o game.

P1 - Foi, concordo. Concordo. Eu que nao fui muito habilidoso, com um pouco

mais de treino ficaria mais facil. Pesquisadora - Ficaram claras quais tarefas deveriam ser

realizadas.

escuro?

P1 - Sim.

Pesquisadora - Foi facil me localizar durante o jogo.
P1 - Foi, foi sim.

Pesquisadora - Jogaria muitas vezes.

P1 - Jogaria.

Pesquisadora - O jogo foi adequado para minha idade.
P1 - Foi.

Pesquisadora - Nao tive dificuldade de entender o objetivo do jogo.
P1 - Eu nao tive, mas acabei fazendo a coisa errada.
Pesquisadora - Vocé se divertiu utilizando o jogo.

P1 - Me diverti, me diverti sim.

Pesquisadora - As cores utilizadas estavam adequadas.
P1 - Estava, estava adequada.

Pesquisadora - Vocé nao viu nada como o outro jogo que vocé falou que ficava

P1 - Nao achei que estava adequado sim.
Pesquisadora - O tamanho das imagens foi adequado.
P1 - Foi, sim. As letras também.

Pesquisadora - O tamanho das letras foi adequado.
P1 - Foi.

Pesquisadora - O tipo de letra estava legivel.

P1 - Estava, tava sim.

Pesquisadora - As mensagens estavam compreensiveis.

P1 - S6 o ultimo, o do teclado. Acho que poderia melhorar um pouquinho a

explicagao dele.
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Pesquisadora - O do teclado?

P1 - Isso, o do teclado.

Pesquisadora - Os elementos do cenario permitiram entender como jogar.
P1 - Sim.

Pesquisadora - Os sons emitidos ajudaram ou incentivaram o jogo.

P1 - Esse aqui eu ouvi o som da musiquinha do teclado, esse esta legal.
Pesquisadora - Outros comentarios.

P1 - Comentario seria de novo a questao da pessoa com dificuldade de leitura ter

opcao de ouvir as instrugoes.

Pesquisadora - Ah, perfeito. Entao agora eu vou desligar o gravador de tela, ta

bom?
Participante 2 - Interacao Jogo 1.

Pesquisadora - A tela esta gravando e eu vou colocar o primeiro jogo pra gente, s6
lembrando do método “Think Aloud” que a gente tem que ir falando o que a gente for
fazendo. Por exemplo, vou clicar em continuar, foi fazer tal coisa dentro do aplicativo, ta

bom? Participante 2 - Uhum.
(O Jogo comegou e a participante leu, em voz alta o inicio da histéria do jogo).
P2 - Continuar.
(Tentou arrastar partes do rosto)

P2 - Continuar (e leu “Preparando suspeitos, aguarde”) Toque nos suspeitos,
parabéns o suspeito nao tinha alibi. Encaixe corretamente as pecas da obra. Pesquisadora
- Bom, aqui ja estamos comecando o jogo novamente. Vou comecar a entrevista com vocé,

ta bom? A senhora achou facil utilizar esse jogo?
Participante 2 - Entrevista Pos Teste Jogo 1.
Pesquisadora - Foi facil utilizar o game.
P2 - Achei.
Pesquisadora - Ficaram claras quais tarefas deveriam ser realizadas.
P2 - Sim, de acordo.
Pesquisadora - Foi facil me localizar durante o jogo.
P2 - Sim.
Pesquisadora - Jogaria muitas vezes.

P2 - Ah, é tao facil, eu jogaria.
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Pesquisadora - O jogo foi adequado para minha idade.
P2 - Totalmente de acordo.

Pesquisadora - Nao tive dificuldade de entender o objetivo do jogo.
P2 - Totalmente de acordo.

Pesquisadora - Vocé se divertiu utilizando o jogo.

P2 - De acordo. Eu achei bem simplesinho.
Pesquisadora - As cores utilizadas estavam adequadas.
P2 - Tava bom.

Pesquisadora - O tamanho das imagens foi adequado.
P2 - Estava boa.

Pesquisadora - O tamanho das letras foi adequado.

P2 - Foi.

Pesquisadora - O tipo de letra estava legivel.

P2 - Estava.

Pesquisadora - As mensagens estavam compreensiveis .
P2 - Estavam.

Pesquisadora - Os elementos do cenério permitiram entender como jogar.
P2 - Permitiram.

Pesquisadora - Outros comentarios.

P2 - Eu achei facil.

Pesquisadora - Agora nds vamos para o préximo jogo.
Participante 2 - Interacao Jogo 2.

Pesquisadora - Bom, nés vamos comegar o segundo jogo, tudo bem? P2 - (leitura

da instrucao).

ESTEIRA. P2 - Esse aqui eu achei facil, eu tenho mais dificuldade para memorizar,

ta vendo eu tenho uma falta de atencao que se eu nao prestar atengao, eu erro.
P2 - Eu nao vi que tinha mudado.
Pesquisadora - Nao tem problema.

MEMORIZAR CLIENTE MESA.

P2 - (leitura da instrucao).
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MEMORIZAR HUMOR E PRATO.

P2 - (leitura da instrucao).

P2 - Ai eu tenho que esperar mudar, né?

Pesquisadora - Isso mesmo.

P2 - E tem algum ponto, mais alguma coisa.

Pesquisadora - Nao, agora acabou. Vamos para a entrevista pos teste?
Participante 2 - Entrevista P4s Teste Jogo 2.

Pesquisadora - Foi facil utilizar o game.

P2 - Nao achei tao facil nao. Tem uma parte de memoria que nao ficou bem claro.

A carinha também nao muito, acho que uma outra coisa. A carinha nao estava

nitida talvez, acho que um outro desenho ficaria melhor.
Pesquisadora - Ficaram claras quais tarefas deveriam ser realizadas.
Pesquisadora - Foi facil me localizar durante o jogo.
P2 - Nao.
Pesquisadora - Jogaria muitas vezes.
P2 - Nao.
Pesquisadora - O jogo foi adequado para minha idade.
P2 - Adequado sim, s6 achei que nao ficou claro o desenho.
Pesquisadora - Nao tive dificuldade de entender o objetivo do jogo.
P2 - Nao, nao tive dificuldade.
Pesquisadora - Vocé se divertiu utilizando o jogo.
P2 - Um pouco.
Pesquisadora - As cores utilizadas estavam adequadas.
P2 - As cores sim. A imagem nao.
Pesquisadora - O tamanho das imagens foi adequado.
P2 - Nao é o tamanho é a imagem que nao ta legal.
Pesquisadora - O tamanho das letras foi adequado.
P2 - O tamanho sim.
Pesquisadora - O tipo de letra estava legivel.

P2 - Estava.
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Pesquisadora - As mensagens estavam compreensiveis .

P2 - Tava meio confuso.

Pesquisadora - Os elementos do cenédrio permitiram entender como jogar.
P2 - Sim, o cara pedindo pra memorizar.

Pesquisadora - Outros comentarios.

P2 - O comentario seria, ter uma imagem mais nitida das carinhas.
Pesquisadora - Vamos para o proximo?

Participante 2 - Interacao Jogo 3.

Pesquisadora - Vamos retomar.

P2 - (leitura das instrugoes).

MEMORIZAR PERFURACOES.

P2 - (leitura das instrugoes) (acertou todos os lugares).
CORRELACAO DE IMAGENS.

P2 - (leitura das instrugoes).

P2 - Que completa?

Pesquisadora - Uhum.

P2 - A mesma coisa?

Pesquisadora - Uhum.

TOCAR PIANO.

P2 - (leitura das instrugoes).

P2 - Tem que ir tocando?

Pesquisadora - Uhum.

P2 - Tem que encostar?

Pesquisadora - Uhum, em cima da notinha.

P2 - Mas encostou e nao fez nada, tem que ser em cima da notinha.
P2 - Como? Na notinha? huum... (comegou a acertar).
Pesquisadora - Isso!

Pesquisadora - Agora esta comegando de novo. Vamos para entrevista.
Participante 2 - Entrevista P4s Teste Jogo 3.

Pesquisadora - Foi facil utilizar o game.
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P2 - Foi.

Pesquisadora - Ficaram claras quais tarefas deveriam ser realizadas.
P2 - Sim, totalmente de acordo.

Pesquisadora - Foi facil me localizar durante o jogo.

P2 - Foi. Pesquisadora - Jogaria muitas vezes.

P2 - Jogaria.

Pesquisadora - O jogo foi adequado para minha idade.

P2 - Foi, totalmente de acordo.

Pesquisadora - Nao tive dificuldade de entender o objetivo do jogo.
P2 - Nao tive.

Pesquisadora - Vocé se divertiu utilizando o jogo.

P2 - Sim, totalmente de acordo.

Pesquisadora - As cores utilizadas estavam adequadas.

P2 - Estavam.

Pesquisadora - O tamanho das imagens foi adequado.

P2 - De acordo.

Pesquisadora - O tamanho das letras foi adequado.

P2 - Foi.

Pesquisadora - O tipo de letra estava legivel.

P2 - Estava.

Pesquisadora - As mensagens estavam compreensiveis .

P2 - Sim, estava, de acordo.

Pesquisadora - Os elementos do cenario permitiram entender como jogar.
P2 - Sim, de acordo.

Pesquisadora - Os sons emitidos ajudaram ou incentivaram o jogo.

P2 - Ajudaram sim. totalmente de acordo, aquele som da musiquinha 14 até que

era legal.
Pesquisadora - Outros comentarios.
P2 - Sobre esse nao tem nada nao.

Pesquisadora - Entao vou enviar e vou pausar aqui, ta bom.
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Participante 3 - Interacao Jogo 1.

Pesquisadora - Vamos para o 1° jogo.

P3 - Um seguranca. Vocé quer que eu leia, em voz alta ou nao precisa?
Pesquisadora - Tudo o que o senhor for fazendo senhor vai me falando.
P3 - Continuar.

P3 - Esse ¢ o horéario da ocorréncia nesta data, entao no dia 13 de abril de 2017 as

1h, 4m e 20s, apds o almoco. Isso aqui é a gravacao da camera?
Pesquisadora - Isso.
P3 - Estaria gravando essa imagem?
Pesquisadora - Uhum.

P3 - Aqui tem alguma coisa que eu nao consigo ler, embaixo do continuar, tem

alguma coisa.

P3 - Toque no suspeito filmado pelas cameras, aquele que se aproxima da imagem

que eu vi. Certo?
Pesquisadora - Isso.

P3 - Nao, eu tenho que dizer se é ou nao? Eu tenho 3 opgoes se é ou nao o suspeito.
Eu vou por sim. Nao pode ser esse suspeito, ele tinha um alibi incontestavel. Vish, muito

bem, vamos la.

P3 - Encaixe corretamente as pecas da obra. Isso aqui é um quebra cabeca e eu
fago como para movimentar? Nao é para trazer pra cd porque ele ndo cabe (falando da
pequena imagem de vaso no canto superior direito da tela). Entao vai aparecer alguma

coisa aqui. Pesquisadora - O senhor tem que ir encaixando.

P3 - Ele vira?

Pesquisadora - Nao vira.

P3 - Ta bom, vish, essa aqui é a terceira peca. Ele desce junto aqui?

Pesquisadora - E um por vez.

P3 - S6 pra dar a leitura aqui. Muito bem, na verdade, eu montei um vaso. Ai vem
joga. ..

Pesquisadora - Ai ele esta comecando de novo.

P3 - Comeca de novo, entao vamos la.

Pesquisadora - Vamos comegar a entrevista.

Participante 3 - Entrevista Pos Teste Jogo 1.
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Pesquisadora - Foi facil utilizar o game.
P3 - Olha, ndo concordo nem discordo.
Pesquisadora - Por qué?

P3 - Porque para que eu entendesse o que que era o quebra cabeca,como movimentar.
No primeiro momento parecia que as pecas coloridas teriam que ir para o vaso em preto.

Nao estava dizendo que eram as pecas do quebra-cabeca iriam formar um vaso.
Pesquisadora - Entendi. Certo.
Pesquisadora - Ficaram claras quais tarefas deveriam ser realizadas.
P3 - Sim. De acordo.
Pesquisadora - Foi facil me localizar durante o jogo.
P3 - Sim, de acordo.
Pesquisadora - Jogaria muitas vezes.

P3 - Nao concordo nem discordo, nao vi nenhum desafio muito assim, que poderia

estar instigando a usar mais.

Pesquisadora - Quanto mais vezes o senhor usa esse jogo, ele comeca a ficar mais
dificil.

P3 - mas dificil t4, entao ele tem um desafio que nao pareceu aqui nessa primeira
amostra.

Pesquisadora - E que aqui é uma jogada s6, mas se vocé jogar de novo, pode mudar.

Pesquisadora - O jogo foi adequado para minha idade.

P3 - Concordo. Totalmente.

Pesquisadora - Nao tive dificuldade de entender o objetivo do jogo.

P3 - De acordo, eu tive alguma dificuldade ai.

Pesquisadora - Vocé se divertiu utilizando o jogo.

P3 - Sim, totalmente. Tudo pra mim que é novidade e desafio é divertimento.

Pesquisadora - As cores utilizadas estavam adequadas.

