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INTRODUGCAO

A usabilidade se caracteriza como a variedade e o grau com que as funcionalidades do sistema
podem ser utilizadas eficientemente, e de forma intuitiva pelo usudrio (Karrai et al., 2008).
Interfaces 3D, como sistemas de Realidade Virtual, vem se popularizando na area de games, e
necessitam de avaliacdo de usabilidade do seu processo interativo. Serious games para idosos, por
exemplo, vem sendo utilizados em intervencgdes clinicas de reabilitacdo (Fiorin et al., 2014).

No entanto, ainda existem poucos métodos de avaliacao especificos para interfaces 3D. Aplicacdes
para a terceira idade necessitam, como qualquer outro sistema, de um método de avaliagdo de
interface, para garantir a qualidade da interacdo, e também desmistificar a falta de acesso, pratica
ou medo por parte desse publico (Carvalho e Ishitani, 2013).

Logo, o objetivo deste estudo é elaborar um protocolo de avaliacdo de usabilidade para jogos
sérios 3D especificos para o publico idoso.

DESENVOLVIMENTO

Para elaborar o Protocolo de Avaliacdo de Usabilidade de Jogos Sérios 3D para idosos, pretende-se
desenvolver, inicialmente, um plano de testes descrito no protocolo. Neste protocolo também
serdo definidas métricas que permitem avaliar a interface em relacdo a facilidade de uso, a
facilidade de entendimento e a facilidade de execucdo das atividades, com escala Likert em cinco
variacoes. Além disso, serdo coletadas avaliagcbes subjetivas, de modo a facilitar aos
desenvolvedores a otimizacdo da interface.

O plano de testes sera realizado com a finalidade de avaliar a usabilidade do game com o
dispositivo de interacdo Kinect e o HMD Oculus Rift. Ele serd composto das seguintes partes:



e Pré-teste: recepcdo ao Participante, por parte do Avaliador. O Participante sera orientado a
preencher o questiondrio Sociodemografico e pré-testes especificos para a faixa etaria,
como por exemplo, o Mini Exame do Estado Mental e o formulario de Escala de Depressao
Geriatrica (GDS-15).

e Instrucdes para experimento: o Participante recebera documento que explica o objetivo do
teste, reforcando que a avaliagdo contempla uUnica e exclusivamente o game, e ndo o
sujeito. Como orientagdao, serd informado que as tarefas devem ser executadas com
naturalidade, de forma confortavel. Também sera informado ao Participante que o mesmo
estara sendo filmado, mas sua imagem sera preservada.

e Instrucbes sobre o game: o Participante receberd instrucdes bdsicas de utilizacdo do game,
bem como do funcionamento do sensor de movimentos Kinect e do 6culos 3D. Serd
orientado a jogar livremente por alguns minutos para que se familiarize com os recursos e
o ambiente do game. Apds isso, o Avaliador perguntard ao Participante se ainda resta
alguma duvida sobre a realizagdo do teste. Durante o teste ndo serdo respondidas
perguntas por parte do Avaliador.

e Protocolo verbal: o Participante serd orientado e estimulado a usar a técnica “Think Aload”
para verbalizar suas acbes e pensamentos durante a interacdo. Com isso, o Avaliador
poderd ter, em tempo real, a informacdo sobre o mapa mental do sujeito, como duvidas,
dificuldades, raciocinios, entre outros.

e Execucdo do teste: enquanto o Participante interage com o game, o Avaliador fara
anotacdes no questionario de avaliacdo do teste (Avaliador), conforme sua percepcao.

e Pds-Teste: depois de completadas as tarefas, o Participante preenchera o questionario de
avaliacdo do teste (Participante). Ele poderda comentar sobre o teste abertamente,
permitindo uma coleta de informagdes complementares por parte do Avaliador.

e Agradecimentos: ao final, o Participante sera cumprimentado e agradecido a sua
colaboracdo neste experimento.

CONSIDERAGOE S FINAIS:

O desenvolvimento deste protocolo de avaliagdo tende a estimular o uso de jogos 3D para idosos,
uma vez que a certificacdo da interface pode garantir, pelo menos, o atendimento as necessidades
de acessibilidade dessa faixa etdria. Pesquisadores e desenvolvedores também poderao direcionar
esforcos para melhor a qualidade da tecnologia, oferecendo mais conforto, bem estar e satisfacao
ao usuario.
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