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Jogos Sérios, Ergonomia, Usabilidade

Motivado pelo crescente nimero de pesquisas em jogos sérios, este artigo objetiva apresentar um panorama, a partir
de revisao da literatura, da relagdo dos temas ergonomia, usabilidade e jogos sérios. Quando relacionado a
ergonomia, 0 tema ainda é novo e possui potencial de aprofundamento. A maior parte dos estudos encontrados
empregam: usabilidade, UX e design participativo.

Serious games, Ergonomics,Usability
Motivated by the emergence of serious games, this article aims to present an overview of a literature review of the

relationship of the themes ergonomics, usability and serious games. When it comes to ergonomics, the theme is still
new and has potential for deepening. Most studies found employ: usability, UX, and participatory design.
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1 Introducéo

Jogos sérios séo utilizados para entreter, motivar e
engajar seus usudrios, em diversas aplicacdes,
auxiliando no aprendizado, no treinamento,
integragdo social e até mesmo para reabilitacdo
fisica e social. Encontra-se uso nas diversas areas
do conhecimento, podendo ser utilizado em
treinamento hospitalar, reabilitacdo social,
reabilitacdo fisica e ensino. O desenvolvimento de
jogos sérios é uma area relativamente nova
[MONTEIRO JUNIOR, et al. 2011].

O design pode ser um aliado no desenvolvimento
desses jogos. Utilizando-se das bases e
metodologias da ergonomia e da usabilidade para
auxiliar as demais areas de desenvolvimento de
projeto de produto, sistema ou servigo. Colabora
para adaptagdo ao usudrio fazendo com que 0s
projetos sejam mais adequados, resultando em
mais conforto e seguranca em seu uso. No entanto,
ndo existem métodos especificos para avaliagdo
dessa area. [MORENO-GER, et al. 2015]
apresenta sua preocupagao nos desafios que as
avaliagdes de usabilidade em Jogos Sérios podem
experienciar devido a subjetividade e variabilidade
de tipos e formas de jogos.

Uma das diversas areas em que sdo utilizados os
jOgos sérios € no processo de reabilitacdo. A
literatura apresenta trabalhos voltados ao processo
de reabilitacdo de pacientes, devido a doencas,
traumas ou outros eventos. O processo de
reabilitagdo pode ser demorado, mas seus
resultados podem colaborar na aceleracéo do
retorno da qualidade de vida e independéncia do
individuo, no retorno de suas atividades familiares
e sociais [ALBERT EINSTEM, 2010;
AMORIM,2010]. Outra &rea bastante significativa
Nnos jogos sérios é o aprendizado e
complementac&o de aprendizado de situagdes: 1)
ndo replicaveis em situaces reais; 2) onde 0
modelo tradicional ndo é eficaz e 3) em que a
aprendizagem tradicional ndo é suficiente.

Motivado pelo surgimento de jogos sérios para
reabilitacdo e aprendizagem e seu potencial de
utilizacéo, o presente artigo tem como objetivo
apresentar uma revisdo da literatura acerca da
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associacdo dos jogos sérios com ergonomia e
usabilidade. Analisa-se de que forma as pesquisas
sobre os temas vém sendo relacionadas, e quais
metodologias sdo implementadas para seu
desenvolvimento e avaliacéo.

O presente artigo busca entender a forma como 0s
aspectos e de usabilidade vem sendo estudados no
contexto dos Jogos Sérios, para tal, foi realizada
uma primeira busca acerca dos temas de jogos
sérios, ergonomia e usabilidade a fim de situa-los e
suas possiveis associa¢des. Por ser um assunto
novo ndo sdo muitos os trabalhos sobre as
avaliagdes ou desenvolvimento de jogos sérios
tendo como foco a abordagem ergondmica.

2 Procedimentos Metodoldgicos

O artigo é dividido nas etapas: 1. Ambientacdo dos
temas relevantes; 2. Busca dos artigos; 3. Analise
dos mesmos; e 4. Conclusdo sobre o tema.

Uma busca inicial foi feita na literatura, de forma
ndo sistematica em livros e artigos dos principais
autores dos temas relacionados. Em seguida, foi
realizada uma busca sistematica nas bases Scopus,
Science Direct, Web of Knowledge e Scielo com
0s seguintes construtores: [“serious games”AND
(“ergonomics”OR“human factors”)] para a
primeira busca relacionada a Fatores Humanos e
Ergonomia, para a segunda, relacionada a UX e
Usabilidade: [“serious games”AND (“usability”
OR“user experience”)]. As buscas geraram um
total de 382 artigos. Desses ap06s a filtragem foram
analisados 14, como apresenta a figura 1.