P3 - 6, como vou dizer pra vocé, teve facilidade por ser colorido mas as cores
pareciam um pouco intensas, um vermelho, um amareldo assim. Mas por outro lado, talvez
isso ajude em um ambiente com pouca iluminac¢ao. Aqui nao teria necessidade de ser tao

colorido.
Pesquisadora - Entendi.

P3 - De acordo, nao é 100 porcento mas de acordo.
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Pesquisadora - O tamanho das imagens foi adequado.

P3 - Das imagens, positivo. Totalmente, nao sei se ¢ porque no tablet da uma

diferenca.
Pesquisadora - O tamanho das letras foi adequado.
P3 - Perfeito, principalmente essas.
Pesquisadora - Essas quais?

P3 - Essa do continuar, essa do contraste preto no fundo branco. Eu to curioso
pra saber essa. Talvez se tivesse o continuar mais pra cd. Porque eu entendi que tinha
informagoes em branco no fundo preto, nos trés cantos e tem nesse canto também. O
“continuar” ficou em cima deste, o que me chamou atengao, o que é isso? Talvez 6, dentro

desse quadro.
Pesquisadora - Entendi, um pouquinho mais pra cima.

P3 - E, se ele tivesse dentro desse quadro, daria pra dizer o seguinte, esse quadro

ta pedindo pra que eu faga isso aqui e se eu concordo continuo nele.
pesquisadora - S6 pra sair de cima.

P3 - Pra sair de cima no momento, mas to vendo também que se esse espago existir

em branco, talvez seria um lugar melhor pra colocar esse botao. Pesquisadora - Entendi.

P3 - Porque é sobre esse quadro que vocé esta tomando a decisao de continuar, nao

é sobre esses que estao do lado.
Pesquisadora - Entao o que eu coloco aqui sobre o tamanho das letras? Foi adequado?
P3 - Sim. Pesquisadora - De acordo ou totalmente de acordo?
P3 - Nao, totalmente. O tamanho das letras totalmente.
Pesquisadora - O tipo de letra estava legivel.

P3 - Sim, nessa configuracao preta no fundo branco sim, o branco no fundo preto

sim, totalmente de acordo.
Pesquisadora - As mensagens estavam compreensiveis .

P3 - Estavam, eu s6 tive uma duvida no seguinte, este botao “gravando” era a
situagao nesse dia e nessa hora, como eu nao sei o que esta escrito aqui eu nao sei se

completa alguma informagao. Essa informacao ficou devendo pra mim.
Pesquisadora - Entendi, certo! E o que eu coloco aqui?
P3 - Vamos botar ai ndo concordo nem discordo.
Pesquisadora - Os elementos do cenério permitiram entender como jogar.

P3 - A montagem do quebra cabega mais ou menos, vamos botar um de acordo ai.
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(risos).

Pesquisadora - Se tivesse uma mensagem, ah o vaso quebrou, vocé pode me ajudar

a monta-lo?

P3 - Positivo, nao a imagem ali pretinha, porque a minha preocupagao era que
além de diminuir a imagem do quebra-cabeca peca por peca onde estava o vaso, eu teria

que diminuir a imagem pra caber. Essa foi minha interpretagao ta.
Pesquisadora - Outros comentarios.

P3 - Eu tenho aqui a seguinte curiosidade né, vocé falou que ele tem um progresso
né, é desafiante. Eu acho que seria legal aparecer em algum lugar aqui “ esse jogo é
composto de tantas fases” alguma coisa dizendo que vocé vai ser desafiado a medida que
vocé for continuando, a cada confirmacao do botao continuar vocé tem a proxima fase, o
total dos jos é 8 fases, 10 fases. Pra saber assim, se eu sou muito ansioso eu quero jogar

na oitava logo, eu fico jogando a noite inteira. Assim, acho que faltou isso.

Pesquisadora- A ideia do jogo é pra que ele seja progressivo, ele vai ficando mais

dificil, s6 que le nao tem um nimero maximo de fases.

P3 - O nimero de fase nao é definitivo, mas existe um progresso em termos de
dificuldade, é isso né, é o desafio. Eu ja to pensando assim, eu sou muito de pensar assim,
eles estao querendo descobrir quem foi que quebrou o vaso, no comego eu nao tinha
entendido nem que tinha quebrado o vaso. Mas tinha as trés personagens e eu nao entendi,
quando eu escolhi o personagem, se ele era o causador do problema nao, esse problema

vem com o jogo, eu acho. Quer dizer o desafio foi conseguir montar o vaso? Consegui.
Pesquisadora - Vocé acha que faltou um pouco mais da historia no comego?

P3 - Provavelmente sim, mas também tem outro lado, se vocé esclarecer muito
talvez quebre ali uma expectativa viu. Entendeu? Eu to ansioso pra ver a proxima porque
eu nao sei o que eu tenho que fazer em relagao aos individuos, primeiro pra identificar os
individuos eu nao sei se tava certo se tava errado. Perguntou pra mim, eu falei sim e o que
que o jogo vai me dizer mais no final. Agora, passou para o quebra cabeca, eu interpretei
assim, fulano foi 14, mexeu onde estava o vaso, o vaso caiu e quebrou. O vaso era colorido,
apareceu la e eu montei, 3 pecas, maravilha. Mas o que aconteceu com o individuo? Vou
ter que identificar? Tava preto, nao sei se tem um quebra cabeca da roupa dele, da cor,

entendeu?
Pesquisadora - Como assim?
P3 - O individuo que veio. ..
Pesquisadora - Que era s6 a sombra!

P3 - Isso mesmo, entendi. vai identificar ele, por exemplo, se ele tava com boné, se
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ele tava com roupa colorida, nao sei.

Pesquisadora - No caso, aqui, vou explicar para o senhor, eram dadas expressoes

faciais, formato de boca, formato de olhos, cor de olhos, nariz.

P3 - Que era aquela imagem toda embaralhada, eu fui pela cor da pele, tentei mais
pela proximidade da cor da pele porque a imagem ao olho essas coisa eu nao detalhei, o
que me chamou atencao era a cor um pouco mais escura, entao eu ja eliminei o da direita
que era a cor mais clara e a do meio eu falei bom, entre os dois era o mais préximo, mas

foi intuitivo.
Pesquisadora - Entao, acho que é isso né.
P3 - Sim.
Pesquisadora - Entao, vamos para o préximo?
P3 - Vamos. mas minha pergunta é, qual o nome desse jogo?

Pesquisadora - Esse eu nao sei se ele tem nome, mas nés chamamos ele de Jogo do

Museu.

P3- Jogo do museu, td bom! Abre ai na sua pesquisa uma proposta dos participantes
colaborarem com o nome, pra cada um dar um voto, se quiser direcionar 3 ou 4 opg¢oes,
porque vocés colocaram o nome d jogo do museu mas no meu, por exemplo, seria assim: o

ladrao de vasos. (risos)
Pesquisadora - Mais alguma coisa?
P3 - Nao.
Pesquisadora - Entao eu vou pausar para irmos para o proximo.
Participante 3 - Interacao Jogo 2.
Pesquisadora - Bom, entao vamos para o segundo jogo.
P3 - Esse aqui.
Pesquisadora - Isso, o da cozinha.

P3 - Cozinha, aperta aqui. Opa. Ol4 sou Adamastor do restaurante Economiqué. E
francés, hoje é o meu primeiro dia na funcao de auxiliar geral desempenhando diversas
fungoes. Cabelos brancos, sobrancelha branca e bigode preto. (risos) Demorou pra bran-
quear o bigode ou pintou mas ficou ok, continuar. Ele é Adamastor. A primeira funcao é
picar apenas os alimentos indicados pelo chef. Para picar um alimento basta tocé-lo. Sem
tempo a perder, atencao as ordens do chef! vamos 14, vamos ver as ordens do chef, 3, 2, 1.

Qual a diferenca?

Pesquisadora - Pode clicar nos dois. Mas quanto mais vocé clicar mais acertos vocé

vai ter.
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P3 - Ahhh, entendi. Entao, agora sim. Agora ficou legal. Hum que gostoso. Opa.

Hum, errado. Eu tenho duas perguntas?
Pesquisadora - Pode falar.
P3 - Pode falar, tem que terminar todos para terminar o jogo?
Pesquisadora - Nao.
P3 - Nao vai voltar no peixe, nada assim nao? Quando é que ele termina entao?
Pesquisadora - Ele tem um tempo.

P3 - Pra mim t4 muito longo. Essa velocidade lenta no final. Desestimula. No inicio

tava mais e agora de novo voltou a aparecer mais imagens, mas tem hora que fica assim 6.
Pesquisadora - E que é de acordo com o nivel de dificuldade.
MEMORIZAR CLIENTE MESA.

P3 - Tudo bem. Sua é memorizar os nimeros das mesas que falo, em ordem, para

depois mostrar. .. nossa senhora, agora sim. Hum nao entendi bem isso aqui.
Pesquisadora - Por qué?

P3 - Mesa 1 e Mesa 2. A imagem é da mesma pessoa, eu achei que ia ter uma
diferenciagao, pra eu depois dizer assim, esse aqui foi chamado na dois, mas é a mesma

pessoa e perdeu o sentido.
Pesquisadora - O que tinha de diferente de uma pessoa para outra?

P3 - Pra mim nada, mesma barriga, mesmo branco da camiseta.
MEMORIZAR HUMOR E PRATO.

P3 - Depois, com os pratos e humores memorizados, basta tocar num prato para
recomenda-lo ao cliente. Vamos, estao todos famintos. 3, 2,1. Prato F, hum? Se ta bravo,
toque em um prato para recomenda-lo.Nao apareceu essa carinha. carinha igual. E. O,

ficou estranho esse aqui.
Pesquisadora - O tltimo?

P3 - Nao, na verdade assim a carinha que apareceu nao tem nenhuma das caracte-
risticas das carinhas que vocé escolheu o cardapio, um estava bravo e o outro estava com
o semblante de cansado, o terceiro que foi o que vocé escolheu, eu nao consegui, eu fui

assim aparentemente nao bravo, entao, nao é comida é a agua.
Pesquisadora - Entdo, para o senhor, as carinhas nao ficaram claras.

P3 - Entao as duas carinhas que apareceram em frente ao prato ou cardapio,
nenhuma das duas era o que apareceu maior pra eu poder indicar o prato, ta, eu fui assim

por intuigao, ele ndo estd com cara de bravo, entao é o outro. Alids, ele tem uma carinha
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meio assim de boquinha meia torta, meio de chorao. Entao nao é o bravo. Se é o chorao,

nao é o bravo, mas é a minha interpretagdo. Muito bom, continuamos?
Pesquisadora - Vamos fazer a entrevista.
P3 - Esse terminou? Terminando assim ele volta pra primeira.
Pesquisadora - Isso, todos voltam para o comeco.

P3 - Mas como eu faco pra voltar na minha tela de trabalho? Estando aqui, nao
tem nenhum botao. Poe um botao aqui, “encerrar”, por exemplo. “Proximo jogo”, alguma
coisa, porque senao vai ficar aqui, até a pessoa perceber que ele voltou, ele ja ta la no

meio, quarta ou quinta tela.
Pesquisadora - Sim, deixa eu abrir aqui a entrevista.
Participante 3 - Entrevista P6s Teste Jogo 2.
Pesquisadora - Foi facil utilizar o game.
P3 - Facil, foi. Totalmente de acordo.
Pesquisadora - Ficaram claras quais tarefas deveriam ser realizadas.

P3 - Sim, memorizar mesa, memorizar cardapio e a esteira também. De acordo
porque tinha alguma coisa na esteira que eu fiquei em duvida. Agora, assim, se passa

objeto sem eu marcar, é erro ou nao conta como erro nem acerto?
Pesquisadora - Nao conta.

P3 - Porque eu achei que cresceu muito o meu erro, eu vi que eu estava errando

quando mudava e eu nao percebia.
Pesquisadora - Eu acho que é o foco, é que esta sendo testado também.
P3 - Ah, ok. T4 mas se passar a imagem vocé nao marca negativo.

Pesquisadora - Nao marca como erro. A Unica coisa que eu nao tenho certeza é se

no machine learning, eles diminuem a velocidade da esteira porque vocé deixou passar.
P3 - Chatinho esse final. Desanima.
Pesquisadora - Porque ele foi ficando mais devagar?

P3 - Isso, a ndo ser que no final tenha uma tela explicando “ A velocidade do
jogo diminuiu devido a sua dificuldade.” Assim, muito tempo de tela escura sem imagem,

aparecia uma, aquilo la parece que acabou e depois aparece.

Pesquisadora - Entao, o senhor acha que se tivesse um temporizador, 30, 29. ..
Ajudaria?

P3 - Isso, vai ter que ver se para outros jogadores é uma imagem de pressao. E ai a

pessoa desiste, tem que tomar cuidado. Pra mim nao, pra mim é incentivo. As vezes tem
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pessoas que ficam olhando no reloginho e nao faz a atividade. Pesquisadora - Foi facil me

localizar durante o jogo.
P3 - Sim, totalmente.
Pesquisadora - Jogaria muitas vezes.

P3 - Esse sim, mas vamos botar um de acordo, porque eu acho que vai vir um

melhor que esse.
Pesquisadora - O jogo foi adequado para minha idade.
P3 - Totalmente.
Pesquisadora - Nao tive dificuldade de entender o objetivo do jogo.
P3 - Totalmente, sem dificuldade.
Pesquisadora - Vocé se divertiu utilizando o jogo.
P3 - Sim, totalmente.
Pesquisadora - As cores utilizadas estavam adequadas.

