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Uso de jogos casuais em celulares por idosos: um estudo de 

usabilidade 

Resumo 

No mundo, a população de idosos tem aumentado expressivamente. Segundo o IBGE – Instituto Brasileiro de Geogra-
fia e Estatística, em 2010, os idosos representavam 10,5% de toda a população brasileira, o correspondente a mais de 
20 milhões de pessoas. Com essa população de idosos, torna-se cada vez mais necessário oferecer opções de lazer 
e aprendizagem contínua, voltados para eles. Este artigo apresenta um levantamento bibliográfico sobre heurísticas 
de usabilidade para avaliar jogos casuais e jogos para dispositivos móveis, no contexto de usuários idosos. Também 
apresenta o resultado de uma avaliação de usabilidade de jogos casuais em smartphones, realizada com idosos de 60 
a 82 anos. Cada idoso que participou do teste utilizou cinco jogos casuais, instalados em um smartphone, e então res-
pondeu a questionários. O conteúdo dos questionários teve base no conjunto de heurísticas obtido por meio da análise 
e organização das diretrizes existentes na literatura, acrescido de outras diretrizes propostas pelos autores. O objetivo 
do estudo foi avaliar se o conjunto de heurísticas usado é válido para verificar a usabilidade de jogos casuais em dis-
positivos móveis, com foco em idosos. Os resultados apontam a necessidade de ajustes na interface de jogos casuais 
em dispositivos móveis, para serem utilizados por idosos bem, como a necessidade de explorar mais esse assunto. 
 
Palavras-Chave: Jogos casuais; Dispositivos móveis; Usabilidade; Idosos. 

Abstract

The elderly population is growing significantly in the world. According to IBGE, in 2010, the elderly accounted for 10.5% 
of the Brazilian population, corresponding to more than 20 million people. So, there is an increasing need to offer them 
leisure and lifelong learning options. One of the alternatives is to provide casual mobile games with proper interface for 
this public. This paper presents a literature review on usability heuristics to evaluate casual games and

the use of games on mobile devices. It also presents the results of a usability evaluation of casual games on smartpho-
nes, considering the use by the elderly. Each senior who participated in the test used five casual games installed on a 
smartphone and then answered evaluation questionnaires. The content of the questionnaires was based on the set of 
heuristics obtained by the analysis and organization of existing guidelines in the literature, plus other guidelines pro-
posed by the authors of this paper. This study aimed to evaluate whether the set of heuristics used is valid to evaluate 
the usability of mobile casual games with a focus on the elderly. The results indicate the need for adjustments in the 
interface of mobile casual games for proper use by the elderly as well as the need to explore this topic further. 
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1 Introdução

Seguindo uma tendência mundial, no Brasil a população 
de idosos cresce mais expressivamente que a população 
total. Segundo o IBGE1, na última década, a população 
de idosos cresceu 47,8%, sendo que no mesmo período 
o crescimento da população total no país atingiu 21,6%. 
Em 2010, os idosos representavam 10,5% de toda a po-
pulação brasileira, o correspondente a mais de 20 milhões 
de pessoas. Com esse aumento da população de idosos, 
torna-se cada vez mais necessário oferecer a eles opções 
de lazer e aprendizagem contínua. Uma das alternativas é 
oferecer casual mobile games com uma interface adequa-
da a esse público, proporcionando facilidade de acesso.

A classificação do grupo de pessoas consideradas idosas 
depende do nível de desenvolvimento de cada país. De 
acordo com a OMS2 (Organização Mundial de Saúde), em 
países desenvolvidos, são consideradas idosas as pesso-
as com idade inicial de 65 anos; no entanto, para países 
em desenvolvimento, como o Brasil, a idade inicial é de 
60 anos.

Para fornecer qualidade de vida aos idosos é necessá-
rio identificar formas de diversão e entretenimento volta-
das para eles (BILLIS et al., 2011; MOL, ISHITANI, 2010; 
CARVALHO, ISHITANI, 2012). Jogos digitais são uma 
promessa para melhorar a vida dos idosos, pois os jogos 
podem promover o bem-estar físico e a saúde mental, 
oferecendo-lhes diversão para passar o tempo [19, 30].

Ijsselsteijn e outros (BONIFÁCIO, 2010, p. 189-192) defi-
nem quatro áreas que proporcionam oportunidade de pro-
jeto de jogos digitais voltados para idosos: a primeira é a 
utilização desses jogos para relaxamento e entretenimen-
to; a segunda é a utilização com o intuito de socialização 
dos idosos com outras pessoas, seja dentro ou fora de 
sua rede social; a

terceira é a utilização desses jogos com motivação ex-
plícita de promover benefícios relacionados à memória e 
atenção; a quarta é permitir realizar atividades físicas, em 
grupo ou não.

Com o avanço da tecnologia, as pessoas podem se comu-
nicar com mais facilidade, especialmente por meio de dis-
positivos móveis como os telefones celulares. Os idosos 
vêm utilizando dispositivos móveis com mais frequência. 
Segundo a pesquisa TIC Domicílios 20113, 52% dos bra-
sileiros idosos possuem aparelho celular, sendo que, em 
2006, esse índice era de 18,9%.

Contudo, apesar do crescente uso dos dispositivos mó-
veis, os idosos ainda possuem dificuldade em utilizá-los. 

Segundo o IGDA (2008), os idosos adotam uma inovação 
tecnológica quando identificam alguma utilidade para sua 
vida, eles não adotam algo somente pelo fato de ser novo. 
Neste sentido, Joseph (2010, p. 144-146) cita que alguns 
fatores podem influenciar na decisão de adotar uma ino-
vação, por exemplo, as barreiras funcionais relacionadas 
ao uso de uma inovação e os componentes tecnológicos 
utilizados no desenvolvimento da interface. Uma barreira 
para o uso de dispositivos móveis por idosos é que, em 
geral, essas aplicações não foram projetadas para eles. A 
interface dessas aplicações geralmente não consideram 
as restrições físicas e cognitivas decorrentes da idade, 
apresentando, por exemplo, componentes pequenos, de 
difícil visualização (ARCH, 2009; MOL, ISHITANI, 2010; 
HAWTHORN, 2000, 2003; FIERLY, ENGL, 2010).

A usabilidade de aplicações em dispositivos móveis é mui-
to importante, porque minimiza essa dificuldade de intera-
ção dos usuários [4, 6]. Dada essa definição e o contexto 
atual, é necessário entender como os componentes da 
interface de um mobile game influencia na experiência de 
usuários idosos (YEE; DUH; QUEK, 2010).
 
Neste trabalho foram utilizados jogos casuais, por serem 
“considerados fáceis e rápidos de jogar” (MELO; BARA-
NAUSKAS, 2006), por não serem punitivos e terem ten-
dência a suprir o desejo de diversão e entretenimento, ao 
invés de adrenalina ou estímulo sensual (KUITTINEN, et 
al., 2007). Mas para serem fáceis de jogar, é imprescin-
dível que jogos casuais atendam a heurísticas de usabi-
lidade.

