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Sumario

Um jogo de computador 3D, que tem como finalidaelenitir que jogadores portadores de paralisia deed
possam jogar o jogo de Boccia, foi desenvolvido lariga de uma tese de mestrado no Instituto Supésar-
nico. Na sequéncia deste trabalho, foi efectuadcestudo de avaliacao e adequacéo do referido jogoje-
gadores da equipa de Boccia do Centro de Paralisieelal de Beja. Para tal, foram utilizados varios mét
dos, em diferentes fases, e que passaram por ualiagho efectuada por peritos em interfaces gode real,
por testes de utilizagdo dos utentes, com baseegistos de observagfes em papel e em video enéntd,
pela aplicacdo de um inquérito sob a forma de esdgta aos jogadores. A experiéncia obtida podergode
ser aplicada na adequacéao e avaliacdo de outraersias de software (tecnologias de apoio) a estedguti-
lizadores que apresentam necessidades especiais géayem também ter respostas adequadas por pestesd
sistemas.

Palavras-chave
Métodos de Avaliacao de Interfaces, Pessoas com didades Especiais, Acessibilidade, Desenho Centrado
no Utilizador

1. INTRODUCAO volvido um simulador virtual de uma cadeira de sda
Actualmente, o desenvolvimento das tecnologias deDeste modo, pensou-se em desenvolver um ambiente
apoio a pessoas com nhecessidades especiais permiteMirtual que simulasse o jogo do Boccia [BocciaQsiy
ajudar os terapeutas e os utentes na sua redmlitagn ~ forma a melhorar o desempenho dos jogadores dpaequi
diferentes  dominios [NORTH97], [INMAN97], de Boccia do CPCB em alguns aspectos no jogoessl,
[CHRISTIANSEN98], como seja ao nivel: motor, cogni- competi¢cdes oficiais, e em representacdo do CPGB. A

tivo, psicolégico, comunicacional, entre outros.ui- sim, e com base em [RIZZ0O98], as experiéncias pasitiv
zagdo de ambientes sintéticos tridimensionais, em ¢ €om jogos de computadores, e nomeadamente com ambi-
junto com o uso de dispositivos de interaccdo maig- ~ €ntes virtuais, podem ser um factor de reforco devar

rais, tem um grande potencial para promover aligabi ~ ¢d0, do desempenho e da satisfacdo destas pesseas,
cdo das pessoas que sdo afectadas no seu dipalatia dendo estes elementos ser transferidos para sitsiagd
seushandicaps[NIDRR00]. O Laboratério de Sistemas Contexto real.

Interactivos da Escola Superior de Tecnologia e @esta No inicio da revisdo bibliografica sobre este tim si-
de Beja(LabSI/ESTIG),em conjunto com o Centro de muladores identificou-se a existéncia de um jogoate-
Paralisia Cerebral de Be(éZPCB) tém trabalhado, nos putador que simula o jogo do Boccia e gue estasera
ultimos anos, em conjunto, no sentido de se criansm  realizado por um aluno do mestrado do InstitutoeSiop
trumentos que possam melhorar a qualidade de wisla d Técnico, ao abrigo da sua tese (Modelacéo de Utdiza
seus utentes. Nesse sentido, foram criadas algtenas res Portadores de Deficiéncia). Assim, sabendoase d
ramentas de apoio a pessoas com necessidadesa&sspeci necessidades do CPCB, iniciou-se um processo die-ava

cuja aplicagdo mais conhecida € o sistema “Eugé@ — c3o e adequacdo do sistema, entre alguns membros do
Genio das Palavras’[GARCIA03], que pretende apoiar | abS|, do CPCB e do IST.

pessoas com dificuldades de comunicacao, quervab ni
da escrita, quer ao nivel da fala. Sao tambémndeke
vidos regularmente estudos de avaliacdo de sistdmas
software e hardware para adaptacdo aos utentes d
CPCB. Uma outra area de cooperacdo que se est-a in
ar prende-se com o desenvolvimento de ambientes vir
ais que possam apoiar o processo de reabilitagdiee O CPCB possui uma equipa de competicédo de Boccia,
gracdo dos seus utentes. Neste sentido, estadesmn-  Composta este ano por 5 jogadores, que competévela n

O CPCB envolveu-se neste projecto disponibilizaoslo

seus jogadores de competicdo e de entretenimemo qu
raticam o jogo Boccia, bem como alguns terapeutas
entre os quais esta o treinador de Boccia) e ¢éssico

de informética.



nacional e alguns deles ja competiram a nivel naigo- Adoptado pela Cerebral Palsy-International Spord an
nal, tendo obtido alguns titulos nesses eventogrins Recreation Association [CPISRA06], o Boccia integro
cipais objectivos que o treinador de Boccia praégend pela primeira vez uma competicdo internacional em
atingir com um simulador de Boccia eram os segsinte 1982 nos Campeonatos do Mundo de Desporto para a

melhorar a estratégia de jogo, estimular o calattmé- Paralisia Cerebral, em Greve, Dinamarca. A moddéda
tico e funcionar como terapia ocupacional (entieten- faz parte do calendario para-olimpico detgg4
to).