P3 - Excetuando os dois clientes 14 sim, eu achei que a imagem do cliente foi meio
assim, embacadinha. Uma camiseta branca um cabelinho sem muita atencao e pra mim é

a mesma pessoa.
Pesquisadora - Entao, o que que eu coloco?
P3 - Nao concordo nem discordo ai.
Pesquisadora - O tamanho das imagens foi adequado.
P3 - O tamanho das imagens, totalmente.
Pesquisadora - O tamanho das letras foi adequado.
P3 - Também, totalmente inclusive porque essas aqui ficaram maiores que a anterior.
Pesquisadora - O tipo de letra estava legivel.
P3 - Sim, totalmente.
Pesquisadora - As mensagens estavam compreensiveis .
P3 - Totalmente.
Pesquisadora - Os elementos do cenario permitiram entender como jogar.
P3 - Totalmente.
Pesquisadora - Outros comentérios.

P3 - Senti falta do som, som nesse tipo de jogo ajuda. Quando muda ndo, mas nas

atividades que vocé acertou, porque vocé estd instigando a mudar. Porque a mudanca tem
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que ser observagao, tem que estar atento. Mas vocé acertar um som e vocé errar um outro

som Pesquisadora - Muito bom. ..

P3 - Mas é s6 som, Musiquinha de fundo nao hein. Sabe o super Mario, jogamos

muito mas eu enjoei do som. (risos) Pesquisadora - Mais alguma coisa sobre esse jogo?

P3 - O que eu posso dizer assim, pra mim, ele foi mais motivador que o anterior ta.

Se fosse pra escolher um dos dois, eu escolheria esse até agora.
Pesquisadora - Perfeito.
Participante 3 - Interacao Jogo 3.
Pesquisadora - Entao vamos para o terceiro e ultimo jogo.

MEMORIZAR PERFURACOES.

P3 - Fazer uma mudanga ¢ sempre uma experiéncia incrivel. Enquanto organizava

meus antigos pertences encontrei minha antiga caixinha de musicas.

P3- Duas coisas aqui ja, mudar um pouquinho o texto que aparece antigos e antigas
assim, a mesma palavra duas vezes, as vezes vocé tem a outra que pode. E esse espaco

que surgiu aqui por causa da tabulagao. Mas isso nao é legal, eu acho.
Pesquisadora - Visualmente.
P3 - Nao é legal.

P3 - Me ajude a tocar novamente minha musica favorita de infancia, memorize a

fita perfurada de minhas lembrancas a seguir.
CORRELACAO DE IMAGENS.

P3 - Trabalhei por anos como fotégrafo. Meu neto tirou algumas fotos do lugar
correto. Em cada pagina do meu album existe uma certa relagdo entre as fotos da pagina.
Me ajude a organizar as paginas tocando na foto da direita que completa a relagao das

trés fotos da esquerda.
TOCAR PIANO.
P3 - Tocar aquela mesma tecla.
Pesquisadora - Tem que chegar ali.
P3 - Ah entendi, tem que chegar ali.
P3 - Ok, fui muito ansioso.
Pesquisadora - Entao, vamos para entrevista. T4 carregando o jogo 3.
Participante 3 - Entrevista Pos Teste Jogo 3.

Pesquisadora - Foi facil utilizar o game.
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P3 - Sim, totalmente.
Pesquisadora - Ficaram claras quais tarefas deveriam ser realizadas.

P3 - De acordo, que eu tive uma dificuldade de entender. Nao concordo nem

discordo.

Pesquisadora - Foi a das teclas?

-

P3 - E.
Pesquisadora - O que o senhor acha que poderia ter melhorado?

P3 - Naquela regiao onde é para tocar e vocé tem que esperar as notas chegarem,
por um sinalzinho, ou uma coisa do tipo, mostrando que ¢ naquela regiao que tem que
tocar. Nao sei, um lugar dizendo onde vocé toca.Também pode ser, ai é um desafio de

voceé entender, eu fui buscar 14 e errei um monte.
Pesquisadora - Sim exato.
Pesquisadora - Foi facil me localizar durante o jogo.
P3 - Sim, de acordo. ah, na verdade eu nao concordo.
Pesquisadora - Jogaria muitas vezes.
Pesquisadora - O jogo foi adequado para minha idade. P3 - De acordo.

Pesquisadora - Nao tive dificuldade de entender o objetivo do jogo. P3 - Eu tive

né, nao concordo.
Pesquisadora - Vocé se divertiu utilizando o jogo.
P3 - Mais ou menos (risos), ndo concordo nem discordo.
Pesquisadora - As cores utilizadas estavam adequadas.

P3 - Deveria ter mais cores, é, as notas por exemplo todas estao da mesma cor.

Entao, discordo.
Pesquisadora - O tamanho das imagens foi adequado.
P3 - Totalmente, o tamanho sem problemas.
Pesquisadora - O tamanho das letras foi adequado.
P3 - Também totalmente.
Pesquisadora - O tipo de letra estava legivel.
P3 - Totalmente, totalmente.
Pesquisadora - As mensagens estavam compreensiveis .

P3 - Totalmente.
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Pesquisadora - Os elementos do cenério permitiram entender como jogar.

P3 - De acordo, nao. Na verdade eu nao concordo. Vamos 1a pera ai. Precisa
melhorar de alguma forma pra saber que é aquela analise e tocar, entao discordo. Tem
que fazer alguma coisa pra direcionar. se a pessoa ficar naquela saida direto, ela vai errar

todos e vai desanimar.
Pesquisadora - Exato.
Pesquisadora - Os sons emitidos ajudaram ou incentivaram o jogo.
P3 - S6 teve as teclas né. Ah, de acordo.
P3 - Da tecla.

Nao sei, fiquei na duvida. Nao concordo nem discordo. Fu realmente fiquei agora

sem saber. Se tinha em algum outro lugar que o som poderia ajudar.
Pesquisadora - Outros comentarios.

P3 - Acho que ¢ isso, tabulacao eu ja falei. A repeticao da palavra eu ja falei na
primeira fase. Antiga caixinha de musicas tudo bem, nao sei, mudar em algum lugar aqui.

A caixinha é antiga mas as musicas também.
Participante 4 - Interacao Jogo 1.

Pesquisadora - vamos comecar a gravar a tela e vamos para o primeiro jogo, vou
colocar aqui para a gente. Esse é o primeiro jogo P4 - O que é isso Que que eu fago?

Continuar né.
Pesquisadora - Uhum.
P4 - Agora faca o que? continuar?
Pesquisadora - com a face?

P4 - E. E o suspeito? Huuum. Toque no suspeito filmado pelas cAmeras. Eu acho

que ¢ esse né. Sim.
Pesquisadora - Af clica.

P4 - No sim. Entao, o suspeito nao tinha alibi e acabou confessando o crime.
Continuar. Encaixe corretamente as pecas, para ca, pronto. Facil. Pesquisadora - entao,

acabamos o primeiro jogo. Vamos para a entrevista sobre ele.
Participante 4 - Entrevista P4s Teste Jogo 1.
Pesquisadora - Foi facil utilizar o game.

P4 - Mais ou menos porque logo no inicio eu fiquei meio perdida, nao sabia o que

fazer, do que se tratava.

Pesquisadora - Ficaram claras quais tarefas deveriam ser realizadas.
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P4 - S6 a primeira imagem que nao. Quando apresentou a primeira a primeira

figura, o rosto primeiro o rosto.
Pesquisadora - Entao, eu coloco qual opg¢ao?
P4 - “Ficaram claras quais...” Ah, totalmente nao.

Pesquisadora - Nao concordo? Nao Concordo nem discordo? De acordo? Totalmente

de acordo?
P4 - Discordo s6 o inicio que nao ficou bem claro.
Pesquisadora - Uhum.
Pesquisadora - Foi facil me localizar durante o jogo.
P4 - Como é que é? Foi facil localizar o que eu teria que fazer?
Pesquisadora - Isso.
P4 - E, foi. Entao de acordo, s6 0 comeco nao.
Pesquisadora - Jogaria muitas vezes.
P4 - Algumas.
Pesquisadora - O jogo foi adequado para minha idade.
P4 - Concordo.
Pesquisadora - Nao tive dificuldade de entender o objetivo do jogo.
P4 - Tirando a primeira parte, o resto foi facil.
Pesquisadora - Qual eu coloco aqui?
P4 - Totalmente nao, de acordo so.
Pesquisadora - Vocé se divertiu utilizando o jogo.
P4 - Sim, de acordo.
Pesquisadora - As cores utilizadas estavam adequadas.
P4 - Sim.
Pesquisadora - O tamanho das imagens foi adequado.
P4 - Sim.
Pesquisadora - O tamanho das letras foi adequado.
P4 - Sim, bem claras.

Pesquisadora - O tipo de letra estava legivel.

P4 - De acordo.
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Pesquisadora - As mensagens estavam compreensiveis .
P4 - Sim, de acordo.
Pesquisadora - Os elementos do cenédrio permitiram entender como jogar.

P4 - Na primeira impressao nao. A primeira parte nao ficou bem claro o que fazer.

Discordo em partes.

Pesquisadora - Outros comentarios.

P4 - E interessante.

Pesquisadora - Quer falar mais alguma coisa?

P4 - Nao. (risos).

Pesquisadora - Bom, eu vou pausar para podermos ir para o préximo jogo.
Participante 4 - Interacao Jogo 2.

Pesquisadora - Vamos para o segundo jogo agora.

P4 - (leitura das instrugoes).

P4 - Ah? Ah! E ai cadé o alimento. Corte a cenoura. Que demora, tem que ser

mais rapido, eu acho. Tem coisa que d& pra fazer mais rapido. Ui, eu fiquei olhando para

a cara do chefe. (risos) quase que eu perco. Vamos la no alface. Nossa, esse é demorado

(respiracgao profunda).

Pesquisadora - Sim, ele demora um pouquinho.

P4 - Th, ja escapou um. Viu. (risos). E tava reclamando da vagareza, agora nao

estou dando conta. E pra ver a agilidade mental né. Agora é a carne, vamos la. Opa. Ai 6,

ja fiz tudo errado. Vocé coloca a mao no meio do desenho, ai vocé se perde. Perde a troca

do desenho. Quando é dos dois lado ai ndo d& certo. Ai trocou. Foi. Quantos pontos?

MEMORIZAR CLIENTE MESA.

P4 - (leitura das instrugoes).

P4 - Ta bom. Mesa 1 e Mesa 2.

MEMORIZAR HUMOR E PRATO. P4 - (leitura das instrugoes).

P4 - E ai? Eu tenho que apertar alguma coisa? Nao entendi agora.
Pesquisadora - Vocé tem que memorizar.

P4 - Estou memorizando.

P4 - Esse ai ndo apareceu, apareceu? hum, ih. Nao prestei atencao entao.
Pesquisadora - Mas acertou.

P4 - No chute.
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P4 - Esse é da dgua, (errou) nao entendi.

Pesquisadora - Agora a gente acabou.

P4 - E esse mesmo? Pra fazer confusio.

Pesquisadora - E porque ele relaciona a face (humor) com o alimento.

P4 - Entao, mas os dois eram brancos com a sobrancelha reta e outro com uma

pra cima e outra pra baixo.
Pesquisadora - Ele mudou o tom de pele mas deixou a mesma expressao facial.

P4 - Da confusao. Tem que ser muito detalhista, uma pessoa que presta muita
atencao a detalhes. Um era gordo e branco, depois coloca um negro... como eu iria

relacionar, é pegadinha. Eu nao percebi que era a mesma fisionomia.
Pesquisadora - Entendi!
P4 - Eu nao percebi ou a cogni¢do que nao esta boa.

Pesquisadora - Mas ¢ dificil mesmo, essa correlacao quando vai mudando outras

coisas.

P4 - Quando muda tudo. Mas é que nem palavras cruzadas, vocé vai aprendendo.

A rapidez, a agilidade vem com o tempo.

Pesquisadora - Entao, vamos para entrevista?

P4 - Vamos.

Participante 4 - Entrevista P6s Teste Jogo 2.

Pesquisadora - Foi facil utilizar o game.

P4 - E, ficil mas com um pouco grau de dificuldade né, nem muito facil. Totalmente
facil nao é.

Pesquisadora - Ficaram claras quais tarefas deveriam ser realizadas.

P4 - Desse ultimo?

Pesquisadora - E, desse jogo.

P4 - Nao porque eu fiz confusdo dos pratos. Nao ficaram claras. Discordo.

Pesquisadora - Foi facil me localizar durante o jogo.

P4 - Eu sim, mas o problema sao as figuras que confundiram né. Ah, discordo.

Pesquisadora - Jogaria muitas vezes.

P4 - Sim, pra adquirir mais rapidez, mais agilidade mental.

Pesquisadora - O jogo foi adequado para minha idade.
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P4 - Sim. De acordo.

Pesquisadora - Nao tive dificuldade de entender o objetivo do jogo.

P4 - O objetivo nao, mas s6 que pra decifrar que eu tive dificuldades.
Pesquisadora - O que eu coloco?

P4 - Discordo.

Pesquisadora - Vocé se divertiu utilizando o jogo.