Fatores humanos Usabilidade
SS SD ISl SO SS SD ISl SO TOTAL
Busca |47 12 61 O 179 23 59 1 382
Total: 120 Total: 262
1°Filtro 60
2Filto [ 9 ] 41
3° Filtro I Excluidos: Ndo encontrados inteiros + de Revisdo |
FINAL 14

Scopus (SS), Science Direct (SD), Web of Knowledge (1SI) e Scielo (SO)
Figura 1: Resultados das buscas. Fonte: Os autores.
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A partir da primeira busca foi realizado um
primeiro filtro dos artigos encontrados, pela analise
do titulo, palavras-chaves, a fim de avaliar se 0s
artigos eram condizentes com relacdo a proposta.
Também foram excluidos artigos que vieram
repetidos das bases de dados. Nessa busca foi
possivel filtrar os resultados resultando num
numero total de 60 artigos. Como segundo filtro
foi realizada uma avalia¢do dos resumos, onde
foram verificados os objetivos dos artigos e o
método sucintamente retirando-se os que ndo
condiziam com os objetivos da pesquisa. Foram
avaliados e propostos para a leitura completa e
andlise de um total de 41 artigos. Destes
selecionados, foi realizada a busca da versao final
dos mesmos, os que ndo foram encontrados em sua
versdo completa foram eliminados assim como os
de revisdo. Dos que restaram foi feita a leitura
completa e a anélise dos métodos, motivagdes,
itens de interesse e a contribuicdo dos temas. Do
total da segunda busca foram analisados 4 artigos
sobre ergonomia e fatores humanos e 10 artigos
sobre avalia¢Ges de usabilidade e UX.

3 Fundamentacéo Tedrica

3.1 Jogos Sérios

O surgimento de novas tecnologias para jogos vem
sendo marcado desde a década de 60, quando os
jogos eletrdnicos ganharam as casas € a realidade
virtual foi cada vez mais aprimorada e
desenvolvida para areas distintas [KIRNER e
SISCOUTTO, 2007].

Os elementos basicos que compdem um jogo sao:
mecanica, historia, estética e tecnologia. Todos
essenciais e nenhum dos elementos é mais
importante do que os outros [SCHELL, 2008]. Os
jogos eletrdnicos (como computadores, consoles de
videogame e portateis) permitem a interagcdo com o
jogo através de armazenamento de regras, jogos
anteriores, evolucao, etc. Mesmo quando o
entretenimento nao é a principal finalidade do jogo
a existéncia de entretenimento é essencial para
caracteriza-lo [NUNES et al., 2007].

A categoria de jogos “serious games” ou “jogos
sérios” trata do desenvolvimento de jogos para
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aplicacOes diferentes de puro entretenimento. Vem
mostrando grande potencial em diferentes areas do
conhecimento [KIRNER e SISCOUTTO, 2007;
NUNES et al., 2007; MACHADO JUNIOR et al.
2013]. Os jogos podem ser classificados de acordo
com a sua finalidade principal (entretenimento e de
ensino ou de salde), estagios da doenca a ser
tratada (vigilancia da salde, deteccéo, tratamento,
reabilitacdo e educacdo) e do tipo de utilizadores
do sistema (populacdo em geral, pacientes e
profissionais de satde) [WATTANASOONTORN
et al.,2013]. Os jogos sérios estdo aliados ao fato
de serem um produto que pode ser utilizado por
qualquer um e se limitarem a plataformas
computacionais de baixo custo [KIRNER e
SISCOUTTO, 2007; NUNES,2007].

Os jogos sérios tém sido apresentados em alguns
estudos como tecnologia implementada na
reabilitagdo. O trabalho de [POMPEU et al,2014]
apresenta as contribuigdes na reabilitagdo
utilizando ambiente virtual em cinco diferentes
fatores: marcha, equilibrio, controle do membro
superior afetado, cognigdo e percepgao. Para o
treino de marcha e equilibrio, foram usados
sistemas de projecdo de ambiente virtual em frente
a uma esteira associada ou ndo a um sistema de
suspensao de peso ou mesmo em jogos do
Nintendo Wii Fit.

O desenvolvimento dos jogos sérios por estar em
associacado direta com as mais diversas areas do
conhecimento, tem sido explorado no &mbito do
design por meio do conhecimento dos
desenvolvedores das abordagens ergondmicas e de
usabilidade para conseguir o maximo de resultados
positivos na experiéncia.