Para identificar as heurísticas de usabilidade existentes 
relacionadas a jogos casuais, a dispositivos móveis ou a 
idosos foi realizada uma revisão sistemática da literatura . 
Essa atividade permitiu definir um conjunto de heurísticas 
que serviu de base para aplicação de um teste com usuá-
rios idosos, utilizando casual mobile games, cujo resulta-
do é apresentando neste trabalho.

Esse artigo está organizado da seguinte maneira: a Seção 
2 descreve o referencial teórico; a Seção 3 traz o detalha-
mento da revisão sistemática realizada; a Seção 4 apre-
senta a metodologia utilizada na pesquisa; na Seção 5, 
são apresentados os resultados e as análises dos dados; 
e a Seção 6 traz as conclusões do presente trabalho.

2 Fundamentação Teórica

Nesta seção são apresentadas as definições a respeito de 
usabilidade, as características sobre a utilização de tecno-
logia pelos idosos e a técnica de avaliação de usabilidade, 
conhecida por avaliação heurística.

1 http://www.ibge.gov.br/home/estatistica/populacao/censo2010/sinopse 
2 http://www.who.int/whr/en/index.html
3 http://www.cetic.br/usuarios/tic/2011-total-brasil/rel-semfio-02.htm
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2.1 Usabilidade

Uma vez que a usabilidade não é um requisito funcional 
de um sistema, ela deve ser definida durante a especifica-
ção dos requisitos e projetada para garantir a relação de 
interação entre o usuário e o aplicativo. É necessário que 
a usabilidade seja avaliada considerando-se o público-al-
vo do produto e o contexto de utilização (MOL; ISHITANI, 
2010).

Usabilidade é definida como a facilidade de uso, e está 
associada ao uso eficiente de um produto interativo (TAM-
BASCIA, et al., 2008). Segundo o autor, um elemento 
básico na conceituação de usabilidade é a noção de re-
alização de uma tarefa pelo usuário, consistindo de um 
número finito de passos durante um determinado tempo. 
Assim, uma sessão de avaliação de usabilidade inclui al-
gumas tarefas que deverão ser executadas pelo usuário.

Usabilidade é considerada pela ISO/IEC 9126 como uma 
das características para qualidade do software, sendo 
definida como a capacidade do software ser entendido, 
aprendido e usado, e também a capacidade de utilização 
em condições específicas (BONIFÁCIO; OLIVEIRA; CON-
TE, 2010).

A ISO (International Standards Organization) 9241 (IGDA, 
2008) é um padrão internacional que define usabilidade 
em função da eficiência, eficácia e satisfação com a qual 
os usuários podem alcançar seus objetivos em ambientes 
específicos, quando utilizam determinado produto ou ser-
viço. Portanto, segundo essa definição, uma meta pode 
ser alcançada, porém, despendendo esforços e recursos 
maiores do que o necessário.

A Usability Professionals Association (UPA) foca mais 
no processo de desenvolvimento de produto. Segundo a 
UPA, a usabilidade incorpora feedback do usuário ao lon-
go de todo o ciclo de desenvolvimento do produto, com 
o objetivo de reduzir custos e criar produtos e ferramen-
tas que atendam às necessidades do usuário (NIELSEN; 
LEVY, 1994).

Segundo Nielsen (1990), a usabilidade é regida pelos se-
guintes princípios: facilidade de aprendizado, prevenção 
de erros, facilidade de reconhecimento, satisfação subjeti-
va do usuário e produtividade.

2.2 Adequação de tecnologia para idosos

Autores discutem a necessidade de se verificar as carac-
terísticas específicas dos usuários. Segundo Melo e Bara-
nauskas (2006), os desenvolvedores devem fornecer uma 
estrutura que atenda às diversidades, possibilitando uma 
posição de igualdade para os possíveis usuários, sem a 
necessidade de se preocupar com as especificidades re-
ferentes às características e restrições dos usuários. No 
entanto, Mol (2010) afirma que deve ser dado um trata-

mento diferenciado nos itens de usabilidade em aplica-
tivos voltados para idosos. Questões como tamanho da 
fonte e dos botões, entre outros itens, devem ser tratadas 
de modo diferenciado, com o objetivo de atender às ne-
cessidades especiais decorrentes da idade.

Häikiö (2007) realizou estudo para verificar o uso especí-
fico de telas sensíveis ao toque (touch screen), por usuá-
rios idosos. No estudo, a tecnologia touchscreen foi utili-
zada para evitar problemas que podem dificultar o uso do 
dispositivo, como por exemplo, o uso de teclas pequenas 
nos aparelhos. Ele concluiu que o uso da interface tou-
chscreen permite que os itens sejam disponibilizados em 
dimensões maiores, facilitando a visualização e interação 
com os itens do aplicativo.

Segundo Tambascia e outros (2008), é necessário de-
senvolver soluções tecnológicas, preocupando-se com a 
usabilidade e acessibilidade, com o objetivo de reduzir as 
barreiras de acesso à tecnologia. Pesquisas relatam a di-
ficuldade de usuários ao utilizar serviços móveis (MELO; 
BARANAUSKAS, 2006). Assim, é importante considerar 
aspectos de usabilidade em aplicações móveis, para mini-
mizar a dificuldade de interação dos usuários na utilização 
de serviços móveis [6].

Ijsselsteijn e outros (2007) citam algumas restrições de-
correntes da idade, que devem ser consideradas ao de-
senvolver aplicações voltadas para esse público, como, 
por exemplo, a redução da faixa visual, perda da sensibili-
dade ao contraste das cores e problemas auditivos. Dian-
te disso, autores recomendam oferecer opção de controle 
de zoom e a alta definição de contraste das cores; evitar 
elementos pequenos (imagens ou texto); utilizar sons com 
frequência mais baixa, que segundo os autores são mais 
fáceis de serem ouvidos do que os sons mais agudos; evi-
tar situações que exigem um nível maior de atenção, nos 
quais o usuário precisa se lembrar de coisas exibidas em 
telas anteriores (CARVALHO, 2013).

Mobile games é o termo utilizado para jogos disponíveis 
para uso em dispositivos móveis. Segundo Yee e outros 
(2010), os jogos em dispositivos móveis ainda são pouco 
estudados, contudo, os idosos podem utilizar os apare-
lhos celulares para jogar, desde que os jogos sejam do 
seu interesse e tenham boa usabilidade.

2.3 Avaliação Heurística

Segundo Nielsen e Molich (1990), a Avaliação Heurística 
(Heuristic evaluation – HE) é um método da engenharia 
de usabilidade para encontrar problemas de usabilidade 
na interface do usuário.

Conforme Desurvire e Wiberg (2009), a avaliação heurís-
tica é um método de inspeção utilizado para avaliação de 
usabilidade e vem sendo expandida para avaliações mais 
específicas como em mobile games.