O Boccia foi introduzido em Portugal, em Maio 1883,
durante um curso de desporto, para paralisia cdrebr
organizado pela Associacdo Portuguesa de Par@lesia
rebral. Um ano depois, e®84 o jogo do Boccia inte-
grou o | Campeonato Nacional do Desporto para Paral
sia Cerebral, enquanto modalidade de demonstr&éo.
ano del985viria a ser o ano da implementagéo definiti-
va do Boccia em Portugal, através de um programa de
divulgagéo nacional e da sua integracdo no Il Camge

to Nacional do Desporto para Paralisia Cerebral.

3. CARACTERIZACAO DOS UTILIZADORES

A equipa de Boccia do CPCB é constituida por varios
jogadores pertencentes a diferentes classes deetiemp
cdo. Estes jogadores sdo todos portadores de fmralis
cerebral. Esta deficiéncia caracteriza-se por unjuotm

de desordens ao nivel dos movimentos e da postura d
individuo e ocorrem como resultado de lesbes qee- af
tam o desenvolvimento do sistema nervoso central
[BAX64]. Geralmente, antes dos dois anos de vidas

sivel diagnosticar esta doenca. Todos estes jogadore
apresentam idades compreendidas entre os 24 eo87 an
e sdo utentes do CPCB, desde muito jovens. Se numa
primeira fase da sua ligacdo a instituicdo, o dijeera
promover 0 seu crescimento e desenvolvimento fisico
em idades mais avancadas o objectivo de intervencao
Yocou-se sobretudo no seu crescimento e desenesivim

to psicosocial, bem como no seu desempenho motor
Nos proximos capitulos descrevem-se 0s passos; MetoDARRAH99].

dos, resultados e conclusdes obtidos do estudvadie-a
¢do que foi efectuado sobre este jogo de computdelor
Boccia.

0000 0s:20 B el

Figura 1 — Jogo de computador Boccia

Foram disponibilizadas pelo autor do jogo trés &ess
diferentes (protétipos funcionais do jogo). No Leun-
junto, estas trés versdes permitem jogar em mode Si
glePlayer e MultiPlayer (ambiente distribuido emelee
permitem utilizar trés diferentes dispositivos derada
de dados (rato, teclado e manipulo (baseado neaédo
varrimento)). Possuem também @wvatar (assistente de
ajuda aos utilizadores) e um sistema de configoraegd
parametros de utilizacdo. O jogo baseia-se numricena
sintético 3D, tal como pode ser visualizado na Eidue
cuja metafora de interaccdo tem como base o model
WIMP (Windows, Icons, Menus, and Pointers).

Neste sentido, o jogo do Boccia foi utilizado pdesen-
volver estas Ultimas competéncias, bem como uma fer
ramenta para ser usada na terapia ocupacional.

2. JOGO DO BOCCIA EM CONTEXTO REAL Inicialmente, o universo de potenciais utilizadeaib®
Destinado a pessoas portadoras, ou ndo, de def&i@n g jogo era composto por sete jogadores do CPCB que
jogo da Boccia apareceu na Grecia antiga e corsiste s34 portadores de paralisia cerebral. Verificogise um
aproximar bolasazuis e vermelhas de uma bola alvo  geles ngo poderia ser objecto de avaliacio desg®, j
(branca). As bolas podem ser lancadas com a méo, CoMem virtude de realizar permanentemente movimentos
0 pé ou com dispositivos auxiliares (calha), pagaflo-  inyoluntarios, o que inviabiliza o correcto contralos

res com maior dificuldade motora. Na Figura 2 fome  comandos de entrada de dados, através do manipulo (
se uma vista de um campo de boccia, contendo @s dif terruptor). Assim, foram escolhidos os seis jogeslor
rentes bolas lancadas e um jogador em cadeiradde.ro  gescritos no Quadro 1, os quais foram objecto stede
de avaliacao.