3.2 Ergonomia e Usabilidade

Ergonomia é um dos principais requisitos para um
objeto bem-sucedido. Para se ter sucesso o projeto
de produto ou sistema deve proporcionar uma
maior interacao entre o usuario e o cliente em nivel
funcional e cultural [POPOVIC, 1997]. A
ergonomia sintetiza o conjunto de conhecimentos a
respeito do desempenho do homem em atividade, a
fim de aplica-los a concepcao das tarefas, dos
instrumentos, das maquinas e dos sistemas de
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producéo [LAVILLE, 1977], sendo ciéncia
multidisciplinar que objetiva a adequagao da
interagdo homem e objeto [GOMES FILHO,
2010]. Ergonomia pode ser ainda definida como o
desenvolvimento e a aplicacéo da tecnologia na
interface humano-sistema [HENDRICK, 2003].

Expandida horizontalmente ao longo dos anos
abarcando todos os tipos de atividades humanas,
nao so de trabalho, sendo utilizada até mesmo em
setores de servigo como: saude, educacao,
transporte e também nos trabalhos domésticos
[IIDA,2005], a ergonomia lida com a interfaces
entre humanos e 0s outros componentes de
sistemas incluindo hardware, software, ambientes,
tarefas e estruturas organizacionais e de processos
[HENDRICK, 2003]. Néo se limita ao trabalho,
quer o consideremos no seu sentido restrito, de
trabalho produtivo e assalariado, quer no seu
sentido mais amplo, de atividade obrigatéria. A
ergonomia € Gtil na concepgdo de brinquedos, no
esporte, no vestuario, no projeto da informacao, no
mobiliario, nos softwares, dentre inGmeras outras
aplicagdes [MERINO, 2015].

De acordo com [SANTOS & FIALHO,1995] as
condicionantes ergondmicas que afetam o trabalho
homem méquina s&o: ma concepgdo dos meios
materiais do trabalho (informagdes); exigéncias em
termos de trabalho muscular (objetos, ferramentas,
comandos, etc); caracteristicas ambientais;
condicionantes temporais (cadéncia, duracdo e
horario); organizacgdo do trabalho (hierarquia,
turnos, equipes, métodos, comunicagéo); ambiente
psicossocioldgico; condigdes de vida extra
profissional. Para o desenvolvimento de produto a
aplicagdo dos principios ergondmicos nem sempre
garante que ele ndo possa vir a ter problemas de
uso. Nessa ndo garantia esta a importancia das
avaliacOes de usabilidade [JORDAN, 1998].

A usabilidade pode ser definida superficialmente
como uma melhora nas caracteristicas fisicas do
produto, desde dimensdes, pesos, formas e outros
objetivos. Visando a adaptabilidade do produto as
caracteristicas do usuario do produto [IIDA, 2005].
Sendo ela responsavel pela habilidade do usuario
realizar a tarefa com sucesso [TULLIS e ALBERT,
2008]. Das muitas defini¢fes que usabilidade pode
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ter na literatura [TULLIS e ALBERT, 2008]
indicam que independe da defini¢do adotada
sempre havera a presenca de trés agentes: o usuario
envolvido; que desenvolvera uma atividade,
utilizando um produto, sistema ou servico.

No desenvolvimento de um produto diversos
fatores devem ser levados em conta, entre eles a
preocupacdo de que 0 mesmo se destina ao uso por
pessoas com caracteristicas especificas e que estas,
terdo objetivos e executardo determinadas tarefas
com esse produto [JORDAN, 1998; TULLIS e
ALBERT, 2008], levando em consideracdo que
esse produto sera utilizado em um determinado
ambiente técnico, fisico, social e organizacional
gue pode influenciar o seu uso.

A Associacdo Brasileira de Normas Técnicas
(ABNT) por meio da NBR 9242-11, de agosto de
2002, definiu usabilidade como: “a medida na qual
um produto pode ser usado por usuarios
especificos para alcancar objetivos especificos com
eficacia, eficiéncia e satisfagdo em um contexto
especifico de uso” [ABNT,2002]. Esclarecendo os
significados dos termos, segundo [JORDAN,
1998]: eficacia: se refere a extensdo na qual uma
meta é alcangada ou uma tarefa é realizada;
eficiéncia: se refere a quantidade de esforco
requerido para se atingir uma meta, quanto menos
esforco, maior € a eficiéncia; e satisfacdo: se refere
ao nivel de conforto que os usuarios sentem
quando utilizam um produto e de aceitacdo do
produto pelos usuérios para atingir as suas metas.

