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Resumo

Atualmente, assiste-se a uma sociedade cada vez mais envelhecida. Para além dos
fatores biologicos e psicoldgicos inerentes ao envelhecimento, acrescem-se, por vezes,
obstaculos sociais que levam ao isolamento do cidaddo sénior. Os videojogos com
dinadmicas colaborativas apresentam-se como sendo promotores da inclusao digital. O
objetivo deste estudo ¢ refletir sobre o potencial dos videojogos multi-jogador
direcionados a este publico-alvo. Os resultados revelam que os videojogos ndo devem
estar apenas orientados para a concretizacdo de tarefas, mas também devem possuir
mecanismos de sociabilidade, ajudar a construir uma comunidade e transmitir
conhecimentos. A preferéncia dos seniores recai para videojogos com cenarios

historicos, regras claramente definidas, jogos casuais e de tabuleiro.

Palavras-chave: Seniores, Videojogos em Rede, Comunicagdo Mediada por
Computador (CMC), Comunidade, MUDs.

Abstract. We are witnessing an increasingly aging society. In addition to the biological
and psychological factors associated with the aging, sometimes there are social barriers
that lead to the isolation of senior citizens. Video games with a colaborative dynamic
are presented as digital inclusion’s promoters. The aim of this study is to analyze the
potential of multi-player video games targeted to this audience. The results show that

video games should not only be geared towards the tasks achievement, but also allow
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mechanisms of sociability, build community and transmit knowledge. Seniors prefer

video games with historical settings, well-defined rules, casual and board games.

Keywords: Seniors, Network Video games, Computer Mediated Communication
(CMC), Community, MUDs.
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Introducao

O envelhecimento demografico ¢ um dos fendmenos mais omnipresentes na sociedade
da informagdo e comunica¢do. Considerando a diminuigdo das taxas de natalidade e o
aumento da esperanga média de vida no ocidente, os indicadores demograficos preveem
o incremento exponencial da populacao sénior. As projecdes da populagdo residente em
Portugal indicam que o numero de seniores por cada 100 jovens excedera o dobro, em
50 anos (INE, 2004). O processo de envelhecimento abrange um conjunto de mudancas
fisicas, mentais, comunicacionais e sociais. Segundo a Organizagdo Mundial de Satde
(Ribeiro e Paul, 2011: 2), ¢ possivel ter um envelhecimento ativo, com a “otimizacao
das oportunidades para a saude, participacdo e seguranga, de modo a melhorar a
qualidade de vida das pessoas que envelhecem”. Face a esta realidade, torna-se
necessario delinear estratégias interventivas do papel do cidaddo sénior na sociedade
pelo que a utilizagdo dos videojogos produz efeitos benéficos a nivel cognitivo e de
manuten¢do do auto-conceito e qualidade de vida (Pires, 2008). O presente estudo tem
como principal objetivo analisar o potencial dos videojogos multi-jogador direcionados

ao publico sénior e compreender as suas motivagoes.

1. Aspetos gerais do envelhecimento

Em plena evolucdo da sociedade pos-industrial, tem-se verificado um aumento da
esperanca média de vida no Ocidente e, consequentemente, o envelhecimento da
populagdo. Em Portugal e para efeitos legais, um cidaddo sénior ¢ um individuo cuja
idade ¢ superior ou igual a 65 anos. Porém, o envelhecimento ndo ¢ apenas resultado de
um avango cronologico, sendo também um conjunto de fatores bioldgicos/ fisiologicos,
psicossociais e socioeconomicos. Muitos dos dispositivos tecnologicos, interfaces e
convencdes nao se mostram adequadas as suas limitacdes fisicas e cognitivas pelo que o
designer de videojogos para este publico-alvo devera ter em atenc¢do algumas das suas
vulnerabilidades, entre as quais o endurecimento do cristalino que gera dificuldade em
focar pequenos objetos; minimizagdo da acuidade auditiva e da capacidade de executar
tarefas em simultdneo e deterioracdo da memoria a curto prazo. A estimulagdo
intelectual e relagdes sociais gratificantes podem exercer um beneficio real no combate
aos sintomas bioldgicos e psicoldgicos do envelhecimento (Aiken, 1995). Na utilizagao
das TIC (Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo), este publico-alvo mostra-se, de
um modo geral, recetivo, apesar do processo de aprendizagem ser mais longo do que o
dos jovens e exigir mais treino ou assisténcia. Deste modo, uma comunica¢do mediada
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tecnologicamente apresenta um enorme potencial na aproximagdo dos seniores e
combate do isolamento social através de um @es/gn inclusivo. A Internet é o meio para
ultrapassar barreiras fisicas, sociais, atenuar preconceitos em relacdo a utilizagdo da
tecnologia por parte do cidaddo sénior e confrontar a imagem transmitida pelos media

que pulverizam o sentimento de abandono e solidao.