As classes BC1, BC2 e BC3 referenciadas no Quadro 1
estdo classificadas segundo o sistema de Class&s-da
sociacdo Internacional de Desporto e Recriacdo para
Paralisia Cerebral (CP-ISRA) e referenciam respacti
mente as classes CP1, CP2 e CP3 de atletas colisipara
cerebral, que utilizam uma cadeira de rodas durante
competicdo (excluindo a natacdo).

Os atletas CP1 (BC1) apresentam pouca amplituds-fun
onal de movimentos e pouca forca funcional em tedas
suas extremidades e no tronco. Dependem de um acom-

Figura 2 — Jogo em contexto real



Dispositi- Modode | ... 4, | Classifica- interac¢do dos jogadores com o jogo. Finalmenspds
Jogador | vo “é'(')'za' 'a”‘?";‘g“e”' Jogador | o0 TR0 varios meses de uso por parte dos utilizadores-&bvo

aplicado um inquérito aos jogadores, em forma dssqu
LB. Teclado Méao BC1 3° tionério, e cujas perguntas foram intermediadasdods
terapeutas do CPCB.

SV. Teclado Méao BC1 16° L )
4.1 Avaliacao por peritos

AS. Teclado Mao BC2 45° Esta avaliagdo, como ja foi referido anteriormembe,
desenvolvida por dois tipos de peritos. Um dosigart

Tcidadotd Calha of pantes neste projecto desenvolveu a avaliagaontirs i

FC. pacete alha ¢ BC3 100 Lo
semgre- | capacete faces pessoa-computador, baseada em dois instsnent

lha avaliagdo heuristica dos diferentes interfaces aim, ]

Teclado o/ | i o/ com base nas seguintes Heuristicas Revistas dseNiel

AE. capacete | - ete BC3 | S/Ranking [NIELSEN94] e em algumas regras de acessibilidade
¢/ grelha para pessoas com necessidades especiais [IBM03]. As
Manipulo |~ o o _ heuristicas de Nielsen utilizadas foram as segalinte

FS. c/ capacete BC3 S/ Ranking L .
varrimen- P H2-1: Visibilidade do estado do sistema;

to . A .
Quadro 1 — Lista de jogadores de Boccia do CPCBliadas H2-2: Correspondéncia entre o sistema e o mundo rea

H2-3: Liberdade e controlo do sistema pelo utilizado

panhante para ajustar ou estabilizar a cadeiradbesrou H2-4: Consisténcia e aderéncia a normas;
para lhe dar a bola.

Os atletas CP2 (BC2) apresentam restricdes da fionca
cional nos bragos, pernas e tronco. Conseguem siopul o A -
nar uma cadeira de rodas e utilizam-na na competica ~ H2-7: Flexibilidade e eficiéncia de utilizacao;

Os atletas CP3 (BC3) s&o individuos com muitais dif H2-8: Desenho de ecré estético e minimalista,;
culdades na preenséo da bola e ndo tém for¢a fumicio pHo_g- Ajudar no reconhecimen-
para fazer um lancamento para dentro de campd: Util {o/diagnéstico/recuperacdo de erros;

zam calhas para fazer o lancamento. Nesta clatie es
incluidos outro tipo de individuos que tém deficiés
com as mesmas caracteristicas funcionais. Pretendeu-se, com este tipo de avaliacdo, ideattific
Todos estes jogadores do CPCB locomovem-se no sefuma fase pré\(ia alguns problemas de interfacepgue
dia-a-dia, recorrendo ao uso de uma cadeira deroda dessem ser o~bjech de redesenho. Embora os resultado
, desta avaliacdo ndo tenham sido logo objecto deaor

E interessante verificar no Quadro 1, que os jogedor ¢z (como deveria ser efectuado no normal cicldege

que utilizam a mao para efectuarem os lancamerdos d enyolvimento das interfaces), por forma a refingiira

bola no jogo real, usam o teclado no jogo de coatmit  terfaces, para a realizagiio posterior de testesutitna-

(com recurso a teclas predefinidas para a seledgdo  gores, serviu para complementar e validar algurs do

diferentes tarefas), enquanto que os outros tgElfres  resyltados obtidos em fases posteriores da avaliaca
que utilizam a calha no jogo real, usam diferedtsgo-

sitivos (teclado/capacete e manipulo) e diferentéto-
dos de seleccdo de opgoes: (i)directo com teclés pr
definidas e (ii) baseado no varrimento [COOK95].