P4 - Sim, de acordo. Pesquisadora - As cores utilizadas estavam adequadas.

P4 - Sim. E, de acordo. Se a intencao do jogo era confundir conseguiu. Acho que
independente das cores utilizadas. Se a intencgao era essa, atingiram o objetivo que eu

fiquei confusa.
Pesquisadora - O tamanho das imagens foi adequado.
P4 - Sim, de acordo.
Pesquisadora - O tamanho das letras foi adequado.
P4 - Também, de acordo.
Pesquisadora - O tipo de letra estava legivel.
P4 - De acordo.
Pesquisadora - As mensagens estavam compreensiveis .
P4 - E, estavam. Mas o dltimo jogo eu fiquei confusa.

Pesquisadora - A senhora acho que deveria ter mais mensagens do proprio jogo

avisando o que fazer?
P4 - Prestar atencao aos detalhes.
Pesquisadora - Avisar que tinha que prestar atencao aos detalhes?
P4 - Uhum
Pesquisadora - Nao necessariamente.

P4 - Nao deixar no ar. Que faltou alguma orientagao, despertar né, despertar pra
captar a mensagem, prestar atengao no que é para fazer. Teria um certo grau de dificuldade

pra distinguir.
Pesquisadora - Uma mensagem, por exemplo, preste atencao aos detalhes do rosto.

P4 - Isso nos primeiros jogos, ai depois com a pratica, nao ha necessidade de
orientacdo. Nas primeiras vezes s6. Ai com o tempo pode aumentar o grau de dificuldade.

Mas no inicio tem que ser B A BA mesmo. Pra ir desenvolvendo o raciocinio.

Pesquisadora - O que eu coloco aqui?
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P4 - As mensagens estavam compreensiveis? Ah, falou alguma coisa em relacao a
detalhes, para prestar atencao. Com o aumento do grau de dificuldade, faltou um pouco

de orientagao. Discordo.
Pesquisadora - Os elementos do cenario permitiram entender como jogar.

P4 - Nao, s6 os elementos ndao. EE um conjunto né. Tem que ter orientacao. Mais ou

menos, nao concordo nem discordo.
Pesquisadora - Outros comentarios.

P4 - Interessante, gostei. Entao, para inicio t4& bom com alguns ajustes... ai para
0s jogos seguintes ai ja pode aumentando o grau de dificuldade né, pra desenvolver. Porque
ficar tudo igual também nao ajuda. Como palavras cruzadas, vocé comega da mais facil

pra mais dificil. Vai aprendendo. Agilidade.
Pesquisadora - Mais alguma coisa?
P4 - Nao, s6 isso. Gostei. Interessante.

P4 - Ah foi por isso que eu errei, vocé poe a mao em cima do meio e nao percebe a
troca e voceé vai naquilo que vocé estava marcando que tinha bastante. Uma pegadinha

boa pra ajudar na agilidade e atengao.
P4 - Mas e ai? Os pontos as coisas?

Pesquisadora - Posso mostrar pra senhora o video. Quando terminarmos, posso
mostrar a gravagdo para a senhora e l4 tem os pontos. Ta bom? P4- Combinadissimo,
divertido.

Pesquisadora - Vamos para o proximo jogo?

P4 - Ainda tem mais?

Pesquisadora - Tem mais um.

P4 - Vamos la

Participante 4 - Interagcao Jogo 3.

Pesquisadora - S6 lembrando de falar tudo que a senhora estd fazendo. Da metodo-

logia, t4 bom? P4 - T4. Pesquisadora - Vamos para o préximo.

MEMORIZAR PERFURACOES. P4 - Fazer uma mudanca é sempre uma experi-

éncia incrivel. Também acho, sou especialista. (risos).

P4 - Enquanto organizava meus antigos pertences encontrei minha antiga caixinha
de musicas. Vamos ver, eu de musicas nao sei nada. Eu s6 gosto de ouvir. Me ajude a
tocar novamente minha musica favorita de infancia,memorize a fita perfurada de minhas

lembrancas a seguir. Ai ai ai.
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P4 - hum, as perfuracoes. Hum e ai, o que que eu faco? Na proxima tela toque nas
posicoes onde se lembra que estavam os furos. Ai meu Deus, eu acho que nao vou lembrar

nada. Ai, eu acho que tinha um aqui, mais duas aqui. confirma? Mas eu num to falando.
Pesquisadora - Mas nao tem problema!
P4 - Ta dificil hein.
CORRELACAO DE IMAGENS.

P4 - Trabalhei por anos como fotégrafo. Meu neto tirou algumas das fotos do lugar

correto. Em cada pagina do meu album existe uma certa relacao entre as fotos da pagina.

P4 - Hum, vamos ver. Me ajude a organizar as paginas tocando na foto da direita

que completa a relagdo das trés fotos da esquerda.

P4 - Thhh, é aqui né? Eu aperto aqui? Hum, ta e agora? Aqui, no sapo. As estrelas,

duas. T4 certo? Eu errei?

Pesquisadora - Nesse ultimo, ali tinham duas estrelas mas era uma estrela soé,

porque era meio violao e o violao inteiro.
P4 - Ahhh, eu nao prestei atencao. Nao vi as outras figuras.
Pesquisadora - Nao tem problemal
P4 - Sera que eu ja estou cansada? (risos).
Pesquisadora - Pode ser, a senhora quer parar um pouco?
P4 - Nao, vamos terminar! J& estd no fim mesmo. respira fundo e vamos embora.
Pesquisadora - Quer tomar uma agua?
P4 - Nao, ta4 bom
TOCAR PIANO.

P4 - Meu velho piano ira ficar para tras na mudanca.Sera que consigo tocar aquela

mesma musica da caixinha?
P4 - Thhh, tocar musica é dificil. (risos).

P4 - Fique atento as notas musicais que vem da esquerda. Logo que uma nota

encostar em uma tecla do piano, vocé deve tocar aquela mesma tecla.
P4 - Entao vamos 14, Humm. . .
P4 - Ai, jesus. (risos).
P4 - Vou perder todas.
Pesquisadora - Conseguiu bastante!

P4 - Memorizar as bolinhas ndo deu certo mas essa ai deu.
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Pesquisadora - T4 vendo!
P4 - Surpresa, nunca se sabe.

Pesquisadora - Agora, t4 comegando de novo o jogo, vamos para ultima entrevista

do ultimo jogo.
P4 - Vamos la.
Participante 4 - Entrevista P4s Teste Jogo 3.
Pesquisadora - Foi facil utilizar o game.
P4 - Menos o das bolinhas das notas musicais, aquele 14 eu ndao consegui guardar.
Pesquisadora - Entao, o que eu coloco aqui.
P4 - Nao foi facil. Discordo totalmente.
Pesquisadora - Ficaram claras quais tarefas deveriam ser realizadas.
P4 - Sim, o problema é a memoria.
Pesquisadora - O que eu coloco?
P4 - Concordo que foram claras, s que eu nao consegui memorizar.
Pesquisadora - Foi facil me localizar durante o jogo.
P4 - Sim, concordo.
Pesquisadora - Jogaria muitas vezes.
P4 - Concordo. E seria bom para ficar mais ligeira.
Pesquisadora - O jogo foi adequado para minha idade.
P4 - Eu acho que sim.
Pesquisadora - De acordo?

P4 - De acordo, porque quando tem um certo grau de dificuldade ¢ sinal que ta de
acordo né. .. se eu achasse babaca, bobo e acertasse tudo ai nao seria adequado, nao ia

desenvolver nada.
Pesquisadora - Uhum.
P4 - Entao ter dificuldade é bom sinal, t4 ajudando.
Pesquisadora - Nao tive dificuldade de entender o objetivo do jogo.
P4 - Nao, s6 faltou agilidade mental.
Pesquisadora - Entao eu coloco o que aqui?
P4 - Nao tive dificuldade, de entender nao tive.

Pesquisadora - Entao eu coloco?
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P4 - De acordo.

Pesquisadora - Vocé se divertiu utilizando o jogo.

P4 - Sim, dei boas risadas.

Pesquisadora - As cores utilizadas estavam adequadas.

P4 - Sim, de acordo.

Pesquisadora - O tamanho das imagens foi adequado.

P4 - Foi, foram de acordo.

Pesquisadora - O tamanho das letras foi adequado.

P4 - Também de acordo.

Pesquisadora - O tipo de letra estava legivel.

P4 - Sim, de acordo.

Pesquisadora - As mensagens estavam compreensiveis .

P4 - De acordo, compreensiveis.

Pesquisadora - Os elementos do cenério permitiram entender como jogar.
P4 - Sim, de acordo.

Pesquisadora - Os sons emitidos ajudaram ou incentivaram o jogo.
P4 - Sim, de acordo.

Pesquisadora - Outros comentarios.

P4 - E interessante também, todos. Gostei. Posso dar uma ideia? Palavras cruzadas.

Mas isso fica mais pra frente.
Pesquisadora - Certinho. S estou anotando aqui.
P4 - Outra coisa, aqueles jogos dos 7 erros.
Pesquisadora - Mais alguma coisa?

P4 - E palavras cruzadas seria bom, esse tipo de exercicio também pra detalhes é
diferente, isso € bom também. Eu acho que é até mais importante para primeira fase, a

variedade de exercicios.
Pesquisadora - Quanto mais diferente vai estimulando lugares diferentes.

P4 - Ajuda mais na cognicao, entender, perceber, raciocinio, agilidade, rapidez de

raciocinio. Isso vai ficando lento mesmo.
Pesquisadora - Tem que treinar.

P4 - Exatamente, tem que por pra funcionar. O que nao funciona, paralisa, atrofia,
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ta certo. Muito bem.
Pesquisadora - Bom, entao vou desligar a gravagao, obrigada.
Participante 5 - Interacao Jogo 1.

Pesquisadora - Estaremos com a tela gravando e vamos para o primeiro jogo, tudo
bem?

P5 - Ok.

Pesquisadora - s6 lembrando do método Think Aloud, pra vocé falar as coisas que

vocé esta fazendo durante o jogo.

P5 - Aham. A camera do museu nao esta muito boa, por isso nao consegui descobrir

quem foi que quebrou a pecga que vocé pode me ajudar, vou continuar.

Ah continua, t6 vendo o rosto tudo fora do lugar continua porque ele nao conseguiu
achar ai. Deve ser isso que a camera tava ruim. Preparando suspeitos. Demorado isso ai.

Toque um suspeito filmado pelas cameras. Parece esse aqui do meio. E que tava l4.
Pesquisadora - uhum.

P5- Sim, parabéns o suspeito nao tinha alibi e acabou confessando o crime. conti-

nuando.Encaixe corretamente as pecas na obra. Eu arrasto? Pesquisadora- Sim.

P5 - é para trazer, é para trazer para ca? agora entendi, eu achei que tinha que

colocar em cima l4.
Pesquisadora - agora ja esta comecando de novo. E vamos para as perguntas.
Participante 5 - Entrevista P6s Teste Jogo 1.
Pesquisadora - Foi facil utilizar o game. P5 - Muito facil.
Pesquisadora - entao, totalmente de acordo?
P5 - uhum.
Pesquisadora - Ficaram claras quais tarefas deveriam ser realizadas.
P5 - Sim ficaram, s no comeco que aparece ele andando, ai vem as comandas.
Pesquisadora - mas vocé acha que deveria ter uma histéria a mais.

P5 - Eu acho poderia ter uma histéria a mais. Eu acho que poderia ter mais clareza
no inicio, ele é facil mas ele deixa assim olhando né, que que vai acontecer. Mas eu nao sei

também se é de todo ruim porque vocé tem que trabalhar com essa questao do, como que

eu falo, ele é intuitivo de certa forma mas pode ter mais de uma historinha a mais ai.
Pesquisadora - o que eu coloco aqui? Eu estou de acordo mas assim nao é totalmente.

Pesquisadora - Foi facil me localizar durante o jogo.
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P5 - Sim, s6 o encaixe das pecas né. Eu vi a peca ali do lado, eu achei que era para
encaixar em cima da peca la. Falar assim encaixe a peca, porque eu achei que tinha que

puxar para la.
Pesquisadora - o que eu coloco?
P5 - De acordo.
Pesquisadora - Jogaria muitas vezes. P5 - Nao, porque ele é muito facil.
Pesquisadora - entao, discordo ou discordo totalmente?
Pesquisadora - Mesmo ele tendo como piorar?
P5 - Ele tem como piorar! Se tem como piorar, ai sim.
Pesquisadora - Ele vai ficando casa vez mais dificil, de acordo com o acerto.
P5 - entdo ta, de acordo. Se ele tem mais etapas sim. Eu achei que terminava ali.

Pesquisadora - vocé pode jogar quantas vezes vocé quiser, mas ele vai ficando cada

vez mais dificil.
P5 - T4, entao deixa eu ver aqui.
Pesquisadora - Aqui vocé viu que ele recortou a face mais vezes?
P5 - Sim.
Pesquisadora - Isso ja é um aumento de dificuldade.
P5 - Ele vai preparar o suspeito, deixa eu ver o quanto ele vai ficar mais dificil.

E o mesmo caso aqui vocé vem aqui 6, colorido entendeu, um tom mais escuro e a

boca fechada vermelha.