27
Revista de Informática Aplicada , Volume 9, Número 1, 2013 

Nielsen e Molich (1990) descreveram a metodologia HE 
(Heuristic Evaluation) como barata, intuitiva, que não ne-
cessita de planejamento avançado e que pode ser usada 
no início do processo de desenvolvimento.

3 Revisão Sistemática de Literatura

A aplicação da Revisão Sistemática de Literatura, ou Sys-
tematic Literature Review (SLR), foi realizada com base 
no trabalho de Kitchenham (2009). A SLR permite identi-
ficar todos os estudos relacionados ao objetivo específico 
da pesquisa. Possibilita realizar pesquisas por meio da 
adoção de uma “evidência”. O termo “evidência” é defini-
do como a síntese dos melhores estudos científicos sobre 
um assunto específico. A principal vantagem da SLR é 
que ela pode fornecer informação sobre algum fenômeno 
por meio de um conjunto específico de características. É 
uma maneira de identificar, avaliar e interpretar os estu-
dos disponíveis que são relevantes sobre uma questão 
específica.

A SLR possui três fases principais: planejamento da revi-
são; condução da revisão; relato da revisão. Na fase de 
planejamento é identificado o objetivo da revisão e desen-
volvido um protocolo de revisão. Um protocolo de revisão 
determina, por exemplo, a definição da estratégia para se-
lecionar os primeiros estudos e para conduzir o processo 
de revisão. Na fase de condução da revisão, os primeiros 
estudos são selecionados, verificando sua qualidade, fa-
zendo extração e síntese dos resultados. Na fase de re-
lato da revisão, são reportadas as pesquisas que foram 
realizadas.

3.1 Planejamento da Revisão

Esta atividade teve o objetivo de responder à seguinte 
Questão de Pesquisa, ou Research Question (RQ):

* RQ: Quais são as heurísticas de usabilidade espe-
cíficas para jogos em dispositivos móveis, desenvolvi-
dos para idosos?

A fim de melhor responder a RQ, esta foi detalhada 
em questões específicas, ou Specific Questions (SQ):

* SQ1: Quais são as heurísticas de usabilidade para 
jogos?

* SQ2: Quais são as heurísticas de usabilidade para 
aplicativos a serem executados em dispositivos mó-
veis?

* SQ3: Quais são as heurísticas de usabilidade para 
idosos?

Foram adotados alguns critérios que possibilitaram incluir 

publicações na pesquisa:

* Estudos publicados entre 2002 e 2012, ou nos últi-
mos dez anos.

* Somente artigos científicos.

* Estudos que possuem subsídios para

responder a no mínimo uma das questões específicas 
de pesquisa.

Foram adotados os seguintes critérios para exclusão 
de uma publicação:

* Material publicado em língua diferente de português 
ou inglês.

* Relatos em duplicidade. Quando publicados em 
mais de uma fonte, foi considerado o mais recente ou 
mais completo.

3.2 Condução da Revisão

As publicações utilizadas na revisão de literatura foram 
identificadas nas seguintes bases de dados: ACM Digital 
Library, IEEE Electronic Library e Science Direct. Foi re-
alizada pesquisa automática, utilizando-se os termos de 
pesquisa, verificando-se o conteúdo dos títulos e resumos 
(abstracts):

“Usability Elder”, “Usability Elderly”, “Usability 
Game”, “Usability Mobile”, “Usability Old”, “Usability 

Older” e “Usability Senior”

Foi também realizada pesquisa manual para verificar o 
conteúdo disponibilizado nos Anais do IHC1, uma vez que 
não há mecanismos para realizar uma pesquisa de ma-
neira automática. No repositório constam estudos publica-
dos de 2001 a 2004. Para os demais anos, os trabalhos 
estão disponíveis na base da ACM Digital Library.

As pesquisas foram realizadas em 2012, nos repositórios 
citados.

3.3 Resultados obtidos

As primeiras pesquisas realizadas resultaram em grande 
quantidade de estudos. Devido a isso, foram definidos os 
seguintes passos para aplicação dos critérios de inclusão/
exclusão, com o objetivo de eliminar os trabalhos não re-
lacionados com o tema em foco da pesquisa:

* Pesquisa inicial utilizando os critérios de pesquisa 
definidos como filtro, resultando em 1740 publicações;

* Filtro dos trabalhos duplicados, excluindo os repeti-
1 http://www.inf.puc-rio.br/~gt-ihc/
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dos, com base nos critérios definidos no Planejamen-
to da Revisão;

* Leitura do título de 1538 trabalhos, para eliminar os 
documentos irrelevantes;

* Leitura do resumo/abstract de 597 trabalhos, para 
eliminar aqueles que não estão relacionados às 
questões de pesquisa;

* Leitura diagonal de 70 trabalhos, para confirmar se 
o trabalho está realmente relacionado às questões de 
pesquisa;

* Leitura completa dos 34 trabalhos selecionados nos 
passos anteriores.

Na Tabela 1 é apresentado um sumário quantitativo dos 
trabalhos selecionados em cada base de pesquisa. O 
conteúdo da coluna “Inicial” corresponde à quantidade de 
trabalhos selecionados por meio da pesquisa inicial, sem 
aplicação dos critérios de inclusão/exclusão. A coluna “Fi-
nal” representa a quantidade de trabalhos após aplicação 
dos critérios de inclusão/exclusão seguindo os passos 
descritos na Figura 1.

Tabela 1. Trabalhos identificados em cada base de dados
  
 
  
 
   

   
 
 

   

  
 
 
 
 
 
 
  
 

 

A Tabela 2 apresenta um sumário quantitativo dos traba-
lhos identificados inicialmente, conforme o termo de pes-
quisa utilizado. Vale ressaltar que alguns trabalhos foram 
retornados em mais de um termo de pesquisa, e por isso, 
foram duplicados. No entanto, o passo de exclusão dos 
repetidos possibilitou retirar as duplicidades.

Tabela 2. Quantidade de trabalhos por termo de pesquisa
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3.7Análise do Resultado 

A Figura 2 mostra a cronologia dos estudos sobre heurísti-
cas de usabilidade e heurísticas para avaliar jogos.
Estudos vêm sendo realizados sobre a utilização de mo-
bile games por idosos e como esses jogos devem ser 
desenvolvidos para atender às necessidades especiais 
dos idosos. Com isso, surgiram trabalhos para verificar 
os benefícios decorrentes da utilização de mobile games 
e comparar a efetividade de métodos de avaliação desses 
jogos.

Os estudos sobre heurísticas serão detalhados no texto 
que apresenta a resposta das questões específicas (SQ) 
definidas no planejamento da SLR (Tabela 3). É importan-
te ressaltar que não foi identificado um conjunto de heurís-
ticas que responda à Questão de Pesquisa (RQ).

 

Figura 2. Cronologia de estudos sobre heurísticas ou usa-
bilidade
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Tabela 3. Resultado da SLR

Antes de iniciar o detalhamento para a resposta de cada 
SQ, na Tabela 4 são apresentadas as 10 heurísticas de 
usabilidade definidas por Nielsen e Molich (1990), que fo-
ram identificadas como base para definição das demais 
heurísticas.