H2-5: Prevencéo de erros;
H2-6: Reconhecimento em vez de memorizacao;

H2-10: Ajuda e documentacéo;

No que respeita as questdes de acessibilidadepssa-

as com necessidades especiais, foram feitos, jpaiAci
mente, testes de adequacado do sistema ao nivebdiou

B varrimento por parte dos utilizadores. Desta fortea;

4. METODOLOGIA DE AVALIACAO tou-se identificar a correccdo da sequéncia, opdsm
Por forma a avaliar a versdo do jogo de computadordas opgdes seleccionadas, o nivel de destaqueag alg
Boccia foi definida uma metodologia composta péstr percepcio das seleccdes das opcdes objecto dmemqri
fases. Cada uma delas é constituida por difereméés- to, de modo a adequar o sistema a alguns utilizadqure

dos e pretende obter informacdo util e complementarusam o manipulo para seleccionarem as opcbes das
entre si, que permita identificar a usabilidadesaibili- interfaces.

dade e a adequacdo do jogo as necessidades dos seds
utentes. Como resultado da realizacdo dessas darefa
deve ser produzido um documento de recomendacdes d
melhorias do sistema. Assim, uma das fases cansiati
avaliagdo do sistema por dois tipos de peritosmi)in-
terfaces de software com o utilizador e ii) em asge
treino do jogo do Boccia. Outra fase da avaliagitsis-

tiu no estudo de campo, baseado em testes deacditiz
por parte dos jogadores do CPCB. Estes testes permit
ram obter varios elementos importantes resultadtes

treinador do jogo de Boccia do CPCB constituiu-se
como perito de avaliagdo do jogo, por forma a aferi
€eu grau de verosimilhanca com o jogo real. Asgim,
apos varias sessdes de utilizacdo do jogo e devalgse

de jogos realizados pelos jogadores, o treinadmntiig

cou algumas questdes pertinentes do jogo que dseem
refinadas. Assim, o cumprimento de certas regrgegin

e certos aspectos relacionados com a semelhaneaosnt
lancamentos no jogo real e no virtual foram objed®o



andlise e recomendagBes por parte do treinador ddrinalmente, uma das utentes usou na interaccdoocom
CPCB. jogo de computador Boccia um manipulo como disposi-
tivo de entrada de dados e a técnica de selecgampo
" . : rimento. Esta utilizadora realiza, permanentemduss;
Os testes com utilizadores finais foram realizados . . L .

tantes movimentos involuntarios, dai que nem o, rato

varias etapas. Assim, inicialmente foram efectuadss
~ . ~ . nem o teclado podem ser controlados adequadamente
sBes de aprendizagem e adaptacdo ao jogo de cemputa

dor e depois foram realizadas sessdes de jogos esitr bela jogadora. Ur_na tg_refa~que foi necessaria esaliz
varios jogadores do CPCB que integram a equipa Oleprende-se com a identificacdo dos tempos adequaelos

Boccia. Foram também realizados registos de obg&ova fixagdo de cada selecgdo de uma opcdo/botdo nesproc

. ~ . - so de varrimento. Para tal, através de um procdeso
de situacdes de jogo real, durante os trés mesegiem .
. . tentativa e erro, obteve-se o valor de 5s comarpoe
decorreram os testes com utilizadores, por formafer-

se a variacio do desempenho dos iogadores em tmntexideal' Valores acima deste provocam aborrecimento e
&ao do Ipennc jogad desconcentracdo por parte da utilizadora, e vaiofes
real, na sequéncia da utilizacdo do protétipo deci2o

riores, pelo facto de serem demasiado rapidos,peéo
Durante o més de Novembro/2005, foram efectuadasmitem geralmente que a mesma escolha a opgéo em tem

sessOes de aprendizagem e adaptacdo ao jogo, rp®r pa po (il

de 6 jogadores do CPCB. e L.

Foi definido um calendério para os utentes exeentars
No processo de adaptagdo dos utentes ao protfdipo, suas sessdes de jogo no computador. Assim, duvante
inicialmente explicado aos jogadores o ambientealis meses de Dezembro/2005 e Janeiro/2006 foi previsto
do jogo e as respectivas fungbes de entrada des@sdo  serem efectuadas trés sessbes semanais (22F 528,
sociadas aos botdes. Foi-lhes igualmente explicmjo de jogos entre os varios jogadoresy em que caddases
diferentes tipos de dispositivos de interaccaompdiam ocupava duas horas.
ser utilizados (rato, teclado, manipulo (interragtdoem
como as diferentes técnicas de selec¢éo de opp@éts:
do directo e varrimento. Para explicar melhor asceé
tos anteriores, foram feitas demonstracdes do ¢oge
o terapeuta/treinador dos jogadores e 0 autor @sste
do. Para tal, as sessdes do jogo foram projectadaa
parede da sala e os utentes puderam visionar é&ssacg
dos jogadores e o0s respectivos resultados visuais.