O produto, os requisitos do usuario e o contexto de
uso, devem estar alinhados e as decisdes de projeto
do produto devem ser tomadas com referéncia
nesses elementos, de maneira que favorecam todas
as informac@es apanhadas, considerando-as
durante o processo de desenvolvimento do produto
[ARAUJO, 2014]. Nesse sentido a busca por
conhecimentos do usuério podem colaborar para
resultados de conforto, acessibilidade, aceitacéo,
uso e interesse pelo produto entregue.

O proximo item aborda os resultados da reviséo da
literatura e o panorama dos temas relacionados:
jogo sério e ergonomia, usabilidade.
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4 Resultados e Discussao

Para obter o panorama dos assuntos relacionados
foram realizadas analises sobre o0s autores, ano,
onde foram publicados os artigos, objetivos e
outros fatores considerados relevantes para
reconhecimento do estado da arte desse tipo de
trabalho, dividindo-se o estudo em dois itens: 4.1.
Fatores humanos e ergonomia, onde sdo
apresentados os artigos que relacionam jogos
sérios a esses fatores e 4.2 Experiéncia do Usudrio
(UX) e usabilidade, que tratou dos artigos que
relacionam jogos sérios com experiéncia do
usuério e usabilidade.

4.1 Fatores Humanos e Ergonomia

Dos artigos relacionados a jogos sérios e
ergonomia ou fatores humanos, apresentaram mais
relevancia na exposicao dos métodos quatro
artigos. Sendo trés artigos de congresso e um
artigo de periddico. Os artigos sdo recentes, 2011 e
2012 refletindo a novidade do estudo do tema,
jogos sérios, sob os aspectos ergondmicos. No
quadro 1 sdo apresentados os principais fatores
analisados dos artigos dividindo em dados dos
autores, delineamento do jogo sério e metodologia
do trabalho aliada ao método de design utilizado e
a avaliacdo do resultado do jogo sério em relagéo
ao método.

FATORES HUMANOS

Dados Delineamento Metodologia
Autores Objetivo Jogo sério Tema Método de design Avaliacao

Avaliar se 0 modelo " x Situagdes reais para - O jogo pode ajudar no
RUPPEL E construido é esr;n;lrjlee}:%acci)aie analise do é)nniIIZ$tggqento planejamento de rotas de
SCHATZ, 2011 | realistico o envoﬁ/en do fodo comportamento humgno seguranca baseadas no

suficiente. go. humano. ’ comportamento humano.
IMBEAULT; Treinamento Simulagio de Situacdes reais para Pode ajudar a melhorar a
BOUCHARD; cog_nmvo de atividades treinamento Adaptagdo ao usuario. hab_llldade cognitiva e a estudar
BOUZOUANE, | pacientes com - . mais a fundo os processos de

- cotidianas. cognitivo. ; e

2011 Alzeimer. treinamento cognitivo.
LAKHMANI; | Comparar a auto- Simulaciio de uso Auto-eficacia dos O mais realista foi melhor para a
SANCHEZ; eficacia entre dois de celu:;ar e de Situacdo real e articipantes na auto-eficacia, sendo mais
RAYBOURN, | tipos de contextos de situacio fantastica fantstica. 2 ren d?za em recomendado para uso em
2012 jogos. G ' P gem. aprendizado baseado em jogos.
PAVLAS et Crlac;aq de~ método Desenvolvimento Satisfacdo de uso e A ferramenta criada pode ser

de avaliacéo de _ ; s L o -
al.,2012 A% . de ferramenta. jogabilidade. utilizada para avaliagdo de jogos.

experiéncia de jogos.

Quadro 1: Comparativo artigos com temas de Fatores Humanos. Fonte: Os autores.

O primeiro artigo a ser analisado foi [RUPPEL e
SCHATZ, 2011] que elaboraram uma pesquisa a
fim de estabelecer o comportamento das pessoas e
seus fatores individuais para a criacdo de um jogo
sério de simulacdo de incéndio. A andlise do
comportamento é o fator ergonémico utilizado no
artigo, podendo ser importante para o
desenvolvimento de jogos realistas e, neste caso,
auxiliando o planejamento de rotas mais seguras
baseadas no comportamento natural humano.