2. Os videojogos com dimensdo multi-jogador (MUDs)'

Os MUDs sao ambientes virtuais e sociais que se baseiam em texto, elementos graficos
e nos quais multiplos utilizadores se encontram ligados em rede (ex.: Internet) e criam
os seus proprios personagens (Utz, 2000). A sua envolvéncia insere-se na categoria de
fantasia interativa e as motivacdes para jogar MUDs sdo: i) concretizar desafios; ii)
derrotar inimigos; iii) obter pontuagdo; e iv) fortalecer o carater da sua personagem
(Lee, 2000). Na década de 70, os jogos de aventura que exploravam os processos de
decisdo do jogador em rotas labirinticas tornaram-se populares pelo que, a evolugdo dos
videojogos passou por integrar ferramentas de comunicag¢do sincrona (ex.: chats) e,
deste modo, resultaram os MUDs. Estes caraterizam-se, pela realizagcdo/agdo em
contexto de jogo em que os jogadores sdo orientados para o cumprimento de objetivos e
o seu desempenho traduz-se na acumulacdo de tesouros/objetos de cole¢do, subida de
nivel ou pontuagdo; exploracdo do jogo e do mundo virtual; a socializagdo em que os
jogadores utilizam as ferramentas de comunicagao e, por ultimo, a reputagdo através de
ferramentas de distracdo/ ajuda sobre outros jogadores (Bartle, 1990). O aspeto
preferido de jogo ¢ a interagdo social e esta ¢ a chave que permite a absor¢do no jogo
com multi-jogadores (Griffiths éf a/., 2004). Deste modo, ao conceber videojogos com
esta dimensdo, deve-se ter em atencdo clementos fundamentais como a forma de
progresso, interagdo social, cultura de jogo imersivo, arquitetura de sistema,

personalizacdo da personagem e os jogadores.

3. Os videojogos em rede e o cidaddo sénior

Os videojogos funcionam como um estimulo & concentracdo, autonomia, memoria e
atengdo, pelo que o edufainment (entretimento educacional) acaba por ser o meio
predileto para promover a info-inclusdo e erradicar o isolamento social. Nao obstante a
este facto, os videojogos deverdo proporcionar dinamicas colaborativas e a ligacao entre
jogadores, sendo que o chat por voz facilita o relacionamento entre participantes,
tornando-os mais proximos (Xie, 2008). Os jogos digitais apresentam um grande
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potencial dado que podem ser utilizados para fins educativos, de treino e contribuir para
um envelhecimento ativo ao estimular as capacidades cognitivas € motoras dos seniores.
Segundo De Schutter e Abeele (2008), o publico sénior valoriza videojogos que tenham
um proposito/valores, que apresentem beneficios culturais ou educacionais, promovam
o crescimento pessoal e contribuam para a sociedade. Os jogos casuais, como 0s jogos
de palavras e de memoria, puzz/es, quizes culturais, jogos de tabuleiro e de cartas sdo os
mais populares. Os videojogos ndo devem ser focalizados na concretizagdo de tarefas e
devem permitir a conexdo entre jogadores, de modo a cultivar o crescimento pessoal e
adicionar um contributo social. A BBC concretizou um estudo que mostra que os
jogadores cuja faixa etdria se situa entre os 51-65 anos preferem puzz/es, jogos de
tabuleiro e quizes. Acresce-se o facto, de que a maior parte dos participantes gosta de
jogos que remetem para o seu passado/vivéncias (Nap éf al., 2009). Os jogos digitais
podem ser a solugdo para diminuir o fosso digital existente entre geragdes e alguns
jogos tradicionais apresentam beneficios para a satude, pelo que poderao ser adaptados e
transitar esses beneficios em contexto de videojogo. Por exemplo, o jogo dos dardos ¢ o
que apresenta melhorias ao nivel da rapidez e processamento de informagao - qualidade
do tempo de resposta e adaptagdo ao ambiente (Broniskowska éf al, 2011). Se o
investimento dos seniores em jogar um jogo digital (ex.: comandos complexos) for
superior ao retorno (ex.: divertimento), a utilidade do jogo digital serd nula (Bouwhuis,
2000). As motivagdes dos seniores em jogar prendem-se com o facto de passar o tempo,
incrementar as habilidades de jogo, obter pontuagdo maxima, avangar para o nivel
seguinte, manter contacto com a sociedade e avaliar o seu progresso. Ao nivel dos
conteudos, dever-se-a optar por jogos digitais que tenham uma narrativa historica das
suas vidas ou que possam preencher alguns dos seus sonhos de infancia (Nap éf al/.,
2009). As dificuldades prendem-se com a velocidade, legibilidade, manipulacido e
percepcao. O tamanho do ecrd e dos objetos de jogo devem ter um tamanho
consideravel de modo a serem facilmente visualizados e ndo exigirem movimentos
complexos/precisos (Torres e Zagalo, 2008). Na conce¢do de videojogos em rede para
seniores, ha que considerar que o avango de nivel ndo sera muito relevante, dado que o
enfoque devera ser no estimulo ao trabalho em equipa, interagdes sociais ¢
campeonatos/torneios de competicdo. Alguns autores referem que ha um receio em
falhar nos videojogos inter-geracionais pelos seniores, uma vez que as novas geragoes
tendem a dominar a tecnologia — constituindo uma vantagem competitiva (Nap éf al.,
2009). Assim, dever-se-a privilegiar dinamicas colaborativas ao invés da competicao. O
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exercicio individual, também, ¢ importante a fim de treinar e conhecer as habilidades de