4.2 Testes de utilizacdo

O facto de se ter criado um “campeonato” duranteses
dois meses, entre 0s seis jogadores, motivou-ast ¢
nuarem a explorar o jogo, e dessa forma foi pokehe
ter da parte deles varias sugestfes, bem comossiyel
identificar as suas dificuldades e os erros ou sieis do
protétipo. Com base em observacao directa, ostel@s
peutas que estavam com eles, ou os autores dasie,es
registavam as informacfes pertinentes, resultatiéss
Uma tarefa que teve de ser inicialmente executada f accOes dos utilizadores. Durante as suas sessfegole
identificacéo dos dispositivos de entrada de dadas  os jogadores eram regularmente questionados sebre ¢

adequados para cada jogador. Como as avaliac@s psi tas decisdes que tomavam no jogo, dificuldadessgqne
motoras existentes no CPCB eram insuficientesivatat  tiam ou até sobre a pontuagéio dos seus parciais.

mente as suas competéncias e em relacdo a swgdter
com o computador, foi necessario estudar o acesstesd
utilizadores aos dispositivos.

Por outro lado, foi utilizado o registo de videanomomais

um recurso importante para identificar a reac¢cdudo
lizadores. Assim, o visionamento dos videos dagmwar
Assim, aos utilizadores que utilizam a méo pargdano sessfes de jogos realizadas entre os jogadorepager
jogo real foi proposto, inicialmente, utilizarem rato dos terapeutas e do autor do estudo, permitirantifde
para controlar as entradas de dados do jogo dewtamp car algumas outras questdes importantes relacienada
dor. Verificou-se que esses jogadores ndo tinham®s  com a interac¢éo dos jogadores com o jogo.

vimentos da mao e dos dedos suficientemente peeciso
para controlarem correctamente o movimento e cspres
onamento do botdo esquerdo do rato. Verificou-se ta
bém que utilizando o teclado, a preciséo, o desehmpe

0 grau de satisfacdo desses jogadores aumentaram ap
ciavelmente.

Foi também realizado um outro estudo experimermtal ¢
os utilizadores, que incidiu sobre o registo deeolss
¢bes sobre situagbes do jogo real, efectuado em- doc
mento proprio para o efeito. Assim, pretendia-sédivar

qual era o grau de evolucdo dos jogadores no jeglp r
ao mesmo tempo que utilizavam o jogo de computador.
No que se refere aos jogadores que utilizam a @aEh&  As situagdes de jogo real que se pretendiam mexint

jogar no jogo real, e visto que o controlo fismotor definidas de acordo com os seguintes critérios:
dos movimentos das suas maos é bastante deficiente,

utilizado o capacete com um ponteiro para pressiaga
teclas do teclado. Um destes utilizadores, peltofde
realizar movimentos menos precisos com a cabeiia, ut

» Orientagdo do lancamento
e Precisdo do lancamento
» Bloqueios

za uma grelha sobre o teclado para acertar maisiéae * Tabelas o

te na tecla que pretende pressionar. E de refeziegtes ~ POr sua vez, cada um destes critérios era testwo ¢
utilizadores ja utilizavam estes dispositivos naassin- ~ Pase nos seguintes parametros de lancamento:
teracgdes com outros programas de computadores. «  Alcance: curto, médio e longo

» Direc¢éo: esquerda, direita e centro



Assim, em Novembro de 2005 (antes do inicio das ses5. RESULTADOS

sbes de testes com o prototipo) foi efectuado giste Esta seccao pretende explicitar os principais ot
de observacdo dos jogadores em jogo real. Em cada urobtidos durante as varias fases de avaliacao/ad@&gua
dos trés meses seguintes foi efectuado um regéstibd do jogo de computador.

servacao, cuja finalidade seria verificar se o egsmho
dos jogadores era ou nao influenciado pela utéiaado
jogo de computador.