Tabela 4. Heurísticas de usabilidade segundo Nielsen

3.7.1 SQ1: Quais são as heurísticas de usabilidade para 
jogos?

Federoff (2002) criou uma lista de heurísticas com base 
no desenvolvimento de jogos. A lista com 14 heurísticas, 
mostrada na Tabela 5, cobre três áreas de jogos computa-
cionais: interface, mecanismo e jogabilidade.

Tabela 5. Heurísticas de usabilidade para jogos segundo 
Federoff

Para avaliar o aspecto da jogabilidade, em 2004, Dersu-
vire (2004) definiu heurísticas específicas denominadas 
HEP – Heuristics Evaluation for Playability, que surgiram 
como resultado de uma revisão de literatura e posterior 
revisão de especialistas. Foram identificadas quatro áre-
as para heurísticas de jogos: gameplay, história, mecanis-
mos e usabilidade do jogo. As heurísticas definidas para 
usabilidade do jogo estão descritas na Tabela 6.

Tabela 6. Heurísticas de usabilidade para jogos segundo 
Desurvire

Em 2006, foi proposto por Korhonen (2010) um conjunto 
de heurísticas com objetivo de avaliar a jogabilidade, que 
consiste em três módulos integrados (Figura 3): usabilida-
de, mobilidade e jogabilidade, com respectivamente 12, 3 
e 14 heurísticas.

Figura 3. Módulos para avaliar mobile games segundo 
Korhonen
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Na Tabela 7, são listadas as heurísticas para avaliar usa-
bilidade.

Lee e Song (2008) exploraram em seu estudo os fatores 
principais de heurísticas de avaliação para jogos. O obje-
tivo inicial era continuar estudos anteriores e desenvolver 
um método de avaliação heurística minimizando os aspec-
tos positivos e negativos. Foram realizadas pesquisas uti-
lizando jogos Massively Multi-player Online Role-playing 
Game (MMORPG), identificando 18 características que 
foram divididas em 4 (quatro) áreas de estudo: interface 
do jogo com a definição de 10 fatores para verificação da 
interface (Tabela 8), game play (11), narrativa (7) e me-
canismos (3). Para as características identificadas foram 
definidas heurísticas que possibilitem a respectiva avalia-
ção.  

Tabela 8. Fatores-chave para interface de jogos, segundo 
Lee e Song

No trabalho de Pinelle (2008), a usabilidade de jogos foi 
definida como sendo o que o jogador é capaz de apren-
der, controlar e entender do jogo. A definição teve base 
nos problemas identificados em revisões realizadas em 
jogos. As revisões tiveram foco na usabilidade de jogos, 
com base em uma análise estruturada de problemas de 
usabilidade, identificados na maioria dos jogos. As heu-
rísticas de jogos existentes eram úteis para avaliar alguns 
aspectos do jogo, mas não consideravam detalhes de usa-
bilidade. O objetivo principal era desenvolver heurísticas 

que poderiam ser usadas para verificar problemas de usa-
bilidade em videogames. As 10 heurísticas foram desen-
volvidas com o objetivo de ajudar designers a evitar pro-
blemas comuns encontrados em videogames (Tabela 9). 
 

Tabela 9. Heurísticas de usabilidade para jogos, segundo 
Pinelle

Febretti (2009) realizou um estudo no qual as heurísticas 
existentes foram utilizadas para verificar a relevância da 
usabilidade e fatores de usabilidade analisando jogos 
comerciais. O estudo realizado verificou a relevância de 
fatores de usabilidade versus fatores de jogabilidade que 
determinavam o envolvimento prolongado dos usuários 
com os jogos. Alguns tipos de jogos podem favorecer o 
envolvimento prolongado do usuário, como, por exemplo, 
os MMOGs. Como resultado de análise estatística do es-
tudo, verificou-se que existe uma baixa relação entre usa-
bilidade e envolvimento prolongado dos usuários.

Korhonen (2010) realizou outras pesquisas utilizando 
heurísticas de usabilidade e gameplay para avaliar jogos. 
Ele realizou um estudo comparativo entre a revisão por 
especialistas em mobile games e o método de avaliação 
playtesting, no qual foram selecionados como participan-
tes usuários com experiência no uso de telefone celular. 
Por meio dos dois métodos, foram identificados problemas 
semelhantes. No entanto, alguns problemas de usabilida-
de passaram despercebidos pelos usuários com o método 
de avaliação playtesting. Por outro lado alguns problemas 
específicos de usuários não foram relatados pelos espe-
cialistas. Apesar disso, foi concluído que a revisão por es-
pecialistas é um método rápido com custo eficiente para 
avaliar um jogo.

3.7.2 SQ2: Quais são as heurísticas de usabilidade para 
dispositivos móveis?
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Com todas as heurísticas existentes, em 2006 ainda não 
haviam sido definidas heurísticas específicas para avaliar 
mobile games. As heurísticas focavam jogos em geral, 
sem verificar as características de mobilidade. O modelo 
proposto por Korhonen (2006) consiste em três módulos 
integrados (Figura 3). A Tabela 10 apresenta as heurísti-
cas específicas para avaliar mobilidade.

Tabela 10. Heurísticas de mobilidade, segundo Korhonen

Também foram propostas por Bertini (2006) heurísticas 
para computação móvel. Foi realizada uma revisão nos 
princípios para avaliação de usabilidade, analisando como 
esses princípios se aplicam à computação móvel. As heu-
rísticas propostas focavam a capacidade de um sistema 
suportar um grupo de atividades típicas (Tabela 11).

Tabela 11. Heurísticas de usabilidade voltadas para com-
putação móvel, segundo Bertini

Barcelos e outros (2010) identificaram duas tendências 
nos critérios existentes para avaliar jogos: (i) conjuntos de 
critérios extensos, com trinta a quarenta itens; (ii) aspectos 
de avaliação com muita granularidade. Dessa maneira os 
critérios eram extensos e às vezes repetitivos. Barcelos e 
outros propuseram um conjunto de 18 heurísticas (Tabela 
12), definidas a partir das seguintes diretrizes que tiveram 
o objetivo de facilitar a compreensão do avaliador e a

identificação de problemas no processo de avaliação heu-
rística:

* Conter um número menor de heurísticas do que as 
propostas apresentadas anteriormente;

* Evitar referências a aspectos de qualidade globais 
ou genéricos;

* Descrever, na máxima extensão possível, aspectos 
de qualidade identificáveis pontualmente.

Inostroza (2012) realizou um estudo com objetivo de ava-
liar por meio de heurísticas a usabilidade do touchscreen 
em dispositivos móveis. Foi proposto e avaliado um con-
junto com 11 heurísticas, composto pelas 10 heurísticas 
de Nielsen (1990), acrescentando uma heurística: “Inte-
ração física e ergonômica”. Os autores concluíram que se 
as heurísticas são muito específicas elas provavelmente 
serão de difícil entendimento e aplicação.