J& o trabalho de [IMBEAULT, BOUCHARD e
BOUZOUANE, 2011] apresenta o

desenvolvimento de um projeto piloto de jogo
sério, com objetivo de melhorar o treinamento

cognitivo e permitindo estimar o desempenho
cognitivo de pacientes com Alzheimer. Foram
utilizadas situacdes reais e simples, tendo
aproximacao com a rotina, como tomar café da
manh@. Desenvolveu-se um mecanismo dentro do
jogo para avaliacdo dos erros e Ajuste Dindmico de
Dificuldade (Dynamic Difficulty Adjustment -
DDA), além de instrumentos de simulacdo da
realidade e reconhecimento de movimentos. O
jogo foi experimentado por um grupo controle e
exposto 0 método pretendido a ser utilizados com
0s pacientes reais. A adaptacdo ao usuério foi
imprescindivel para o desenvolvimento do jogo.
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[LAKHMANI, SANCHEZ E RAYBOUN, 2012]
trouxeram uma comparacgao entre as diferentes
formas de se narrar um jogo. Analisaram as
diferencas entre um jogo de narrativa realista e um
de narrativa fantastica. Como resultado o jogo
realista mostrou maior relevancia para o
aprendizado. Quem utilizou o jogo realista
apresentou maiores niveis sensagdo de eficacia no
aprendizado. Como metodologia foi utilizada a
auto percepcao dos usuarios em relacdo ao jogo. A
satisfacdo e auto eficacia sdo necessarias para o
sucesso dos jogos, sérios e de entretenimento.

[PAVLAS et al,2011] criaram um instrumento de
mensuracdo, escala de experiéncia, para validar
estudos empiricos de jogos sérios, devido a
percepcdo de falta de instrumentos de mensuragéo
de informacdes para ergonomia. A escala: Play
Experience Scale (PES-20) foi validada através de
um teste piloto e de um segundo teste ja
apresentando melhorias adicionadas pela avaliacdo
da primeira totalizando dois estudos para
completar o método. Foi criada, assim, uma escala
de mensuragéo da experiéncia subjetiva, pelo nivel
de motivacao e regulacdo externa.

Os objetivos no geral englobam fatores especificos
do jogo ou avaliagdo sem maior preocupagdo com
0 contexto de uso e fatores de desenvolvimento de
design. Os jogos sérios parecem todos focar em
simulagdo de situacdo real de apropriacéo de
caracteristicas de jogabilidade dos jogos de
entretenimento. Os temas parecem estar em acordo
com a literatura pesquisada anteriormente que
relatavam que 0s jogos sérios sdo primariamente
utilizados para educacao e reabilitagéo.

Das conclusdes dos trabalhos encontrados com as
tematicas de ergonomia e fatores humanos,
percebe-se que o tema vem ao encontro da
avaliacdo ou construcdo cognitiva de um jogo
sério, ndo apresentando estudos do desdobramento
fisico ou o préprio cansaco mental que o jogo
poderia estar acarretando. Avaliagdes sdo mais
subjetivas e apenas os estudos sobre pequenos
aspectos do individuo séo levados em
consideracdo. Aparentam esforgos para entender o
usuario e manter a motivacdo, mas nao sao
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apresentados outros fatores ergonémicos de
avaliacdo que poderiam ser explorados nos jogos.

4.2 Experiéncia do Usuério e Usabilidade

Dez dos trabalhos encontrados tém relagdo com
avaliacOes da experiéncia do usuério. Eles também
sdo recentes, menos de 5 anos atras, dos dez
artigos sete sdo de periddicos, mostrando um
conteddo mais embasado e completo. Apresenta-se
no quadro 2 um apanhado sistematizado das
informag6es procuradas dos artigos e sdo expostos
0s temas, de maneira sucinta a forma com que 0s
artigos abordam jogos sérios, avaliagéo de
usabilidade, seus métodos e alguns dos resultados.

O trabalho de [GRAAFAND, BEMELMAN e
SCHIJVEN, 2015] trata do uso de jogos sérios na
area médica para o aprimoramento de
reconhecimento de mau funcionamento de
equipamentos em cirurgias minimamente invasivas
(MIS). Os autores coletaram dados através de teste
empirico com 45 participantes. Realizado com um
jogo sério ja existente, onde foram introduzidos ao
jogo sério através de um computador portatil e
tiveram instrugdes de uso e enfim jogaram quatro
sessOes de 3 min. Apds os testes, 0s participantes
preencheram um questionario sobre sua opinido
relativa a experiéncia. Os resultados sobre a
usabilidade em relagdo a satisfagdo do jogo foram:
82% dos participantes acharam agradavel, 77%
acharam engracados, 60% acharam desafiador e
17,8% viciante, demonstrando potencial de uso.