5.1 Avaliacéo por peritos
No que concerne a avaliacdo heuristica, foram ifotet
dos onze problemas nas interfaces com o utilizamon,

4.3 Questionarios de opiniao diferentes niveis de severidade e, consequententemte
Por forma a obter informacdo mais estruturadatersa diferente impacto na interac¢é@o deste tipo dezatlibres
tizada por parte dos utilizadores, foi desenvohadapli- com necessidades especiais. Associada a cadarmeoble
cado um questionario apés a realizacdo de todtestes foi também incluida uma sugestdo de resolucdo do me
de utilizagédo (Fevereiro de 2006). O questionasiadf- mo. Tome-se o0 seguinte exemplo:

vidido em 4 grupos de questdes: Problema Na interface do jogo em execucdo, quando

» Informacdo geral sobre o jogador: idade, sistemaum jogador esté a jogar, ndo é possivel identificat de
de classificacdo e tipo de dispositivo de interac- bolas que o seu adversario ainda tem disponives pa

¢do, entre outros jogar. Somente é possivel identificar as restamntéss do
« Grupo |: Realismo do jogo - visual, regras e in- jogador actual (bolas azuis ou vermelhas).
teraccao entre objectos o Heuristicas violadas: H2-2: Correspondéncia entre o
* Grupo II: Grau de facilidade de utilizagédo do sistema e o mundo real, H2-6 — Reconhecimento e@m ve
jogo de computador de memorizacéo.

e Grupo lll Satisfacao do utilizador ~ .
: s . . . . Sugestdo de Resolucddviostrar de forma permanente
O inquérito foi desenvolvido em conjunto com orteei 7 . . )
na interface com o utilizador o nimero de bolasajoe

dor por forma a haver uma adequagdo das quest8es ag ; g
) . L : da faltam ser jogadas, por qualquer um dos doiadiog
jogadores. Os inquéritos foram aplicados sob adadm d

. . . res (bolas azuis e vermelhas).
entrevista a cada um dos jogadores, por parteeivatr _ _ _
dor e de uma terapeuta. Em virtude dos jogadores n&dNo que respeita a avaliagcdo efectuada por parteedo
saberem ler ou escrever, foi necessario intermediao- nador, foram efectuadas onze recomendacbes da-alter
cesso de recolha de respostas. Foram tidas emdiatenc ¢ao de diferentes aspectos do sistema, por forsega-
algumas regras no processo de elaboracéo dositoguér rem as regras oficiais, como sejam as sequéncias do

e da realizacdo das respectivas entrevistas [BUHLER93 parciais, os tempos de jogo e a escolha do jogath-
¢ar, entre outros. Assim, tome-se 0 seguinte exaihl

recomendacdo: apdés o lancamento de uma bola, @ linh

0que indica a sua direccdo e alcance deve ser rdmovi

Caso contrério, tal como acontece nesta versaogin ¢

. o . ; ) langamento seguinte tem por omissdo a mesma direc¢a
mais proximo p055|YeI dos jogadores; . alcance do anterior. Desta forma ndo sdo exploradas

* Evitar utilizar questdes na forma negativa, mes- .,mo se pretendia que o jogo possibilitasse, tedas

mo que pareca ser a forma mais adequada para @ ,mpetancias de langamento por parte dos jogadores.
percepcao da pergunta por parte dos jogadores; j . N .
Foram também feitas recomendacdes de adaptacdo do

‘J"ogo de computador as regras oficiais, por forngae

lhe um caracter mais verosimil para os jogadoresa®
cumprimento de algumas regras do jogo provocou nos
utilizadores algumas reaccdes de desagrado, wésto t
algumas contradi¢cBes com as regras do jogo real.

e Evitar que os entrevistadores conduzam as res-
postas dos jogadores e que os levem, mesm
que involuntariamente, a seguir as suas ideias;

e Utilizar expressdes e vocabulario que estejam o

* Reforcar e confirmar as respostas dadas pelo
jogadores.
As questdes colocadas foram de escolha multiplagTom
se a seguir o exemplo de uma questédo do questonar

1. Questdo: O desenho do campo (linhas, proporcéo
das dimensdes, casas de lancamento) no jogo d
computador éemelhanteao do jogo real ?

.2 Testes de utilizacéo
Como foi referido anteriormente, os jogadores zaadim

Foi utilizada uma escala para cada resposta, basrad um catmpeor'llato, no 9“3‘ J%garam quase todos lénsacont
trés valores diferentes. A escolha desta escaldéfieir- 0S outroes. . :‘ sequenq? dessels 1090s, Cel:CZ qp;:{em
minada em conjunto com os terapeutas, que, com basdOS Parciais foram registados alguns resultadese

em testes anteriores, verificaram que com maisuwo santes:

trés opgdes de resposta, os utentes do CPCB téml-dif * Os jogadores que estdo inscritos na competicédo
dades em escolher uma das opg¢bes. Por outro lado, f oficial do jogo real sdo os que realizaram mais
associado a cada questdo um campo aberto que @ermit jogos e o0s que obtiveram mais vitérias;
introdugdo de alguma informag¢do descritiva sobre a * O jogador com melhor ranking no ano 2005 do
guestéo anterior, que permita contextualizar oorcaf o jogo real foi o que obteve mais vitérias;

sentido da resposta dada.