Tabela 12. Heurísticas de usabilidade para jogos digitais, 
segundo Barcelos

3.7.3 SQ3: Quais são as heurísticas de usabilidade para 
idosos?

Estudos realizados por Phiriyapokanon (2011) resultaram 
em um conjunto de características que podem melhorar a 
utilização de um software por idosos (Tabela 13).
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Tabela 13. Heurísticas de aplicações para idosos, segun-
do Phiriyapokanon

4 Metodologia

Esta seção apresenta os passos adotados no estudo de 
caso e levantamento dos dados, após realização da revi-
são sistemática de literatura.

Após a organização de um conjunto de heurísticas es-
pecífico, para avaliar casual mobile games voltados para 
idosos, foi conduzida uma validação inicial dessas heu-
rísticas com pessoas idosas. As heurísticas foram avalia-
das utilizando cinco casual mobile games gratuitos. Esses 
jogos foram selecionados considerando a quantidade de 
instalações em dispositivos móveis.

Além de analisar a eficácia das heurísticas existentes, o 
objetivo deste estudo de caso foi identificar a necessidade 
de novas heurísticas específicas para avaliar a usabilida-
de de casual mobile games considerando o público de

idosos. Dados foram coletados por meio da aplicação de 
questionários, a realização de entrevistas e anotações 
feitas durante a observação dos participantes, enquanto 
utilizavam os jogos. Todos os participantes assinaram o 
termo de consentimento e foram informados sobre o obje-
tivo e forma de aplicação dos testes.

4.1 Organização das heurísticas

As heurísticas identificadas como resultado da revisão de 
literatura foram organizadas e usadas como base para o 
desenvolvimento de um conjunto de heurísticas especí-
fico para avaliar casual mobile games voltados para os 
idosos (Tabela 14).

As duplicidades foram desconsideradas e as característi-
cas que não se aplicavam a alguma necessidade especí-
fica para avaliar o objeto do presente estudo foram elimi-
nadas, como por exemplo, heurísticas para avaliar game 
story, personalização e caracterização de personagens.

Tabela 14: Heurística para avaliação de usabilidade de 
mobile games para idosos

4.2 Seleção dos jogos

Existe uma grande variedade de jogos, classificados em 
diversos gêneros, de acordo com seus objetivos e carac-
terísticas. A classificação por gêneros facilita o desenvol-
vimento de jogos, pois uma vez que as características são 
comuns, os componentes existentes podem ser reutiliza-
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dos (PINELLE; WONG; STACH, 2008). No presente estu-
do, foram utilizados 3 (três) gêneros, conforme a definição 
na AppData e GooglePlay: “Ação e aventura”, “Cartas e 
cassino” e “Raciocínio”. Para cada gênero, foram identifi-
cados os jogos gratuitos mais instalados em dispositivos 
móveis, também foram consideradas as preferências dos 
idosos, como por exemplo, jogos de cartas (GERLING, 
SCHULTE, MASUCH, 2011; CARVALHO, ISHITANI, 2012; 
IJSSELTEIJN et al., 2007).

Para o gênero “ação e aventura” foram selecionados dois 
diferentes jogos, porque, apesar de serem do mesmo gê-
nero, eles possuíam características muito diferentes: o pri-
meiro, Fruit Ninja Free era o jogo mais instalado do gênero 
e sua principal característica é exigir raciocínio rápido; o 
segundo, aTilt 3D Labyrinth Free, exercita o controle e co-
ordenação motora.

No jogo Fruit Ninja Free frutas são exibidas na tela e de-
vem ser cortadas com movimentos dos dedos sobre a tela 
(Figura 4). Exercita a atenção dos usuários.

Figura 4: Imagens do jogo Fruit Ninja Free

O aTild 3D Labyrinth Free é um jogo de labirinto com grá-
ficos 3D (Figura 5). O movimento da bola está relacionado 
ao movimento que o usuário faz com o aparelho celular. 
Exercita o raciocínio e atenção.

Figura 5: Imagens do jogo aTild 3D Labyrinth Free

Para o gênero “Cartas e cassino”, o jogo que possuía 
maior número de instalações era Pool Master Pro, entre-
tanto, o fato da sua interface possuir componentes muito 
pequenos dificultaria a utilização pelos usuários idosos. 
Por isso o jogo não foi usado no estudo de caso. Então 
foi utilizado o segundo jogo mais instalado do gênero, Uno 
Free.

O Uno Free é um jogo de cartas clássico onde é necessá-
rio combinar as cores ou números das cartas. Exercita o 

raciocínio e memória dos usuários (Figura 6).

Figura 6: Imagens do jogo Uno Free

Para o gênero “Raciocínio” foram selecionados dois jogos: 
o primeiro, Cut the ropes: Full Free, que era o jogo mais 
instalado, e o segundo “Palavras Cruzadas – Passatem-
po”, que é um tradicional jogo que exercita a memória.

No jogo Cut the ropes: Full Free o usuário precisa separar 
a corda que prende o doce. O objetivo é conseguir colocar 
o doce na boca do bicho/personagem (Figura 7). Utiliza 
conceitos de física, possibilitando o raciocínio do usuário. 
Esse jogo ganhou os seguintes prêmios: Apple Design 
Award, BAFTA Award, Pocket Gamer Awards, GDC Award 
and Best App Ever Award.

Figura 7: Imagens do jogo Cut the ropes: Full Free

O jogo Palavras Cruzadas – Passatempo para cada sequ-
ência, horizontal ou vertical, é exibida uma dica e a quan-
tidade de letras da palavra (Figura 8).

Figura 8: Imagens do jogo Palavras Cruzadas

A lista com as informações dos jogos selecionados é apre-
sentada na Tabela 15, onde são apresentadas as quanti-
dades de instalações e avaliações de cada jogo.
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Tabela 15: Jogos casuais selecionados Source: https://
play.google.com/store/apps/category/GAME

4.3 Desenvolvimento dos questionários

Foram desenvolvidos três questionários para coletar os 
dados e opiniões dos participantes. O objetivo do pri-
meiro questionário foi coletar informações que serviriam 
como base para as demais fases do teste. Esse ques-
tionário possibilitou identificar o perfil dos participantes. 
Foram utilizadas questões sobre informações demográfi-
cas, como por exemplo, idade e sexo, bem como deta-
lhes relevantes sobre a experiência anterior com o uso 
de tecnologia (ROGERS; SHARP. PREECE, 2012).

O segundo questionário foi desenvolvido para verificar as 
características de cada um dos cinco jogos selecionados. 
Nesse questionário foi utilizada uma adaptação da escala 
de Likert (TRIOLA, 2008), para avaliar as heurísticas de 
usabilidade. O participante deveria escolher uma das 
seguintes opções como resposta: 0 – Não se aplica, 1 
– Discordo plenamente, 2 – Discordo parcialmente, 3 – 
Não concordo nem discordo, 4 – Concordo parcialmente, 
5 – Concordo plenamente, ou 6 – Não sei avaliar. Além 
disso, no questionário os participantes também deveriam 
informar o que mais gostaram e o que menos gostaram 
no jogo testado. Estas questões possibilitaram coletar as 
características que os participantes associaram a cada 
jogo. O questionário foi respondido pelos participantes 
logo após utilizarem cada um dos jogos.