cada sénior.

Investigagao em desenvolvimento

A filosofia dos videojogos em rede assenta num conjunto de valores como o sentimento
de pertenca, relagdes profundas com o outro, preenchimento pessoal, ser respeitado,
divertimento e respeito mutuo (Lin, 2011) pelo que os MUDs poderao ser adaptados
para a comunidade sénior, promovendo a info-inclusdo e erradicando o isolamento
social. Este estudo insere-se no ambito do projeto SEDUCE? ¢ encontra-se em
desenvolvimento na dissertagdo de Mestrado “Os videojogos em rede para o cidadao
sénior”, tendo como finalidade a resposta as questdes de investigagdo: i) “Como podem
os MUDs estimular o cidaddo sénior a jogar com regularidade?”; ii) “Como podem os
videojogos em rede erradicar o isolamento social?”’; e iii) “Quais as recomendagdes para
conceber MUDs adaptados ao cidadao sénior?”. O objetivo deste estudo ¢ analisar o
potencial dos videojogos multi-jogador direcionados a este publico alvo através da
participacdo ativa dos seniores que integrardo o focus group® e o desenvolvimento de
um prototipo de um MUD adaptado para seniores, articulado com métodos como a
revisdo da literatura, inquéritos, testes de usabilidade e observacdo direta. O estudo
apresenta um enquadramento tedrico que abrange os aspetos gerais do envelhecimento,
a utilizagdo das TIC pelos seniores, os jogos multip/ayer, MUDs, avatares, ambientes
virtuais e um estudo empirico, resultado do desenvolvimento do protétipo e analise dos

resultados.

Comentarios finais

Esta reflexdo apresenta o grande potencial que os videojogos em rede podem ter no
combate ao isolamento social do cidaddo sénior. Ao conceber este tipo de videojogos
com uma dinamica multi-jogador, importa compreender que a maior parte dos jogadores
prefere competir em grupo do que individualmente, dando primazia a colaboracdo. Na
concegdo de um videojogo com um @8sign inclusivo, deve-se seguir um conjunto de
linhas orientadoras, entre as quais a simplicidade e naturalidade da /nterface de
videojogo, de modo a que se consiga identificar e executar as tarefas solicitadas, incluir
diferentes tipos de feedback (visual, escrito e auditivo), apresentar instrugdes claras e
direcionadas a acdo, discurso na voz ativa, reducdo do niumero de menus, focalizacao
nas atividades de jogo, ndo apresentar crondmetros decrescentes e o ecrd de ranking
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deve ser simples de modo a que hierarquia de pontuacao seja percetivel. Os videojogos
para o cidaddo sénior ndo devem ser apenas orientados para a concretizacdo de tarefas,
como também devem permitir mecanismos de sociabilidade, a construgdo de uma
comunidade e o cultivo do conhecimento dos jogadores. A preferéncia dos seniores
recai em videojogos com cendrios historicos, regras bem definidas, jogos casuais e de
tabuleiro. Como desenvolvimentos futuros, importa analisar as funcionalidades de
partilha do sistema de ranking enquanto promotores de reputacdo social e torneios

virtuais.
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