[KHALED E VASALOU, 2014], relata a
experiéncia préatica na co-criacao de jogo sério com
usuarios criancas utilizando o método de design
participativo que é usado em jogos de
entretenimento. No estudo foi criado o jogo Village
\oices, que cria uma aldeia ficticia para ser jogado
por 4 alunos, sob a supervisao de professores, com
0 objetivo de ensinar igualdade aos alunos. O
desenvolvimento do método se mostrou positivo
para o encaminhamento das atividades. N&o foi
realizado experimento de usabilidade e experiéncia
do usuério na atividade e sim o desenvolvimento
participativo dos usudrios na criagdo do jogo sério.
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USABILIDADE
Dados Delineamento Metodologia
Autores Objetivo Jogo sério Tema Jogo Método de design Resultado
ERAANAL D, Verificar a aceitacdo UFEIEEND 02 STUEEC B TEL O jogo foi aceito como possivel
BEMELMAN, | “ i ¢ percepcéo de mau  funcionamento de | Aceitacdo / satisfacéo 199 Mo po
0 jogo sério como ; - At treinamento para a situagéo
SCHIJVEN, - funcionamento em  equipamento dos usuarios.
um treinamento. : Al proposta.
2014 equipamento. cirdrgico.
KHALED: Desenvolver jogo Jogo para ensinar  Simulagéo de A metodologia pode ser (til mas
VASALOLJ sério com design habilidades de conflitos para Desenvolvimento envolveu dificuldades por tratar
2014 ' participativo com resolugéo de ensino de resolucéo | participativo. de desenvolvimento com
criancas. conflito. de conflitos. criancas.
TONG e Anélise de jogo de x " Capacidade de _— O desempenho no jogo pode ser
CHIGNELL, avaliacdo cognitiva @iiﬂt_a;ﬁﬁcﬂg 1099 4 certar mais alvos ﬁ‘s\;"g;ﬁgggede usado no calculo do desempenho
2014 para idosos. no momento certo. ’ cognitivos de idosos.
x . . Semi- Design universal / Foi possivel adaptar o jogo.
TORRENTE et | Adaptagao d_e_J(_Jgos Jogos do tlp_o automatizagdo da adaptacdo e avaliagdo  Ainda possui alguns erros de
al., 2015 para a acessibilidade. apontar e clicar. x . A
adaptagéo de usabilidade. usabilidade.
SERRET etal., | Avaliacio de Jogo para ensinar S_lmulilgao de_ Avaliagio de Ferrameqta promissora no ensino
- emocdes para situagdes reais para e de emogdes para diversos
2014 usabilidade de Jogo 5 n ~ usabilidade. "
Autistas. ensinar emogdes. espectros do autismo.
BROWNE; . . . Deciséo acercade | Avaliagdo de O jogo foi preferido em
. Ensino de leitura Jogo para ensinar e . S - x ]
ANAND; ara adultos treinar literacio perguntas pre- experiéncia do usurio comparagdo com métodos
GOSSE, 2014 | P ' §a0. determinadas. (UX). tradicionais.
Ensino de " x " x o
BLASKO- habilidades de Simulagéo de Simulagéo de Avaliacdo de O jogo foi capaz de ensinar
DRABIK et al., sobrevivéncia em sobreV|_venc1a em  situacéo de desastre usab|I|Qade, conhecimentos de sobrevivencia.
2013 d A tsunami. natural. conhecimento, e UX.
esastres naturais.
OLSEN, o . -
PROCCIE Criagdo de~ método Desenvolvimento .Usab'.“.d ade, A ferramenta criada pode ser
de avaliacdo de _ jogabilidade e - s -
BOWERS, ili . de ferramenta. - utilizada para avaliagdo de jogos.
2011 usabilidade de jogos. aprendizagem.
< Ensino e integragdo ~ Mundo virtual . x T
GONZALEZ et - - Simulagao de — Parece melhorar a experiéncia e
al.,2012 i criancas colgboratlvo para situacdo de ensino. ulli de e habilidades dos usuarios.
hospitalizadas. ensino.
Avaliacéo Jogo para pessoas  Jogo de s x O jogo de entretenimento se saiu
TOLENTING comparativa de com cancer / jogo  aprendizado / de Av_allag?o de UXe melhor, mas os dois tem boa
etal, 2011 - . . satisfacéo. A
usabilidade de jogos.  de tiro. destreza manual. usabilidade.

Quadro 2: Comparativo artigos com temas de Usabilidade. Fonte: Os autores.