O terceiro questionário teve como objetivo verificar o 
grau de importância que os participantes associavam a 
cada uma das características do jogo, conforme a escala: 
1 – Sem importância, 2 – Pouco importante, 3 – Impor-
tante, 4 – Muito importante, ou 5 – Não sei avaliar. Essas 
características foram definidas com base nas heurísticas 
coletadas em estudos anteriores (MOL, ISHITANI, 2010; 
CARVALHO, SIHITANI, 2012; IJSSESLTEIJN, et al., 
2007). No questionário, os participantes também infor-
mavam qual jogo mais haviam gostado, qual jogo menos 
haviam gostado e o motivo de sua escolha. Esse ques-
tionário foi respondido pelos participantes após utilizarem 
todos os cinco jogos.

Os questionários utilizados estão disponíveis na pasta do 
repositório https://www.dropbox.com/sh/ ksjsxnm8drrfs0e/
iVzR6aKwqB?m.

4.4 Realização dos testes

Os testes foram realizados com 30 usuários idosos, que 
utilizaram cada um dos jogos selecionados durante cinco 
minutos. Antes de iniciar o jogo, os participantes rece-
beram uma explicação rápida (por volta de um minuto) 
sobre como utilizar o jogo. Alguns participantes tiveram 
dúvidas e dificuldade na utilização, as quais foram escla-
recidas durante o período de teste, sem sua interrupção. 
Os testes ocorreram entre os meses de maio e julho de 
2013.

Participaram dos testes pessoas idosas, com idade igual 
ou superior a 60 anos. Foram convidadas a participar 
pessoas idosas conhecidas. Essa escolha foi feita com 
base em estudos anteriores, que mostram a importância, 
para os idosos, de possuir algum relacionamento pessoal 
para um melhor resultado dos testes, uma vez que eles 
se sentem mais à vontade para expor sua opinião (MON-
TEIRO, 2011; ALMEIDA, FERREIRA, SILVEIRA, 2011). 
Os dados foram coletados por meio da aplicação dos três 
questionários discutidos na subseção 4.3.

Na aplicação dos testes, foram utilizados dois modelos 
de smartphones: Motorola Defy e Samsung ACE, ambos 
com a versão do Android 2.3.6, e tela com tamanho 3.5” 
e 3.7”, respectivamente. Foram escolhidos smartphones, 
por eles possibilitarem analisar a usabilidade de telas 
touchscreen (ARCH, 2009; MALHOTRA, 2001; HAIKIO, 
et al., 2007).

Entretanto, não foram utilizados dispositivos com tela 
maior (por exemplo, 5”), devido a seu alto custo, que 
torna mais difícil sua aquisição pelos idosos. Todos os 
participantes fizeram uso dos dois aparelhos, utilizando 
os jogos em uma ordem aleatória.

5 Análise dos dados e resultados

Foi realizada uma estatística descritiva para relacionar 
as variáveis Idade e Sexo, com o objetivo de estimar o 
percentual de entrevistados em cada faixa etária. A distri-
buição das classes para a variável Idade foi uma opção 
dos autores realizadores dessa pesquisa, no intuito de 
viabilizar uma leitura minuciosa dos entrevistados.

A partir da Tabela 16, é possível visualizar a homogenei-
dade dos entrevistados, em relação ao sexo, sendo que 
a maior incidência dos entrevistados tem até 75 anos 
(em torno de 73%).
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Tabela 16: Estatística descritiva do sexo por idade
Legenda: F – Feminino; M – Masculino

Ao verificar essa análise por sexo, é possível verificar, a 
partir do Gráfico 1, que 69% das mulheres entrevistadas 
possuem 70 anos ou mais. Considerando os homens 
entrevistados, o Gráfico 1 mostra que 71% estão na faixa 
etária entre 60 e 70 anos.

Gráfico 1: Faixa etária por sexo

Os entrevistados foram abordados sobre seu estado civil. 
Não houve incidência de pessoas solteiras ou divorcia-
das, e 73% dos respondentes afirmaram ser casados, 
conforme ilustra o Gráfico 2. Em relação ao estado civil, 
é possível salientar que, dentre oito viúvos, apenas um é 
do sexo masculino, sendo os demais do sexo feminino.

Gráfico 2: Estado civil dos participantes

No que se refere à escolaridade dos participantes dessa 
pesquisa, é possível inferir, a partir do Gráfico 3, que 
67% dos entrevistados possuem apenas o Ensino Fun-
damental. É possível afirmar ainda, a partir da pesquisa

realizada, que a maioria destes cursaram apenas o gru-
po, atual 5º ano do ensino fundamental. Dentre os 17% 
dos entrevistados que assinalaram possuir ensino supe-
rior, apenas um é do sexo feminino. Nessa pesquisa não 
houve ocorrência de participantes que assinalaram como 
nível escolar: especialização, mestrado ou doutorado.

Gráfico 3: Escolaridade dos participantes

Ao analisar a variável “Profissão” é possível estimar que 
53% dos entrevistados são aposentados, 20% domés-
ticas, e o restante se divide igualmente entre Analista 
de Sistemas, Bombeiro Militar, Costureira, Engenheiro, 
Mecânico, Professora e Serralheiro (Tabela 17).

Tabela 17: Profissão dos participantes

Os resultados não indicam uma relação de preferência 
de um grupo de idosos por um jogo de um gênero espe-
cífico. Em outras palavras, observamos que não existe 
relacionamento entre a preferência de um jogo e caracte-
rísticas dos idosos, como o sexo, educação, estado civil, 
ou mesmo experiência anterior na utilização de telefone 



Revista de Informática Aplicada , Volume 9, Número 1, 2013 

38

ou computador. Isso indica que os idosos têm as mes-
mas preferências por casual mobile games em celular, 
o que possibilita o desenvolvimento de jogos para esse 
grupo de pessoas.

No que tange à saúde dos entrevistados, podemos 
observar que, referente à deficiência visual, 47% assi-
nalaram não a possuir, e 43% a possuem, mas isso não 
interfere nas suas atividades. Em relação à deficiência 
auditiva, 73% afirmaram não a possuir, e 27% a pos-
suem, mas isso não interfere nas suas atividades. Esse 
percentual se mantém satisfatório ao se tratar de possuir 
alguma restrição motora nas mãos ou braços, ou seja, 
87% dos participantes dessa pesquisa assinalaram não 
a possuir, e 10% disseram possuí-la, mas que isso não 
interfere nas suas atividades. O mesmo percentual é 
obtido ao serem abordados sobre possuir algum déficit 
de memória. Completando a análise do estado de saúde 
dos entrevistados, com relação ao déficit de atenção, 
87% destes assinalaram não a possuir, e 13% disseram 
possuí-la, mas que isso não interfere nas suas atividades 
(Gráfico 4).