Pesquisadora - sim, ele vai mudando de acordo com a tonalidade de olhos, formato

de nariz, boca e vai quebrando cada vez mais o rosto da primeira pessoa.
P5 - Ah, aqui ele quebrou mais a pega, la era 3 e agora virou 4 pedagos.
Pesquisadora - Entao quanto mais vocé for acertando, mais dificil ele vai ficar.
P5 - Entendi, eu gostaria que ele ficasse bastante dificil!
Pesquisadora - O jogo foi adequado para minha idade.
P5 - Poxa, ta tao facinho.
Pesquisadora - Entao vocé acha que nao?
P5 - Eu acho que nao, eu acho que poderia ser muito mais dificil.
Pesquisadora - Discordo? Discordo totalmente?

P5 - Pra mim, eu discordo totalmente.
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Pesquisadora - Nao tive dificuldade de entender o objetivo do jogo.

P5 - Nao, eu nao tive. S6 achei confuso de jogar. Nao sei se era o objetivo do jogo

ou se faltou a clareza ali. Pra montar as pecas eu achei que tinha que montar ali em cima.

pecas.

Pesquisadora - E, poderia ter um comando falando onde deveriam ser montadas as

P5 - Uhum.

Pesquisadora - O que eu coloco aqui?

P5 - Eu nao tive dificuldade.

Pesquisadora - Totalmente de acordo?

P5 - Totalmente de acordo.

Pesquisadora - Vocé se divertiu utilizando o jogo.

P5 - Entao, assim, eu acho que ele ¢é interessante quando ele vai comecgar a mudar

de fase e comecar a ficar mais dificil.

Pesquisadora - Aham.

P5 - Ai ele vai se tornar mais interessante.

Pesquisadora - Entao eu coloco o que aqui?

P5 - Eu acho que precisaria passar por mais fases. Nao concordo nem discordo.
Pesquisadora - As cores utilizadas estavam adequadas.

P5 - Acho que sim, eu achei tranquilo, achei agradavel. Totalmente de acordo com

as cores.

Pesquisadora - O tamanho das imagens foi adequado.
P5 - Adequadissimo.

Pesquisadora - Totalmente ou de acordo?

P5 - Totalmente.

Pesquisadora - O tamanho das letras foi adequado.
P5 - Foi.

Pesquisadora - Totalmente ou de acordo?

P5 - Totalmente.

Pesquisadora - O tipo de letra estava legivel.

P5 - Estava.

Pesquisadora - As mensagens estavam compreensiveis .
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P5 - Entao, s6 aquela mensagem que faltou.

Pesquisadora - Entao eu coloco o qué?.

P5 - S6 por causa disso, discordo.

Pesquisadora - Os elementos do cenério permitiram entender como jogar.
P5 - Sim, mas s6 pra montar as pecas que eu achei. Ah, de acordo.
Pesquisadora - Outros comentarios.

P5 - Nao.

Pesquisadora - Vou enviar e vamos para o préximo jogo, certo?
Participante 5 - Interacao Jogo 2.

Pesquisadora - Esse é o segundo jogo.

P5 - Sou Adamastor, recepcionista do restaurante, hoje é seu primeiro dia na fungao
de auxiliar geral desempenhando diversas func¢oes. Vou continuar. A primeira funcao é
ficar apenas os alimentos indicados pelo chefe para ficar uma alimento basta toca-lo sem

tempo a perder atencao as ordens do chefe. Continuando.
Eu nao entendi, tudo que ele mandou picar eu tenho que cortar?
Pesquisadora - Nao.

P5 - Entendi, entendi. Mas apenas o que ele indica para mim nao sei se é todos ou

o que ele indicou.
Pesquisadora - Se ele indicar carne, vocé pica a carne.
P5 - A carne, mas ele tinha indicado alface também.
Pesquisadora - Entao é s6 o que ele indica aqui no meio.

P5 - Entao, deveria estar escrito o que ele esta indicando no meio. Porque pra mim
eram todos os indicados. Acho que ficaria mais interessante, vocé colocar tudo. Porque

minha mao foi para cima e nao vi quando mudou.
Pesquisadora - Porque o objetivo do jogo realmente é a atencao.

P5 - Mas a minha mao fica na frente, ta vendo ai? Ai eu nao consegui ver a hora

que ele mudou o alface.
Pesquisadora - Quando vocé deixa a mao no meio né.

P5 - Exatamente. Eu acho que precisaria... Ta vendo, eu tenho que jogar com uma
e com a outra. Agora peixe. Tanto que eu nao errado por nao ter visto. Eu tive que me
adaptar na hora, a mao na hora que tampou. Coisa feia, errei 11. T6 cortando alface, nao

mandou nenhuma batata gente.
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MEMORIZAR CLIENTE MESA.

P5 - Sua tarefa agora memorizar os niimeros das mesas que falo, em ordem, para
depois mostrar as respectivas mesas para os clientes. T6 ferrada, minha atencao é ferrada

nisso. Memorizar os nimeros das mesas que falo, em ordem, ta. Mesa 1. Mesa 3. 2. 132.
MEMORIZAR HUMOR E PRATO.

P5 - Agora vocé precisa de memorizar nosso menu para recomendar pratos aos
clientes. Para cada tipo de humor existe um prato ideal. Para cada tipo de humor existe
um prato. Entao t4 vamos ver. Depois com os pratos e humores memorizados basta tocar
num prato para recomendar ao cliente. vamos, vamos estao todos famintos. continuar.
Recomende prato b, recomende prato f. Hum, que diabo é esse de jogo gente? (Risos) Esse
aqui é o prato b porque a sobrancelha ta assim, muito bem. Recomende de novo é o prato

b, também é o prato b.
P5 - Acabou?
Pesquisadora - Acabou.

P5 - Legal, esse daqui eu achei legal. Ainda mais que mexe com a minha falta de
atencao. E me forca a trabalhar, mas hora que eu olhei pra aqueles, fiquei ih é pra fazer o

que? Eu acho que demora muito aquele pedacinho.
Pesquisadora - E vocé acha que deveria ter algum comando ali?
P5 - Eu acho, porque vocé fica olhando ali e voceé fica cri cri cri.
Pesquisadora - Que tipo de comando que poderia ter?

P5 - Tipo assim, 6 olha vamos comegar. Decorou vamos comecar? Mas eu fiquei

assim, cri cri cri. Cadé o jogo entendeu? Demorou muito.
Pesquisadora - Entao vamos para entrevista?
P5 - Vamos, bora.
Participante 5 - Entrevista P4s Teste Jogo 2.
Pesquisadora - Foi facil utilizar o game.
P5 - Foi tranquilo, totalmente de acordo.
Pesquisadora - Ficaram claras quais tarefas deveriam ser realizadas.

P5 - De acordo, assim, s6 aquela questao de demorar demais. Mas achei que esta

bom.
Pesquisadora - Foi facil me localizar durante o jogo.
P5 - Foi.

Pesquisadora - Jogaria muitas vezes.
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P5 - Jogaria mais vezes ele. De acordo. Nao jogaria muito. .. teria que ter mais

fases, ele tem mais fases?

Pesquisadora - Ele vai ficando mais dificil com o tempo. Entao, totalmente de

acordo.
Pesquisadora - O jogo foi adequado para minha idade.
P5 - Eu acho que assim, foi adequado pro meu TDAH, mas assim de acordo.
Pesquisadora - Nao tive dificuldade de entender o objetivo do jogo.
P5 - Nao tive.
Pesquisadora - Vocé se divertiu utilizando o jogo.
P5 - Sim, esse sim.
Pesquisadora - As cores utilizadas estavam adequadas.
P5 - Sim, totalmente.
Pesquisadora - O tamanho das imagens foi adequado.
P5 - Foi.
Pesquisadora - O tamanho das letras foi adequado.
P5 - Foi.
Pesquisadora - O tipo de letra estava legivel.
P5 - Sim.
Pesquisadora - As mensagens estavam compreensiveis .
P5 - Nao, faltou mensagem.
Pesquisadora - Uhum.
P5 - Entao, o que que eu coloco quando falta mensagem? Discordo.

Pesquisadora - Foi exatamente aquela mensagem de falar “Memorizando” e mostrar

que tinha um préximo passo.

P5 - Exatamente. Falar que vai comegar o jogo. O jogo nao vai, ai vocé fica

esperando.
Pesquisadora - Uhum.
Pesquisadora - Os elementos do cenério permitiram entender como jogar.
P5 - Sim, permitiram. Mesmo com a falha vocé se encontra.
Pesquisadora - Sim.

Pesquisadora - Outros comentarios.
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P5 - Nao s6 esse mesmo.

Pesquisadora - Sé esse, entao ta bom. Vou enviar e vamos para o terceiro e ultimo
jogo.

Participante 5 - Interacao Jogo 3.

Pesquisadora - Bom, vamos 14 para o ultimo jogo.

MEMORIZAR PERFURACOES.

P5 - Fazer uma mudanca é sempre uma experiéncia incrivel. Enquanto organizava
meus antigos pertencer encontrei minha antiga caixinha de musicas. Me ajude a tocar
novamente minha musica favorita de infancia, memorize a fita perfurada de minhas
lembrancas a seguir. Memorize a fita perfurada. Continuar. Na préxima tela toque nas

posigoes onde se lembra que estavam os furos. Pronto, toquei a musiquinha ja, cadé o som?
CORRELACAO DE IMAGENS.

P5 - Trabalhei por anos como fotégrafo. Meu meu neto tirou algumas fotos do
lugar correto. Em cada pagina do meu album existe uma certa relagao entre as fotos da
pagina. Em cada pagina do meu album existe uma certa relacao entre as paginas. Me
ajude a organizar as paginas tocando na foto da direita que completa a relagao das trés
fotos da esquerda. Eu acho que a frase deve estar escrita correta. “Ajude-me” nao “Me

ajude”. Vou continuar. Hum?
Pesquisadora - O que vocé acha que ¢é para fazer?
P5 - Eu fiquei preocupada com o portugués, vamos la. (risos).
Pesquisadora - Vocé tem que colocar uma carta aqui.
P5 - Essa carta aqui?
Pesquisadora - Clica em cima.
P5 - Entendi.
TOCAR PIANO.

P5 - Meu velho piano ird ficar para tras na mudanca. Serd que consigo tocar aquela
mesma musica da caixinha. Fique atento as notas musicais que vem da esquerda. Logo

que uma nota encostar em uma tecla do piano vocé deve tocar aquela mesma tecla. Hum.
Pesquisadora - Agora acabou.

P5 - Eu achei que os comandos ficaram confusos, principalmente da tdltima. Vocé

olha e vocé vai no intuitivo. Pesquisadora - Aham.
P5 - Mas eu acho que precisa melhorar a escrita.

Participante 5 - Entrevista P4s Teste Jogo 3.
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Pesquisadora - Foi facil utilizar o game.

P5 - Ele foi facil mas assim eu achei ele, que precisa melhorar as comandas.
Pesquisadora - Entendi. Entao qual vocé vai colocar aqui?

P5 - Ah, eu vou discordar, por causa das comandas ta.
Pesquisadora - Ta bom.

Pesquisadora - Ficaram claras quais tarefas deveriam ser realizadas.
P5 - Nao.

Pesquisadora - Foi facil me localizar durante o jogo.

P5 - Nao.

Pesquisadora - Jogaria muitas vezes.

P5 - Vou por aqui, que eu acho que ele precisa...

Pesquisadora - O jogo foi adequado para minha idade.

P5 - Eu acho que os jogos, eles assim, nao sei nem se seria a idade. Seria a

necessidade da pessoa. Mas eu estou de acordo né. Eu acho que pra qualquer idade.
Pesquisadora - Nao tive dificuldade de entender o objetivo do jogo.
P5 - Tive. Por causa dessas comandas.
Pesquisadora - Vocé se divertiu utilizando o jogo.
P5 - Eu gostei, nao foi ruim. Eu gostei.
Pesquisadora - As cores utilizadas estavam adequadas.
P5 - As cores estavam adequadas.
Pesquisadora - O tamanho das imagens foi adequado.
P5 - Imagens adequado.
Pesquisadora - O tamanho das letras foi adequado.
P5 - Adequado. Acho que sim.
Pesquisadora - O tipo de letra estava legivel.
P5 - Sim.
Pesquisadora - As mensagens estavam compreensiveis .

P5 - Nao, as mensagens nao. Tava compreensivel na leitura mas eu achei bastante

confuso, ta.

Pesquisadora - Os elementos do cenério permitiram entender como jogar.
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P5 - Os elementos acabaram permitindo. Ai vocé olha e fala “ahhh”. Ai sim.
Pesquisadora - E mais intuitivo.

Pesquisadora - Os sons emitidos ajudaram ou incentivaram o jogo.

P5 - Eu gostei do som, de tocar a musiquinha.

Pesquisadora - Outros comentarios.

P5 - Nao, ¢é isso. Eu acho que deveria melhorar as comandas dele e o erro de

portugués. Erro de portugués nao pode.
Pesquisadora - Perfeito, agora eu vou sair do jogo e parar a gravacao tudo bem?
Participante 6 - Interacao Jogo 1.

Pesquisadora - S6 vou lembrar da metodologia que é ir falando o processo que o

senhor esta fazendo dos jogos.
P6 - TA.
Pesquisadora - Vamos para o primeiro jogo.

P6 - Muito bem. Eu vou apertar o continuar que eu ja entendi o que aconteceu.

Camera 1, ok.