[TONG E CHIGNELL,2014], trataram da
adaptacdo de um jogo existente como plataforma
de criacéo de oportunidades de jogo, modificando-
0 para fazer medicg&o cognitiva do estado atual do
usuario. Foi realizado um teste paramétrico de
desempenho e usabilidade do jogo com usuérios
saudaveis e individuos idosos. O estudo foi
estruturado em trés etapas: 1) questionario com
informacdes demograficas e experiéncia da
tecnologia; 2) habilidades cognitivas utilizando um
computador; 3) execucdo do jogo seguido por uma
pesquisa de usabilidade e de experiéncia do
usuario com gravacdes e questionario da
experiéncia elaborado pelos autores.

O trabalho de [TORRENTE et al,2015], apresenta
0 potencial de impacto de adaptacao de interfaces
de jogos sérios para acessibilidade de forma a
baixar os custos de desenvolvimento. Foi feito por
meio de um estudo de caso utilizando participantes
reais e um teste de usabilidade convencional, com
um moderador auxiliando a sessdo entre um jogo
original sem adaptacOes e outra sessdo com 0 jogo
alterado. Foram avaliados os resultados por meio
de videos e gravacdo de voz e um questionario da
experiéncia do usuario. Os individuos utilizaram
métodos como pensando em voz alta e analise de
expressdes por estarem trabalhando em grupo. Os
autores concluiram que maioria dos problemas
encontrados ndo sdo uma consequéncia do modelo
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de interface proposto, mas de erros técnicos ou
falhas no design do jogo. Neste sentido, a
experiéncia confirma que os usuarios com
deficiéncia precisam ndo s6 de uma interface
adaptada, mas também projeto de jogos adaptado,
incluindo os ramos alternativos da trama e suporte
aos personagens reforgado.

[SERRET et al.,2014] avaliaram, por meio de
testes de usabilidade, um jogo sério para ensinar
emoc0des para Autistas. O uso das avaliagdes de
usabilidade foi importante para que o jogo em sua
Versdo mais nova se mostrasse promissor no ensino
de emoc0es para diversos espectros do autismo.

No caso de [BROWNE, ANAND E GOSSE, 2014]
avaliacGes de usabilidade, mais especificamente de
experiéncia do usudrio, também foram utilizadas e
importantes para chegar a conclusées e melhorias
para seu jogo sério. Em seu artigo [BROWNE,
ANAND E GOSSE, 2014], utilizando as técnicas
de gamification - uso de elementos de design do
jogo para motivar o comportamento do usuario em
contextos ndo-jogo -, desenvolveram um jogo para
alfabetizacéo de adultos. Em avaliac6es, 0 uso de
jogo sério para literacdo de adultos, foi preferido
ao método tradicional. Os resultados finais do
trabalho apresentaram otimismo mostrando que as
abordagens de design melhoraram o engajamento
dos individuos com o jogo sério.

[BLASKO-DRABIK ET AL., 2013], apresenta um
projeto para ensino de sobrevivéncia em desastres
naturais por meio de simulagdo de realidade. Este
foi avaliado em sua usabilidade, capacidade de
gerar conhecimento nos usuarios e experiéncia do
usuario. Os resultados foram positivos sendo o
jogo, mesmo utilizado por curto tempo, capaz de
ensinar conhecimentos de sobrevivéncia,
especificamente em tsunamis, para pessoas que
utilizaram o jogo.

Similar a [PAVLAS et al., 2012], [OLSEN,
PROCCI E BROWERS, 2011] desenvolveram
uma avaliacao de usabilidade de jogo com a
adaptacéo de avaliagOes tradicionais de usabilidade
e de jogabilidade de forma a criar uma ferramenta
gue parece promissora em detectar problemas de
usabilidade e jogabilidade nos jogos sérios.
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Apresentam um método de avaliacdo de
usabilidade e experiéncia do usuario em trés e
etapa de desenvolvimento de jogo sérios,
mostrando bons resultados com as trés etapas
principalmente para desenvolvimento de jogos de
pequenas empresas. Os autores ndo apresentam
teste piloto de resultados, ficando apenas na
elaboracdo de desenvolvimento teérico.

[GONZALEZ ET AL,2012] exploraram a
avaliacdo da experiéncia do usuario de um jogo
criado pelos autores de acordo com 0s principios
de aprendizagem, baseado em suporte digital e
aprendizado colaborativo pelo computador entre
criancas em sala de aula e criangas internadas em
hospitais. As sessdes foram gravadas em video e 0s
participantes puderam interagir com 0s
moderadores sobre o jogo. Foram avaliados 0s
comentarios, cooperacdo entre 0s alunos,
concorréncia e outras heuristicas adaptadas pelos
autores para criangas. O prot6tipo se mostrou
satisfatdrio e incentivador de motivag&o do uso.