« O FC. embora jogue com capacete, obteve mais e Se a maioria das pontuac¢ées for no valgaz,

vitorias sobre os jogadores que jogam com o dera haver necessidade de efectuar melhora-
teclado, do que estes em relacdo aquele. mento do sistema para essa questao;
Da analise visual dos jogos realizados, verificowgae e Se a maioria das pontua¢des for no valatet,
os jogadores abordam as solucdes das varias stided vera haver necessidade de efectuar revisdo do
jogo no prototipo, de forma muito semelhante aseser sistema, para essa questéo.

pondentes no jogo real. SituagBes como o lancantznto
bola inicial ou as tabelas para retirar bolas daté sGo0 A seguir sdo mostram-se as questdes colocadasgms |
exemplos disso. dores e os resultados obtidos.

No que concerne ao registo de observagbes sobee sit
¢Oes do jogo real, efectuado em documento propoim,
base nos critérios de lancamento: orientacdo dgalan
mento, precisdo do langamento, bloqueios e tabfas,
ram registadas as sessdes dos meses de Novemb;o/200 i .
Dezembro/2005 e Janeiro/2006, dos quatro jogadpres ~ Q1: O campo é semelhante ao do jogo real?

Grupo | (Realismo visual, regras e interaccdo entre
objectos)

participam em competi¢cdes oficiais. Q2: A colisdo das bolas é realista?
Cada langamento é pontuado pelo treinador numaaesca Q3: O jogador pode efectuar os mesmos movimentos que
deOaz2: no jogo real?
* 0 -corresponde a um mau langamento Q4: O campo de visdo sobre o campo é semelhante ao do
e 1-corresponde a um langamento razoavel jogo real?

e 2 —corresponde a um bom langamento

Apbs os jogadores terem treinado com o jogo de agemp
tador durante esses trés meses, verificou-se glos s . )
jogadores melhoraram em média as pontuacdes dss selNO Quadro 2 podem-se verificar os resultados ostido
lancamentos no jogo real, entre cada dois meseecon ~ Nas questdes do grupo |.

tivos e consequentemente entre 0 més inicial ena.fi
Registou-se uma melhoria em média de 0,37 (naaescal
de 0 a 2) na média dos langamentos dos quatrogogmd
E claro que os resultados apresentados podem ri#ib jus Questdo 1
car a relacéo de causa/efeito entre o uso do jegmuoh- Questdo 2
putador e estes resultados, durante esses trés.rResa

Q5: A sequéncia dos jogos parciais € semelhante a do
jogo real?

Pontuacéo

o O] O O ~

Ol Ol O] Ol | DN
o Ol O] O] U] W

que tal acontecesse teriamos que ter um outro gltepo Questdo 3
jogadores de controlo, que néo utilizasse o jogocuhe- Questéo 4
putador, mas que treinassem o jogo real nas mesmas Questdo 5 6

condicdes. Assim, poderiamos comparar os desempenho
dos jogadores dos dois grupos e verificar a infligédo
jogo de computador. Outra variavel, que influenaia
curva de aprendizagem dos utilizadores e permite ev Grupo I (Facilidade de utilizacdo do jogo de compu-
denciar ou n&o a sua consolidagéo, prende-se dem-0  tador)

po de utilizacdo do sistema e o respectivo registob-
servagdes. Durante um periodo mais longo (por elemp
de doze meses) sera possivel obter dados maissfiave
esclarecedores sobre o uso do sistema.

Quadro 2 — Resultados do grupo | de questdes

Q7: Os icones dos botdes identificam a funcao associa
da?

Q8: O posicionamento dos botdes de lancamento das

5.3 Questionarios de opinido bolas é correcto?

O inquérito realizado foi dividido em varios grupde _ - . .
questdes. Os resultados produzidos expressamugfreq Q9a: Existe facilidade de selec¢éo dos botées com rato ?
cia de respostas dos utilizadores, para cada untré®s Q9b: Existe facilidade de seleccdo dos botdes com tecla-
valores da escala (um a dois valores). Por exempla, do ?

a questdo 1, do grupo I, 5 utilizadores pontuarajues-
tdo com o valor maximo de aceitacéo, e 1 utilizguor-
tuou a questdo com o valor médio de aceitacao.

Da analise das pontuacdes dos jogadores a cad@ques
devem-se tirar ilacGes sobre a hipétese ou ndedise- _ .
nho do sistema para essas questdes: Q10: Percebe-se a sequéncia do varrimento?