P6 - Toque no suspeito filmado pelas cameras. Eu estou pensando qual deles eu

vou tocar. Eu tenho a impressao que é esse aqui. Nao?
Pesquisadora - E que ai ele deu a op¢ao para clicar em “sim” ou “nao”.

P6 - Sim ou nao? Sim. Nao pode ser esse suspeito, ele tinha um alibi incontestavel.

Bom, tudo bem, entao vamos continuar. Ele tinha um alibi.
P6 - Encaixe corretamente as pecas da obra. Conforme que modelo?
Pesquisadora - Esse aqui do lado.
P6 - E aproximado né. Té tentando fazer aproximado.
Pesquisadora - Eu acho que fica mais facil se colocar as pegas mais longe.
P6 - Nao, mais embaixo aqui, t4 vendo aqui.

Pesquisadora - E que as pegas encaixam como se fosse um quebra cabeca, ele nao

vai ficar desse tamanho aqui, ela vai ficar maior.

P6 - Sim. Mas eu t6 préximo. Se eu colocar isso aqui embaixo e aqui mais pra cima,

eu vou conseguir chegar proximo desse modelo ai. T4 préximo?
Pesquisadora - E que ele s6 vai para a préximo quando estiver tudo encaixado.
P6 - E que ela nao volta aqui atras. Ela escapa.

Pesquisadora - Encaixou.
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P6 - Encaixou?

Pesquisadora - Se colocar essas daqui pra cima. Isso.
P6 - Ta me deixando louco ja. Bom ta bem préximo.
Pesquisadora - T4 bem proximo.

P6 - O que vocé acha?

Pesquisadora - Agora té ficando mais parecido. O senhor quer ir para entrevista?

P6 -Tudo bem. Ta bem parecido? ta préximo, nao td exatamente mas o formato. Tem que

mexer as pecas pra fazer isso aqui. Pronto.

Participante 6 - Entrevista Pos Teste Jogo 1.
Pesquisadora - Foi facil utilizar o game.

P6 - Nao foi muito, muito facil ndo. Eu gostei do jogo, primeiro que o jogo é

interessante mas foi um pouco dificil entender a estrutura das pecgas e a figura para

encaixar.

Pesquisadora - Foi facil utilizar?

P6 - Nao concordo nem discordo. Foi facil mas nio é algo dificil né. E relativamente

facil, eu nao concordo nem discordo que foi facil. Foi facil mas também nao foi tao dificil.

Pesquisadora - Entendi.

Pesquisadora - Ficaram claras quais tarefas deveriam ser realizadas.
P6 - De acordo. Eu achei interessante as tarefas.

Pesquisadora - Foi facil me localizar durante o jogo.

P6 - Sim, de acordo.

Pesquisadora - Jogaria muitas vezes.

P6 - De acordo.

Pesquisadora - O jogo foi adequado para minha idade.

P6 - Ah, foi. Sem duvida. De acordo.

Pesquisadora - Nao tive dificuldade de entender o objetivo do jogo.
P6 - De acordo.

Pesquisadora - Vocé se divertiu utilizando o jogo.

P6 - Totalmente de acordo.

Pesquisadora - As cores utilizadas estavam adequadas.

P6 - De acordo.



115

Pesquisadora - O tamanho das imagens foi adequado.
P6 - Totalmente de acordo.

Pesquisadora - O tamanho das letras foi adequado.

P6 - De acordo.

Pesquisadora - O tipo de letra estava legivel.

P6 - Sim, de acordo.

Pesquisadora - As mensagens estavam compreensiveis .
P6 - Totalmente de acordo.

Pesquisadora - Os elementos do cenario permitiram entender como jogar.
P6 - Totalmente de acordo.

Pesquisadora - Outros comentarios.

P6 - Achei o jogo excelente, o jogo e a ideia.
Pesquisadora - Vamos para o proximo jogo?
Participante 6 - Interacao Jogo 2.

Pesquisadora - Esse ¢ o segundo jogo.

P6 - Picar um elemento qualquer?

Pesquisadora - Ele esta pedindo para picar esse aqui.
P6 - Esse aqui?

Pesquisadora - Ai vocé clica o que estd na esteira. Ai ele vai mostrar para o senhor

qual tem que cortar.
P6 - T4, pronto.
MEMORIZAR CLIENTE MESA.
P6 - Vou memorizar os nimeros das mesas.
Pesquisadora - Com a expressao da pessoa. Ta vendo que a expressao mudou.
P6 - Mesa 3, Mesa 2.
MEMORIZAR HUMOR E PRATO.
P6 - Eu tenho que colocar esse prato em relagdo ao que apareceu na primeira né.
Pesquisadora - Agora é aqui 0.
P6 - Toque um prato para recomenda-lo. Ah sei.Prato B. Prato D.

Pesquisadora - Vamos para a entrevista?
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P6 - Vamos.

Participante 6 - Entrevista Pos Teste Jogo 2.

Pesquisadora - Foi facil utilizar o game.

P6 - Foi.

Pesquisadora - Entao eu coloco?

P6 - Totalmente de acordo.

Pesquisadora - Ficaram claras quais tarefas deveriam ser realizadas.
P6 - Sim, Totalmente de acordo.

Pesquisadora - Foi facil me localizar durante o jogo.

P6 - Totalmente de acordo.

Pesquisadora - Jogaria muitas vezes.

P6 -Totalmente de acordo.

Pesquisadora - O jogo foi adequado para minha idade.

P6 - De acordo.

Pesquisadora - Nao tive dificuldade de entender o objetivo do jogo.
P6 - Nao. Totalmente de acordo.

Pesquisadora - Vocé se divertiu utilizando o jogo.

P6 - Totalmente de acordo.

Pesquisadora - As cores utilizadas estavam adequadas.

P6 - Totalmente de acordo.

Pesquisadora - O tamanho das imagens foi adequado.

P6 - Totalmente de acordo.

Pesquisadora - O tamanho das letras foi adequado.

P6 - Totalmente de acordo.

Pesquisadora - O tipo de letra estava legivel.

P6 - Perfeitamente. Totalmente de acordo.

Pesquisadora - As mensagens estavam compreensiveis .

P6 - Totalmente de acordo.

Pesquisadora - Os elementos do cenério permitiram entender como jogar.

P6 - Totalmente de acordo.
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Pesquisadora - Outros comentarios.

P6 - O jogo ¢ facil e muito bom. gostei.
Pesquisadora - Certinho, entdo, vamos para o terceiro e ultimo jogo.
Participante 6 - Interacao Jogo 3.
MEMORIZAR PERFURACOES.

P6 - 2A, GC.

Pesquisadora - Pode confirmar ali.

CORRELACAO DE IMAGENS.

P6 - Tem que fazer o que?

Pesquisadora - Aqui tem que fazer as correlagoes.
P6 - Fazer as correlacoes entre as fotos?
Pesquisadora - Isso.

P6 - Ai é com esse daqui agora, isso.

TOCAR PIANO.

Pesquisadora - Esse ¢é dificil.

P6 - Até que nao.

Pesquisadora - Bom, entao acabou.

P6 - Hum, ja vi.

Pesquisadora - Entao, vamos para a entrevista dele.
P6 - Perfeito.

Participante 6 - Entrevista Pos Teste Jogo 3.
Pesquisadora - Foi facil utilizar o game.

P6 - Foi facil.

Pesquisadora - O que eu coloco?

P6 - De acordo.

Pesquisadora - Ficaram claras quais tarefas deveriam ser realizadas.
P6 - Totalmente de acordo.

Pesquisadora - Foi facil me localizar durante o jogo.
P6 - Sim, Totalmente de acordo.

Pesquisadora - Jogaria muitas vezes.
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P6 - Sim, Totalmente de acordo.

Pesquisadora - O jogo foi adequado para minha idade.

P6 - Totalmente de acordo.

Pesquisadora - Nao tive dificuldade de entender o objetivo do jogo.
P6 - Totalmente de acordo.

Pesquisadora - Vocé se divertiu utilizando o jogo.

P6 - Totalmente de acordo.

Pesquisadora - As cores utilizadas estavam adequadas.

P6 - Totalmente de acordo.

Pesquisadora - O tamanho das imagens foi adequado.

P6 - De acordo.

Pesquisadora - O tamanho das letras foi adequado.

P6 - De acordo.

Pesquisadora - O tipo de letra estava legivel.

P6 - De acordo.

Pesquisadora - As mensagens estavam compreensiveis .

P6 - Totalmente de acordo.

Pesquisadora - Os elementos do cenario permitiram entender como jogar.
P6 - De acordo.

Pesquisadora - Os sons emitidos ajudaram ou incentivaram o jogo.
P6 - Sim.

Pesquisadora - Quando a tecla bate o som ajuda?

P6 - Sim.

Pesquisadora - Outros comentarios.

P6 - Foi 6timo o jogo. Gostei muito. Alias, todos eles. Vocé sabe quando eu jogo

no computador. Eu jogo 3 jogos no computador.
Pesquisadora - Quais?

P6 - Xadrez, Dama e Ma jong. Ma jong eu ganho, damas também. Mas xadrez eu
nao consigo ganhar do computador. Nao consigo, fico nervoso porque esse ano eu joguei 20x
e nao ganhei nenhuma. Porque ele é danado esse computador, quando eu estou armando

tudo pra ganhar ele me pega.
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Participante 7 - Interacao Jogo 1.
Pesquisadora - Vamos comegar o jogo 1.
P7 - Ok.

Pesquisadora - Esse é o inicio do jogo.

P7 - A camera nao estd muito boa, por isso nao consigo descobrir quem foi que

quebrou a pega. Sera que vocé pode me ajudar? Vou continuar.
Pesquisadora - Uhum.
P7 - Agora tem que pdér em ordem essa daqui, isso?
Pesquisadora - Na verdade, nao.
P7 - Nao?
Pesquisadora - Nessa parte nao ficou claro para senhora o que é para fazer.

P7 - E. Continuar entdo. Preparando suspeitos, aguarde. Toque no suspeito filmado
pelas cameras. T4, e agora?” Aqui no sim. Nao pode ser esse suspeito, ele tinha um alibi
incontestavel. Continuar. Encaixe corretamente as pegas da obra. Bem facil. Tem alguma

coisa aqui atras. T4 aqui, ok.
Pesquisadora - E ai ta4 comecando de novo.
P7 - Ta.
Pesquisadora - Vamos para a entrevista?
P7 - Vamos.
Participante 7 - Entrevista P6s Teste Jogo 1.
Pesquisadora - Foi facil utilizar o game.
P7 - Foi. De acordo.
Pesquisadora - Ficaram claras quais tarefas deveriam ser realizadas.

P7 - Ah, eu nao sei, naquele segundo eu tive um pouco de dificuldade, eu achei

entao que eu poderia colocar, ta discordo.
Pesquisadora - E a senhora ta discordando por causa daquela segunda interface.
P7 - Porque eu achei que eu tinha que fazer alguma coisa ali.
Pesquisadora - E o que a senhora acha que poderia fazer aqui pra melhorar.

P7 - Talvez nem tivesse, fosse direto para o jogo mesmo. Entendeu? Ou entao isso

tivesse, nao sei.

Pesquisadora - Se tivesse um “MEMORIZANDO”? Porque essa é a camera que

estd baguncada, que ele nao conseguiu enxergar direito, se tivesse “memorize”.
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P7 - Sim!

Pesquisadora - Foi facil me localizar durante o jogo.

P7 - Foi, foi. De acordo.

Pesquisadora - Jogaria muitas vezes.

P7 - Jogaria, adoro!

Pesquisadora - O jogo foi adequado para minha idade.

P7 - Eu acho que foi muito facil para a minha idade, entao discordo né.
Pesquisadora - Nao tive dificuldade de entender o objetivo do jogo.

P7 - Nao tive, de acordo!

Pesquisadora - Vocé se divertiu utilizando o jogo.

P7 - Sim.

Pesquisadora - As cores utilizadas estavam adequadas.

P7 - Sim.

Pesquisadora - O tamanho das imagens foi adequado.

P7 - Sim.

Pesquisadora - O tamanho das letras foi adequado.

P7 - Sim.

Pesquisadora - O tipo de letra estava legivel.

P7 - Legivel.

Pesquisadora - As mensagens estavam compreensiveis .

P7 - Nao concordo nem discordo.

Pesquisadora - Os elementos do cenério permitiram entender como jogar.
P7 - Sim.

Pesquisadora - se tivesse som a senhora acha que incentivaria?

P7 - Nao, eu nao gosto de som.

Pesquisadora - Outros comentarios.

P7 - Nao, as perguntas ja estao satisfatérias pra mim, sobre o jogo.
Pesquisadora - Ta bom, certinho. Obrigada e vamos para o segundo jogo.
Participante 7 - Interacao Jogo 2.

P7 - Ola sou Adamastor, recepcionista do restaurante Economique. Hoje é seu
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primeiro dia na fun¢ao de auxiliar geral, desempenhando diversas func¢oes. Continuar. A
primeira fungao é picar apenas os alimentos indicados pelo chefe. Para tocar o alimento,

basta toca-lo. Sem tempo a perder, atencao as ordens do chefe.
P7- Ah, deixei passar um.
Pesquisadora - Tudo bem!
P7 - Ai, mudou.
MEMORIZAR CLIENTE MESA.