Gráfico 4: Saúde dos participantes

Entre os participantes, 53% possuem aparelho celular 
tradicional, 37% não possuem celular, e somente 10% 
possuem smartphone. A maioria dos participantes, 90%, 
não possuíam experiência com uso de jogos em celular 
antes da realização do teste, sendo que somente 10% 
já haviam jogado em celular. As pessoas que haviam 
jogado mencionaram os jogos Tetris, Angry Birds e Cut 
the Ropes.

Dando continuidade à análise dos resultados, realizou-se 
uma abordagem quantitativa para estabelecer o Ranking 
Médio para o questionário aplicado, utilizando a escala 
Likert de 5 pontos para mensurar o grau de concordância 
dos entrevistados. Para o entrevistado não ser obrigado 
a assinalar um item sem ter convicção, foi inserido nessa 

escala o valor 6 para a premissa “Não sei Avaliar”, uma 
vez que os itens utilizados podem não ser do conheci-
mento do participante.

A frequência das respostas resulta na pontuação que 
possibilita verificar a concordância ou discordância com 
as questões avaliadas. Os valores menores que 3 são 
considerados como discordantes e, maiores que 3 como 
concordantes, considerando uma escala de 5 pontos. 
O valor exatamente 3 seria considerado “indiferente” ou 
“sem opinião”, sendo o “ponto neutro”, equivalente aos 
casos em que os respondentes deixaram em branco.

A Tabela 18 apresenta o Ranking Médio para cada item 
abordado nessa pesquisa, para cada jogo, além do 
Ranking Médio Geral e do número de respostas “Não Sei 
Avaliar”.

A partir da Tabela 18, é possível inferir que todos os 
itens abordados nessa pesquisa são classificados como 
positivos, uma vez que o Ranking Médio Geral apresenta 
sempre valores superiores a três. Ao analisar separada-
mente cada jogo, é possível afirmar que o “Uno” obteve 
a pior classificação, obtendo três notas próximas ao valor 
3, indicando indiferença. Vale ressaltar que para cada 
item levantado nesta pesquisa há 150 respostas, ou seja, 
30 participantes realizando 5 jogos distintos.

Ajustando o cálculo do Ranking Médio para realizar a 
correção dos dados, foram excluídas as respostas “Não 
sei avaliar” que foram utilizadas pelos participantes quan-
do não identificavam a característica no jogo (Tabela 19).
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Tabela 18: Sumarização escala Likert

Notas: G1 = aTilt3D Labyrinth, G2 = Fruit Ninja, G3=Uno, 
G4=Cut the ropes, G5= Palavras Cruzadas, G=Geral, 
DNK= Não sei avaliar

A partir da Tabela 19, podemos ver a percepção dos 
participantes sobre as características avaliadas. As 
características menos notadas em cada jogo foram: i) 
aTilt3D Labyrinth (G1), a característica 16 recebeu 2.8 
pontos e a principal queixa dos usuários foi relacionada 
à disponibilidade da ajuda. Eles disseram que o jogo não 
possui ajuda online sobre como utilizá-lo. Por exemplo, o 

jogo não oferece ajuda/instruções sobre a diferença entre 
os “buracos”, nem mesmo sobre como obter mais pontos 
para vencer o jogo; ii) o jogo Fruit Ninja (G2) recebeu 3.5 
pontos na característica 16. Nesse caso, os usuários co-
mentaram a necessidade do jogo fornecer um nível onde 
as frutas são exibidas mais lentamente; iii) o jogo Uno 
(G3) teve 2.0 pontos na característica 7, indicando que 
os jogadores não observaram os mecanismos de pre-
venção a erros existentes; iv) o jogo Cut the ropes (G4) 
não teve característica avaliada abaixo de 3, indicando 
que os usuários perceberam somente características 
positivas nesse jogo; v) e o jogo Palavras Cruzadas (G5) 
recebeu 2.2 pontos na característica 14, isso se deve ao 
fato de o jogo não possuir sons.

Tabela 19 Sumarização escala Likert com correções

Visando confrontar os dados obtidos pela escala Likert 
e a opinião dos entrevistados nos quesitos “Qual o jogo 
que mais gostou?” e “Qual o jogo que menos gostou?”, 
foi construído o Gráfico 5.
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A partir do Gráfico 5, verificou-se que 40% e 36% dos 
entrevistados preferem, respectivamente, os jogos aTilt 
3D Labyrinth e Cut the Ropes. Nenhum dos participantes 
dessa pesquisa assinalou como preferido o jogo “Pala-
vra Cruzada”. Em relação aos jogos menos preferidos, 
somente dois jogos foram assinalados, 64% dos partici-
pantes escolheram o jogo “Palavra Cruzada” e 36% dos 
participantes escolheram o jogo “Uno”.

Gráfico 5: Jogos preferidos

Tais análises sustentam o grau de concordância e dis-
cordância obtido por meio da escala Likert. A maioria dos 
participantes dessa pesquisa afirmou que o jogo “Palavra 
Cruzada” possui as letras muito pequenas, é comum e é 
muito difícil.

Esses resultados mostram o grau de

concordância ou discordância obtida pela escala Li-
kert. Muitos participantes do presente estudo disseram 
conhecer e gostar de fazer palavras cruzadas; porém no 
smartphone o jogo Palavras Cruzadas possui teclas mui-
to pequenas, sendo difícil sua utilização. O jogo Palavras 
Cruzadas apresentou o maior nível de dificuldade de 
aprendizagem, o jogador precisa conhecer a disposição 
das letras no teclado virtual. Dado o tamanho das teclas, 
alguns participantes não conseguiram utilizar o jogo, uma 
vez que era difícil “marcar” somente uma letra. Entretan-
to, foi apreciado o fato de o jogo indicar em vermelho os 
erros, auxiliando os jogadores durante a partida. Esse 
resultado reafirma a importância de se aplicar caracterís-
ticas de usabilidade específicas para o desenvolvimento 
de jogos voltados para idosos.

Alguns participantes afirmaram que o jogo “Uno” possui 
muitas regras, é confuso e precisa contar com a sorte, 
além do fato de não ser fácil de aprender, uma vez que 
possui várias cartas com ações diferentes durante a 
partida, o que requer que o participante conheça o signifi-
cado dessas cartas durante a partida para ter sucesso no 
jogo.

Os participantes também foram questionados sobre o 

grau de importância que atribuem a algumas característi-
cas dos jogos (Tabela 20). Os resultados mostram que os 
participantes classificaram algumas características como 
importantes ou muito importantes. Da quantidade total 
de 25 características avaliadas, apenas 6 foram conside-
radas como sem importância. A característica 7, relacio-
nada ao ajuste de som, 27% dos participantes a clas-
sificaram como pouco importante ou sem importância. 
A característica 9, que indica a presença de uma trilha 
sonora, foi avaliada por 34% dos participantes como pou-
co importante ou sem importância. Alguns participantes 
não gostam de música enquanto estão jogando.