«  Se a maioria das pontuacdes for no valari®, Q11: Percebe-se que uma opgéao esta seleccionada com
devera haver necessidade de efectuar revisdo varrimento?
do sistema para essa questéo;

Q9c: Existe facilidade de seleccdo dos botdes com te-
clado com capacete/ponteiro?

Q9d: Existe facilidade de seleccdo dos botbes com
switch e com varrimento?



No Quadro 3 podem-se verificar os resultados obtido
nas questdes do grupo Il.

Pontuacéo 1

Questéo 7

Questéo 8

Questéo 9a

Questdo 9b

Questéao 9c

Questado 9d
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Questédo 10

Questéo 11 0 0 1

Quadro 3 — Resultados do segundo grupo de questdes

Grupo Il (Satisfacdo do utilizador)

Q13: Qual é a utilidade do jogo para treinar Boccia?
Q14: Qual é a utilidade do jogo para lazer?
Q15: Gosta de jogar?

treinos do jogo em contexto real. E de referir, embo
possa ndo haver uma relacdo de causa/efeito, dgee es
ano a equipa de Boccia do CPCB, e contrariamerge ao
ultimos 4 anos, passou a fase final do campeoration

nal de Boccia.

As correcgbes/recomendacdes a efectuar no jog@-base
ram-se nos resultados de vérias técnicas de adaliag
avaliacéo por peritos (interfaces de software mit¢écdo
jogo real); testes com utilizadores e respectiveenta-
¢cao e registo de execucdo de tarefas; e a aplicdgdo
inquéritos sob a forma de entrevistas. Verificazge a
conjugacao no uso destas técnicas permite ideartifie
forma mais integrada os elementos criticos naadnggo
do sistema com este tipo de utilizadores. Algunezes,

a conjugacdo destas técnicas permite validar ecaafo
alguns resultados obtidos.

Como se pode verificar nas respostas as quesi@Es “
Gosta de jogar este jogo de computador?Q&6: Pre-
tende continuar a jogar apés implementacao de malho
mentos?”, os utilizadores aderiram ao uso do jogose
tariam de continuar a utiliza-lo apés os melhorao®n

Verifica-se, com este estudo, a importancia deraet
desenvolvimento destes projectos nos utilizaddres-a

Q16: Pretende continuar a jogar apds implementacéo desendo para tal necessario acolher as suas copéésue

melhoramentos?

No Quadro 4 podem-se verificar os resultados obtido
nas questées do grupo Il.

Pontuacéo 1 2 3
Questédo 13 0 3 3
Questéo 14 0 0 6
Questédo 15 0 0 6
Questédo 16 0 0 6

Quadro 4 — Resultados do terceiro grupo de questbes

Verifica-se pelos resultados obtidos que as quespaee

necessidades, desde o seu inicio, passando p&r asda
outras fases, entre as quais 0s momentos de @aliac

Pretende-se que proximamente as recomendac¢des-efect
adas possam ser objecto de redesenho e respautiva i
plementacdo neste jogo de computador, para pasterio
mente se procederem a novos testes que permitayarche
a um estado de maturidade adequado na interac¢do do
sistema com os utilizadores. Chegados a este egado
dem-se entdo estudar alguns critérios relacioneciovsa
evolucdo do comportamento dos jogadores em contexto
do jogo real, apds o uso do jogo de computador,ocom
sejam: tempo de reaccédo, tempo de decisdo, nivid-de
sinibicdo e grau de cooperacao entre os utilizadore

7. AGRADECIMENTOS

Q5 deverdo ser objecto de redesenho do sistema e ashgradece-se a direccdo do CPCB a sua disponibdidad

questbes Q7 e Ql3oderao ser objecto de andlise para
posteriores melhoramentos.

6. CONCLUSAO E TRABALHO FUTURO

institucional a qual permitiu a realizacdo desabdiho,

e, em especial, ao terapeuta/treinador de Bocda Jo
Garcia e ao técnico de informética Antonio Mendg®
foram sempre solicitos nas respostas aos pedidosief

Procedeu-se a avaliagdo e adequacdo de um sistema ¢dos.

software, por forma a que os seus utilizadores,ngste

caso possuem necessidades especiais, possam iinterag:

com ele de uma forma mais natural e eficaz. Parfa-ta
ram envolvidos jogadores, treinador e terapeutatene
processo, 0 que permitiu, de uma forma mais integra
receber o contributo de todos no sentido da melroes-
te jogo de computador Boccia.

Verificou-se que a aprendizagem do ambiente dezail
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