P7 - Sua tarefa agora é memorizar os nimeros das mesas, em ordem, para depois
mostrar as respectivas mesas para os clientes.(leu duas vezes) Agora o bicho pegou, porque

de memoria eu sou ruim hein.
P7-3, 1,2
Pesquisadora - Ta vendo, nao é ruim nao.
P7 - E!
MEMORIZAR HUMOR E PRATO.

P7 - Agora vocé precisa memorizar nosso menu para recomendar pratos aos clientes.
Para cada tipo de humor existe um prato ideal. Oxi, vamos la. Depois, com os pratos e
humores memorizados, basta tocar num prato para recomendé-lo ao cliente. Vamos, estao

todos famintos! P7 - Cara de bravo pra comer salada, ninguém merece! (risos).
Pesquisadora - Agora, estd comecando de novo.
P7 - Ah ta!
Pesquisadora - Vamos para a entrevista.
P7 - Ok!
Participante 7 - Entrevista P6s Teste Jogo 2.
Pesquisadora - Foi facil utilizar o game.
P7 - Foi facil.
Pesquisadora - Ficaram claras quais tarefas deveriam ser realizadas.
P7 - Sim.
Pesquisadora - Foi facil me localizar durante o jogo.
P7 - Foi facil.
Pesquisadora - Jogaria muitas vezes.
P7 - Ah sim, gosto de jogo.

Pesquisadora - O jogo foi adequado para minha idade.
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P7 - Sim.

Pesquisadora - Nao tive dificuldade de entender o objetivo do jogo.
P7 - Nao.

Pesquisadora - Vocé se divertiu utilizando o jogo.

P7 - Muito.

Pesquisadora - As cores utilizadas estavam adequadas.

P7 - Sim.

Pesquisadora - O tamanho das imagens foi adequado.

P7 - Sim.

Pesquisadora - O tamanho das letras foi adequado.

P7 - Sim.

Pesquisadora - O tipo de letra estava legivel.

P7 - Sim.

Pesquisadora - As mensagens estavam compreensiveis.

P7 - Sim.

Pesquisadora - Os elementos do cenério permitiram entender como jogar.
P7 - Sim.

Pesquisadora - Outros comentarios.

P7 - Eu gostei porque nao tem som.

Pesquisadora - Entao a senhora gostou porque nao tem som?
P7 - Sim!

Pesquisadora - Algum outro comentario sobre esse jogo?

P7- Nao achei que ta um tempo bom, da pra se divertir.
Pesquisadora - Mas mudaria alguma coisa para melhora-lo?

P7- Nao, eu acho que ta legal, ta legal o objetivo dele, pro tipo de jogo ele ta bem

legal. Nao mudaria nada.
Participante 7 - Interacao Jogo 3.
Pesquisadora - Vamos para o terceiro jogo.

MEMORIZAR PERFURACOES.

P7 - Me ajude a tocar novamente minha miusica favorita de infancia, memorize
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a fita perfurada de minhas lembrancas a seguir. Continuar. Na proxima tela toque nas

posicoes onde se lembra que estavam os furos.
CORRELACAO DE IMAGENS.

P7 - Trabalhei por muitos anos como fotografo. Meu neto tirou algumas das fotos
do lugar correto. Em cada pagina do meu album existe uma certa relagdo entre as fotos
da pagina. Me ajude a organizar as paginas tocando na foto da direita que completa a

relagdo das trés fotos da esquerda. P7 - Eu nao entendi.

Pesquisadora - A senhora tem que relacionar, do mesmo jeito que estao os triangulos,

os quadrados.
P7- Faco isso?
Pesquisadora - Era pra clicar.

TOCAR PIANO.

P7 - Meu velho piano ird ficar para tras na mudanca. Serd que consigo tocar aquela
mesma musica da caixinha? Fique atento as notas musicais que vem da esquerda. Logo

que uma nota encostar em uma tecla do piano, vocé deve tocar aquela mesma tecla.
Pesquisadora - Aee, agora acabou o terceiro jogo e vamos para a entrevista.
Participante 7 - Entrevista Pés Teste Jogo 3.
P7 - Nao foi muito nao, assim, discordo.
Pesquisadora - Ficaram claras quais tarefas deveriam ser realizadas.

P7 - Nao, por exemplo, das cartas. Nao sei se eu nao prestei muita atencao eu nao
sei 0 que é pra fazer, entendeu? Eu nao consegui, ndo consegui me localizar, saber o que

fazer.

Pesquisadora - Se tivesse uma mensagem: “clique na carta’que vocé acha que é a

correta.
P7 - E, entendeu, é isso.
Pesquisadora - Foi facil me localizar durante o jogo.
P7 - Nao.
Pesquisadora - Jogaria muitas vezes.
P7 - Ah, jogaria, eu gostei. Depois que a gente entende, a gente gosta.
Pesquisadora - O jogo foi adequado para minha idade.
P7 - Sim.

Pesquisadora - Nao tive dificuldade de entender o objetivo do jogo.
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P7 - Ah, de fazer as coisas? Ah, discordo porque eu tive né.
Pesquisadora - Vocé se divertiu utilizando o jogo.

P7 - Sim.

Pesquisadora - As cores utilizadas estavam adequadas.

P7 - Sim.

Pesquisadora - O tamanho das imagens foi adequado.

P7 - Sim.

Pesquisadora - O tamanho das letras foi adequado.

P7 - Sim.

Pesquisadora - O tipo de letra estava legivel.

P7 - Sim.

Pesquisadora - As mensagens estavam compreensiveis .

P7 - ah.

Pesquisadora - Os elementos do cenério permitiram entender como jogar.
P7 - Sim.

Pesquisadora - Os sons emitidos ajudaram ou incentivaram o jogo.
P7 - Sim. Da teclinha 14 eu gostei.

Pesquisadora - Outros comentarios.

P7 - E s6 isso mesmo, da dificuldade de saber o que fazer, isso.
Pesquisadora - Ter mais comandos durante o jogo?

P7 - Sim.

Pesquisadora - Perfeito.

Participante 8 - Interacao Jogo 1.

Pesquisadora - Vamos para o primeiro Jogo.

P8 - A cAmera do museu nao estd muito boa, por isso nao consigo descobrir quem
foi que quebrou a peca. Sera que vocé pode me ajudar? Cara 1, preparando os suspeitos,

quem foi o suspeito filmado gente?

P8 - Nao to entendendo eu clico em um e aparece “sim” e “nao”, ai eu nao sei se

acertei ou se errei.

Pesquisadora - Vocé tem que clicar em cima do suspeito e clicar no sim ou nao.

P8- Ah, entendi.
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P8 - Agora entendi, tem que montar o vaso.

Pesquisadora - Ele é rapidinho.

P8- Bobinho né. E ai?

Pesquisadora - Agora nos vamos para entrevista desse jogo.
Participante 8 - Entrevista Pos Teste Jogo 1.
Pesquisadora - Foi facil utilizar o game.

P8 - Foi.

Pesquisadora - De acordo ou totalmente de acordo?

P8 - De acordo.

Pesquisadora - Ficaram claras quais tarefas deveriam ser realizadas.
P8 - Sim. De acordo.

Pesquisadora - Foi facil me localizar durante o jogo.

P8 - Nao. Nao concordo nem discordo, nao sabia o que era aquele sim e nao. E o

que eu faria com aquilo.
Pesquisadora - Jogaria muitas vezes.
P8 - Nao. Discordo.
Pesquisadora - O jogo foi adequado para minha idade.
P8 - Nao. Discordo.
Pesquisadora - Nao tive dificuldade de entender o objetivo do jogo.
P8 - Nao concordo nem discordo.
Pesquisadora - Vocé se divertiu utilizando o jogo.
P8 - Nao. Discordo.
Pesquisadora - As cores utilizadas estavam adequadas.
P8 - Sim, de acordo.
Pesquisadora - O tamanho das imagens foi adequado.
P8 - Sim. Pesquisadora - O tamanho das letras foi adequado.
P8 - Sim.
Pesquisadora - O tipo de letra estava legivel.
P8 - Sim.

Pesquisadora - As mensagens estavam compreensiveis .
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P8 - Aquela segunda parte nao tava muito ndo apareciam os vasos e as pecas, nao
deixava muito claro que era pra vocé formar aquela figura. Eu tava entendendo que aquele
vaso tava quebrado eu que eu tinha que formar aquele vaso com as figuras. Pesquisadora -

Os elementos do cendario permitiram entender como jogar.
P8 - O segundo nao, discordo.
Pesquisadora - Outros comentarios.
P8 - Acho que quando acerta, quando erra, ter um som diferente, nao sei.
Pesquisadora - Vamos para o proximo jogo.
Participante 8 - Interacao Jogo 2.

P8 - Hoje é seu primeiro dia na funcao de auxiliar geral, desempenhando diversas
fungdes. A primeira funcao é picar apenas os alimentos indicados pelo chef. Para picar um

alimento basta toca-lo. Sem tempo a perder, atencao as ordens do chefe!
P8 - Ta, vai aparecer aqui e eu vou ter que clicar, certo?
Pesquisadora - Sim, isso.

P8 - Isso aqui ¢ de atencao dupla né, vocé tem que olhar para os dois lugares e a

hora que eu tava pensando nisso, eu errei.
P8 - Muito lento, isso devia passar mais rapido. Nao ta parecendo nenhuma imagem.
Pesquisadora - Ele tem aprendizado de maquina, se vocé erra ele diminui.
P8 - Nossa, mas agora ta muito lento! Nao ta parecendo nenhuma imagem.

MEMORIZAR CLIENTE MESA.

P8 - Sua tarefa agora é memorizar os nimeros que falo, em ordem, para depois

mostrar as respectivas mesas para os clientes.

P8 - 1, um gordo. Uai, mesma cara. 3, pra mim ta igual, ah, sao todos iguais. 1,3,2.

Ah, o outro que era do rosto.
MEMORIZAR HUMOR E PRATO.

P8 - Memorizar, menu... para cada tipo de humor existe um prato. depois, com

os pratos e humores memorizados, basta tocar num prato para recomendé-lo. Ah, ta.

Essas carinhas tdo muito confusas. Um recomende o prato D quando tiver meio
assustado, com cara de nojo ¢ o F e o B com cara de bravo. Entao, F cara de nojo e B

cara de bosta. (risos). T4 e ai?
Pesquisadora - Tem que esperar.
P8 - Esse era o D, ndo. Ele ndao muda? Vixi, pra analisar cara, eu sou ruim hein.

Pesquisadora - Acabou, entao vamos para a entrevista do jogo?
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Participante 8 - Entrevista P4s Teste Jogo 2.

Pesquisadora - Foi facil utilizar o game.

P8 - Sim.

Pesquisadora - Ficaram claras quais tarefas deveriam ser realizadas.
P8 - Sim, de acordo.

Pesquisadora - Foi facil me localizar durante o jogo.

P8 - Nao, discordo. Ali tinha uma hora que vocé nao sabia o que era pra fazer.
Pesquisadora - Na hora de memorizar?

P8 - E.

Pesquisadora - Jogaria muitas vezes.

P8 - Nao discordo.

Pesquisadora - O jogo foi adequado para minha idade.

P8 - Nao, discordo.

Pesquisadora - Nao tive dificuldade de entender o objetivo do jogo.
P8 - Discordo.

Pesquisadora - Vocé se divertiu utilizando o jogo.

P8 - Sim. Prende a atencao.

Pesquisadora - As cores utilizadas estavam adequadas.

P8 - Sim, pode melhorar, mas sim.

Pesquisadora - O tamanho das imagens foi adequado.

P8 - Sim.

Pesquisadora - O tamanho das letras foi adequado.

P8 - Sim.

Pesquisadora - O tipo de letra estava legivel.

P8 - Sim.

Pesquisadora - As mensagens estavam compreensiveis.

P8 - Nao concordo nem discordo. Nao entendi muito.

Pesquisadora - Os elementos do cenario permitiram entender como jogar.

P8 - Nao, aquele iltimo que eu errei tudo, eu nao sei o porqué, alguma coisa nao

memorizei ali, entao, discordo.
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Pesquisadora - Outros comentarios.

P8 - Nao, eu acho que ali, no servir, deveria mostrar um cenario que mais parecesse
realmente ali, porque do jeito que aparecem as figuras, vocé nao sabe o que tem que fazer.

Nao sei, acho que é porque eu fui mal.
Pesquisadora - Bom, entao, vamos para o terceiro?
Participante 8 - Interacao Jogo 3.

MEMORIZAR PERFURACOES.

P8 - Minha antiga caixinha de musicas. Me ajude a tocar novamente minha musica
favorita de infancia, memorize a fita perfurada de minhas lembrancas a seguir. Vou ter

que procurar um neurologista depois desse teste. Eu errei?
Pesquisadora - Nao, vocé pode colocar “apaga” e “confirma’”.
P8 - Ai acertei! Nao, errei. errei tudo.

CORRELACAO DE IMAGENS.