Também é possível verificar que a característica 12, re-
lacionada à gravação dos dados para a continuidade do 
jogo, foi avaliada por 23% dos participantes como pouco 
importante, e por 7% como sem importância. A caracte-
rística 24 foi avaliada por 27% dos participantes como 
pouco importante, indicando que, para os idosos consi-
derados, competição não é importante no jogo.

Por outro lado, algumas questões foram avaliadas por 
todos os participantes como importantes ou muito impor-
tantes, demonstrando a homogeneidade nessa classifi-
cação. A característica 3 reforça a importância do jogo ter 
um padrão de linguagem fácil de aprender. A característi-
ca 4 é relacionada à maneira como a informação é dispo-
nibilizada, e o resultado deixa claro que é importante que 
as informações sejam apresentadas de maneira objetiva.
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Tabela 20: Classificação de algumas características dos 
jogos

Notas: UI = Sem importância, OLI = Pouco importante, 
I = Importante, VI = Muito importante, DNK = Não sei 
avaliar

Para os idosos é importante que o jogo tenha represen-
tações visuais, o que é confirmado pela avaliação da ca-
racterística 5. A importância das características 19, 20, 21 
e 22 confirmam o que estudos anteriores indicaram, que 
os jogos para os idosos precisam ser fáceis de apren-
der, devem exercitar a mente e a criatividade (BILLIS, 
et al., 2011; FEBRETTI, GARZOTTO, 2009; GERLING, 
SCHULTE MASUCH, 2011; ALMEIDA, FERREIRA, SIL-
VEIRA, 2011; IJSSELTEIJN, et al., 2007). Também vale 
ressaltar a importância da característica 23, relacionada 
à possibilidade de realizar tarefas que normalmente não 

são realizadas no dia a dia.

6 Conclusões

Este trabalho apresenta uma pesquisa sobre heurísticas 
de usabilidade para avaliar casual mobile games voltados 
para idosos. Foi realizado um levantamento bibliográfico, 
utilizando a SLR, que serviu como base para organiza-
ção de um conjunto de heurísticas de usabilidade para 
casual mobile games para idosos. Foi possível verificar 
que até o presente momento não existe um conjunto de 
heurísticas específico que atenda ao objetivo proposto. 
Esse conjunto de heurísticas foi validado por meio de 
um estudo de caso, realizado com 30 idosos, sendo 16 
mulheres e 14 homens.

O resultado do presente trabalho contribui para identifi-
cação de heurísticas para avaliar usabilidade, gerando 
dados para mais bem entender o tema. Os resultados 
mostram as propostas de heurísticas existentes e ilustra 
os benefícios de utilizar métodos sistemáticos de pes-
quisa, ao invés da busca exploratória por um conteúdo 
específico.

O uso de uma metodologia sistemática ajuda a evitar 
problemas na seleção e análise dos trabalhos. Entretan-
to, por ser um processo de verificação e seleção ma-
nual, a pesquisa é suscetível a erros. Para minimizar a 
probabilidade de erros e validar os resultados, algumas 
precauções foram tomadas: se houve dúvida na exclusão 
de algum trabalho, este foi mantido para ser analisado no 
passo subsequente; os resultados parciais foram discuti-
dos, validados e monitorados por uma das coautoras do 
presente trabalho.

Os testes realizados no estudo de caso foram conduzi-
dos com o objetivo de verificar a usabilidade de casual 
mobile games e a primeira impressão dos participantes. 
Durante os testes não foram consideradas características 
que possibilitam avaliar a experiência dos usuários em 
cada jogo. A definição do tempo de utilização de cada 
jogo também teve o objetivo de verificar a maior quanti-
dade de jogos, possibilitando identificar a importância de 
características de cada gênero para os idosos.

O estudo mostrou que casual mobile games podem ser 
úteis para os idosos em diversos aspectos, como, por 
exemplo, uma opção de entretenimento, diversão e exer-
cícios mentais. Esse fato é confirmado pelos resultados 
da pesquisa, na qual todos os participantes classificaram 
como “Muito importante” ou “Importante” as característi-
cas: “Ser fácil de aprender”, “Exercitar a mente”, “Exerci-
tar a criatividade” e “Possibilitar diversão”. Em particular, 
a característica “Exercitar a mente” foi avaliada como 
“Muito importante” por 90% dos participantes, o que 
pode ser confirmado pela preferência pelos jogos aTilt 
3D Labyrinth e Cut the Ropes: Full Free que possibilitam 
exercitar a mente a cada etapa dos jogos.
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Os participantes do teste também acreditam que as 
representações visuais devem ser fáceis de entender, o 
que determina uma característica a ser considerada no 
desenvolvimento de jogos casuais para idosos. Além de 
ser fácil de entender, as representações visuais devem 
ser

fáceis de ver, ou seja, imagens confusas ou muito peque-
nas não devem ser utilizadas. Outra característica que se 
destacou é a existência de cores: os idosos do presente 
estudo consideram importante um jogo ser colorido.

Também foi observado que os participantes gostaram 
menos de jogos que são difíceis de aprender, como por 
exemplo Palavras Cruzadas – Passatempo e Uno Free.

Os idosos precisam de opções de entretenimento e lazer 
(BILLIS, et al., 2011; MOL, ISHITANI, 2010; CARVALHO, 
ISHITANI, 2012). Esse fato foi observado durante o estu-
do de caso. Quando convidados a participar da pesquisa, 
alguns idosos se colocaram contra a tecnologia, dizendo 
não ser a pessoa apropriada para participar, pelo fato 
de não utilizar telefone celular. Contudo, após utilizar os 
jogos, esses idosos mudaram seu posicionamento, iden-
tificando que os jogos são uma opção para exercitar a 
mente e se divertir, além de ser considerado uma opção 
de lazer.

Após análise dos resultados do estudo de caso com os 
idosos, foi confirmada a validade do conjunto de heu-
rísticas, organizado para avaliar casual mobile games 
voltados para idosos. Mas não ficou claro se essas 
heurísticas são suficientes para desenvolver bons jogos 
voltados para os idosos. Por esse motivo, como trabalho 
futuro, propomos o desenvolvimento de um casual mobi-
le game com as características classificadas pelos idosos 
como importantes. Esse jogo possibilitará a realização de 
um novo estudo de caso para identificar heurísticas mais 
específicas para avaliar casual mobile games voltados 
para idosos.

Também é importante considerar, nesse novo conjunto 
de heurísticas, a ampliação da visão dos usuários para 
jogos, uma vez que as quatro características mais bem 
avaliadas não estão diretamente relacionadas à usabili-
dade do jogo, mas à experiência do usuário como: exer-
citar a mente, exercitar a criatividade, possibilitar diver-
são e permitir realizar atividades que não são executadas 
no dia a dia.
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