O ultimo trabalho analisado [TOLENTINO et al.,
2011] trata de uma comparacédo do jogo sério para
a area da satde com um jogo de entretenimento. O
trabalho parte do pressuposto que as dificuldades
de interacdo podem gerar frustracdo e derrota,
tornando-se ineficiente para um jogo com fins
educacionais, por esse motivo assumem que a
usabilidade pode trazer um aspecto importante na
relacdo do sistema com usuério. Levando em conta
gue jogos sérios para a satde sdo destinados a
pessoas com algum risco ou prejuizo fisiolégico e
necessitam transmitir emoc@es positivas e
motivacao aos usuarios. Os autores utilizam como
método exploratério a interagdo de individuos com
0 jogo Re-MissiounTM, jogo sério para jovens e
adultos com cancer e com um jogo popular
chamando Counter-Strike. Na avaliacéo de
usabilidade, o jogo de entretenimento se saiu
melhor, mas, segundo os autores, 0s dois jogos
estavam acima da curva de boa usabilidade, sendo
0s dois considerados como bons para uso.

Como os artigos analisados nessa segunda etapa
tratavam de avaliacdo de usabilidade e UX, vé-se
uma congruéncia maior nos objetivos, focados na
adaptacéo e avaliacdo da qualidade da usabilidade
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dos jogos. Das conclusdes dos trabalhos
encontrados, percebe-se uma maior facilidade em
conseguir visualizar os métodos e os estudos
empiricos. Apesar da grande divergéncia dos jogos
e de seus objetivos as avaliagdes de usabilidade
foram mais parecidas entre si, utilizando
abordagens tradicionais de avaliacdo de
usabilidade e gerando resultados mais bem
fundamentados. Mesmo que muitos dos trabalhos
estejam em fase piloto ou testando dispositivos a
serem lancados ou para mudanca de publico é
perceptivel um trabalho mais extenso e embasado.

5. Consideracdes Finais

O presente trabalho auxiliou na exposicao das
formas que o assunto é abordado por diferentes
pesquisadores. Mostrando até alguns trabalhos que
ja fizeram classificagdes de jogos sérios devido a
suas caracteristicas distintas como o caso de
pesquisa de classificacdo de
[WATTANASOONTORN et al., 2013] e trabalhos
com metodologias de avaliacdo de usabilidade e
ergonomia de jogos sérios como [PAVLAS et al.,
2012] e [OLSEN, PROCCI E BROWERS, 2011],
apresentando trabalhos pesquisados desde 2003.

O tema mostrou-se recente nas pesquisas com
discussfes apenas dos Ultimos 5 anos. Auxiliados
pelos dispositivos comerciais de facil acesso como
0s portateis, Wii, Xbox, tablets e smartphones.
Colaborando para a reducao dos custos e aumento
do acesso a aplicacao.

Considerando o objetivo do trabalho apresentou-se
0 panorama do tema e as correlagGes entre 0s
assuntos. Especificamente sobre o tema jogos
sérios e ergonomia percebe-se que alguns estudos
vém utilizando os individuos no processo de
desenvolvimento do jogo, mas ainda nao
apresentam metodologias ergondmicas analisando
os esforgos cognitivos ou até mesmo fisicos dos
jogos. Entretanto percebe-se uma utilizagdo do
design e ergonomia participativa na criacéo e
desenvolvimento dos jogos. Acredita-se que esse
evento esteja relacionado com a novidade da unido
dos temas e o fato de que os trabalhos encontrados
estarem em etapas pré-testes e ndo projetos finais
concluidos, sem assim terem um maior
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levantamento de possibilidades.

Dos estudos de usabilidade e experiéncia do
usuario os trabalhos se apresentam ainda muito
tradicionais em seus apanhados, mas
aparentemente apresentando bons resultados no
resultado final da interacdo do usuario com o jogo,
mostrando a importancia dos métodos para
melhorar a usabilidade e experiéncia do usuario
com o jogo. A maioria dos trabalhos se mostra
como uma etapa de projeto ou pés projeto para
verificar os resultados.

A partir do presente estudo pretende-se pesquisar
jogos sérios para fazer um mapeamento
ergondmico dos esforcos fisico e cognitivo do
usudrio relacionado com o dispositivo a ser
utilizado e assim entender melhor as possiveis
perturbacdes fisicas e cognitivas podem ser
geradas por tais jogos e como esse tipo de
problema pode ser evitado.
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