P8 - Me ajude a organizar as paginas tocando na foto da direita que completa a

relacao das trés fotos da esquerda, foto da direita para completar a esquerda.
TOCAR PIANO.
P8 - Esse é mais ou menos aquele de cortar.
Pesquisadora - Ele tem que passar no teclado.
P8 - Nao entendi.
Pesquisadora - S6 quando estiver no teclado vocé precisa tocar em cima da nota.
P8 -Entendi, vai fia.
Pesquisadora - Agora acabou.
P8 - T6 triste com o de meméria. Esse ja foi mais inteligentinho.
Pesquisadora- Ah que bom que vocé gostou dele.
Participante 8 - Entrevista P6s Teste Jogo 3.
Pesquisadora - Foi facil utilizar o game.
P8 - Sim.
Pesquisadora - Ficaram claras quais tarefas deveriam ser realizadas.
P8 - Sim, de acordo.
Pesquisadora - Foi facil me localizar durante o jogo.

P8 - Naquela da miusica eu tinha entendido que era a hora que aparecesse a aqui, e
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era so ali.
Pesquisadora - ali no teclado né.
P8 - Sim, bom pra mim nao foi, discordo.
Pesquisadora - Jogaria muitas vezes.
P8 - Esse eu até jogaria, mais inteligentinho. De acordo.
Pesquisadora - O jogo foi adequado para minha idade.

P8 - Sim, s6 a parte de relacionar as figuras foi meio pra débil assim, mas os outros

tem que ser esperto, sim, concordo.
Pesquisadora - Nao tive dificuldade de entender o objetivo do jogo.

P8 - Eu acho que se eu tive dificuldade, foi uma dificuldade minha, ndo que ali nao

fosse claro entendeu. Eu acho que de acordo, nao era tao confuso.
Pesquisadora - Vocé se divertiu utilizando o jogo.
P8 - Acho que sim, esse foi mais emocionante.
Pesquisadora - As cores utilizadas estavam adequadas.
P8 - Sim.
Pesquisadora - O tamanho das imagens foi adequado.
P8 - Sim.
Pesquisadora - O tamanho das letras foi adequado.
P8 - Sim.
Pesquisadora - O tipo de letra estava legivel.
P8 - Sim.
Pesquisadora - As mensagens estavam compreensiveis .
P8 - Sim.
Pesquisadora - Os elementos do cenario permitiram entender como jogar.

P8 - Nao muito, eu acho que aquele ali da tecla, nao sei se eu nao entendi a

instrucao direito. Acho que sim vai, de acordo.
Pesquisadora - Os sons emitidos ajudaram ou incentivaram o jogo.
P8 - Sim.
Pesquisadora - Outros comentarios.
P8 - Nao nenhum.

Pesquisadora - Acabamos, agora eu vou parar de gravar.
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Participante 9 - Interacao Jogo 1.

P9 - De museu eu gosto ta, continuar. Toque no suspeito filmado pelas cadmeras,

teve trés aqui. Pesquisadora - Uhum.
P9 - O que que é7

Pesquisadora - Aqui vocé vai clicar no sim ou nao no suspeito que vocé acha que é
o certo. P9 - Acertei?

Pesquisadora - Acertou.

(O vaso apareceu montado e ja pulou para o fim do jogo, foi um bug no sistema)
Pesquisadora - Bom, vamos para a entrevista do jogo.
Participante 9 - Entrevista P6s Teste Jogo 1.

Pesquisadora - Foi facil utilizar o game.

P9 - Sim, foi. De acordo, bem facil.

Pesquisadora - Ficaram claras quais tarefas deveriam ser realizadas.
P9 - Sim, de acordo.

Pesquisadora - Foi facil me localizar durante o jogo.

P9 - Foi, de acordo.

Pesquisadora - Jogaria muitas vezes.

P9 - Nao, discordo so.

Pesquisadora - O jogo foi adequado para minha idade.

P9 - Acho que foi simples.

Pesquisadora - Nao tive dificuldade de entender o objetivo do jogo.
P9 - Nao tive, concordo.

Pesquisadora - Vocé se divertiu utilizando o jogo.

P9 - Nao, discordo.

Pesquisadora - As cores utilizadas estavam adequadas.

P9 - Nao sei se é a resolugdo de tela ou a luminosidade aqui, mas parece meio

morno demais, precisava de cores mais vivas. Discordo.
Pesquisadora - O tamanho das imagens foi adequado.
P9 - Foram, de acordo.
Pesquisadora - O tamanho das letras foi adequado.

P9 - Também.
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Pesquisadora - O tipo de letra estava legivel.

P9 - Estava legivel.

Pesquisadora - As mensagens estavam compreensiveis.

P9 - Sim.

Pesquisadora - Os elementos do cendrio permitiram entender como jogar.
P9 - Sim.

Pesquisadora - Outros comentarios.

P9 - Deveria ter som, o som é mais um estimulo. Achei estranho que ele terminou

e eu nao percebi que ele terminou. Ele reinicia de novo? Pesquisadora - Todos eles.

jogo.

P9 - Mas vocé ndo. sabe se terminou ou nao. Nao ficou claro quando terminou o

Pesquisadora - Entao vamos para o segundo, esse ¢ o segundo game.
Participante 9 - Interagao Jogo 2.

P9 - Pode ir?

Pesquisadora - Pode. Aqui vocé tem que clicar de acordo com o comando.
P9 - Tem que clicar em algum deles.

Pesquisadora - Isso.

P9 - Ele alterna a velocidade de raciocinio, ficou lento demais e agora rapido, tem

que estar atento. mede a atencao.

Pesquisadora -E isso.

P9 - Nao sé no jogo mas o que esta no centro da tela. E a diferenca de velocidade,

as vezes fica muito lento e isso tira a atencao e ai vocé se perde.

MEMORIZAR CLIENTE MESA.

P9 - Memorizar o nimero das mesas que falo, em ordem, para depois mostrar as

respectivas mesas para os clientes. Memorizar o que das mesas? Palavras? Eu nao sei o

que é “as mesas”.

mesas.

Pesquisadora - Sao os niimeros das mesas.
P9 - AH, a mesa é um objeto.

-

Pesquisadora - E, um restaurante, ai vocé vai ter que memorizar o ntimero das

P9 - Memorizar o nimero das mesas que falo, em ordem, para depois mostrar as

respectivas mesas para os clientes.
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P9 - Em sequéncia, eu sou ruim. Memoria curta! To reclamando porque eu estou

com dificuldade de memoria curta.
P9 - Vish, com a memoria nao tem jeito.
MEMORIZAR HUMOR E PRATO.
P9 - Eu nao entendi.
Pesquisadora - Agora vocé tem que memorizar o que esta ai, a carinha com o prato.
Pesquisadora - Agora esta comegando de novo.
P9 - E 0 mesmo?
Pesquisadora - Sim, é o mesmo.
P9 - Ele nao termina, falta um sinal pra saber.
Pesquisadora - Algum comando né.
Participante 9 - Entrevista Pés Teste Jogo 2.
Pesquisadora - Foi facil utilizar o game.
P9 - Nao.
Pesquisadora - Discordo totalmente ou discordo?
P9 - Discordo, nao foi facil.
Pesquisadora - Ficaram claras quais tarefas deveriam ser realizadas.
P9 - Nao muito claras no inicio, dai discordo.
Pesquisadora - Foi facil me localizar durante o jogo.
P9 - Nao, discordo.
Pesquisadora - Jogaria muitas vezes.
P9 - Nao, discordo totalmente.
Pesquisadora - O jogo foi adequado para minha idade.

P9 - Eu acho que sim, se eu nao consegui jogar. Se o jogo ¢é pra desenvolver a

memoria, eu to precisando.
Pesquisadora - De acordo?
P9 - De acordo.
Pesquisadora - Nao tive dificuldade de entender o objetivo do jogo.

P9 - O objetivo ¢é testar atencao e memoria né, eu entendi isso, talvez eu nao fui

bem mas o objetivo eu entendi. O objetivo esta claro..

Pesquisadora - Vocé se divertiu utilizando o jogo.
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P9 - Nao, discordo sé.

Pesquisadora - As cores utilizadas estavam adequadas.

P9 - Sim.

Pesquisadora - O tamanho das imagens foi adequado.

P9 - O tamanho sim. Pesquisadora - O tamanho das letras foi adequado.
P9 - E que eu to de 6culos né.

Pesquisadora - O tipo de letra estava legivel.

P9 - Também.

Pesquisadora - As mensagens estavam compreensiveis.

P9 - Mais ou menos, discordo.

Pesquisadora - Os elementos do cendrio permitiram entender como jogar.
P9 - Sim.

Pesquisadora - Outros comentarios.

P9 - Eu demorei pra ver se era, pra associar o alimento com a pessoa, ai depois eu
vi que a pessoa era tudo igual e era a expressao da pessoa assim, eu demorei pra entender
isso. E nao memorizei. E eu to com dificuldade de memoria curta. Talvez se testar a

memoria curta, o jogo ¢é valido.
Pesquisadora - Entao vamos para o tultimo?

P9 - Vamos. Entao a sugestao é ter um fim. E a mesma coisa Falar: acabou, quer
comegar novamente ou quer jogar outro. E uma sugestao Pesquisadora - E todos eles tem
Machine Learning, que é aprendizado de maquina, que eles vao ficando mais dificil ou

mais facil se vocé estd acertando ou errando.
P9 - Entao, se eu repetir o jogo varias vezes ele nao é igual?
Pesquisadora - Nao.
P9 - Interessante, o jogo vé o nivel da pessoa que esta jogando.
Pesquisadora - Lembra da esteira? Vocé errou e ele comegou a ficar mais lento?
P9 - Lembro.
Pesquisadora - Por isso que ele comegou a ficar mais lento.

P9 - O jogo interage com o nivel de acerto e erro da pessoa. Ele vai entendendo

quem ta jogando, ja é interessante, é inteligéncia artificial isso.
Pesquisadora - Isso!

P9 - Bacana.
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Participante 9 - Interacao Jogo 3.
MEMORIZAR PERFURACOES.

P9 - Fazer uma mudanga é sempre uma experiéncia incrivel. Enquanto organizava
meus antigos pertences encontrei minha antiga caixinha de musicas. Continuar. Me ajude
a tocar novamente minha musica favorita de infancia, memorize a fita perfurada de minhas

lembrancgas a seguir.
P9 - Memorize as perfuracoes abaixo. Tenho que clicar aqui?
Pesquisadora - tem que esperar, agora sim.
CORRELACAO DE IMAGENS.
P9 - Esse ja é de logica né. S6 entender a légica que ele tava querendo.
Pesquisadora - Uhum.
TOCAR PIANO.
Pesquisadora - Ele tem que passar no teclado, ele tem que estar no teclado.
P9 - Tem que estar aqui em cima?
Pesquisadora - Isso.
P9 - Agora que eu entendi, ele tem que estar no aqui nao em cima da linha. ué.
Pesquisadora - Vocé tem que clicar na tecla que ele esta.

P9 - A tecla é aqui. A tecla é a branca e eu t6 clicando na outra. Demorei pra

entender. Ele tem que t4 aqui ja, demorei pra entender a regra, bastante.
Pesquisadora - Agora acabou e ja estamos comecando de novo.
Participante 9 - Entrevista Pés Teste Jogo 3.
Pesquisadora - Foi facil utilizar o game.
P9 - Nao. Demorei pra entender a regra, depois melhorou.
Pesquisadora - Ficaram claras quais tarefas deveriam ser realizadas.
P9 - Nao, discordo.
Pesquisadora - Foi facil me localizar durante o jogo.

P9 - Discordo, eu nao sabia onde era para apertar ali, que era na tecla branca e

nao na preta e eu tava achando que era a pretinha.
Pesquisadora - Jogaria muitas vezes
P9 - Nao.

Pesquisadora - O jogo foi adequado para minha idade.
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P9 - Acho que é, de acordo.

Pesquisadora - Nao tive dificuldade de entender o objetivo do jogo.
P9 - Tive dificuldade, discordo.

Pesquisadora - Vocé se divertiu utilizando o jogo.

P9 - Nao.

Pesquisadora - As cores utilizadas estavam adequadas.

P9 - Um pouco mornas, discordo, eu gosto de cor.

Pesquisadora - O tamanho das imagens foi adequado.

P9 - Sim, o tamanho tava bom. Pensando em 60 anos, talvez a tecla maior. Se a
tecla fosse a pretinha discordo, mas como era a branca. T4 bom. O tamanho tava adequado,

o meu entendimento que estava errado, entao de acordo.
Pesquisadora - O tamanho das letras foi adequado.
P9 - Foi.
Pesquisadora - O tipo de letra estava legivel.
P9 - Também.
Pesquisadora - As mensagens estavam compreensiveis.

P9 - Nao, eu nao sabia se era pra apertar a tecla preta ou la, ou assim que comecou
a andar aqui, eu achei que ja tinha clicado, nao entendi que ele tinha que chegar na tecla

para apertar, eu nao entendi isso.
Pesquisadora - Entao, eu coloco?
P9 - Nao estavam compreensiveis, discordo.
Pesquisadora - Os elementos do cendrio permitiram entender como jogar.
P9 - Sim, eu demorei mas acho que nao tava... foi problema meu.
Pesquisadora - Os sons emitidos ajudaram ou incentivaram o jogo.
P9 - Sim, na hora que vocé clicava tinha um som, de acordo.
Pesquisadora - Outros comentarios.

P9 - Eu demorei para entender, onde apertar em que momento apertar, talvez, um
pouco mais de clareza nisso. Pesquisadora - Perfeito, entao agora a gente acabou e eu vou

parar a gravagao.
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