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Abstract. This study explored how, when and where accessibility and usability
are approached during digital game development aiming the elderly users. We
covered 20,270 initial results, from which we sampled 1,755 and obtained 46 pu-
blications after the mapping process. Our results evidenced a preference of the
field for studies about evaluation of accessibility and/or usability in this domain.
It also suggests that studies only approached accessibility during digital game
development for the elderly when they also approached usability. Our analysis
showed a significant (p — value < .01) higher number of studies approaching
usability (43) in comparison to

accessibility (11). We suggest research questions for future systematic reviews

in the field.
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Resumo. Este estudo explorou como, quando e onde acessibilidade e usabili-
dade sdo abordadas durante o desenvolvimento de jogos digitais para usudrios
idosos. Abordamos 20.270 resultados iniciais, dos quais amostramos 1.755 e
obtivemos 46 publicagcoes apos o processo do mapeamento. Nossos resultados
evidenciaram uma preferéncia no campo por pesquisas sobre avaliacdo de
acessibilidade e/ou usabilidade neste dominio. Os resultados ainda sugeriram
que pesquisas apenas abordaram acessibilidade durante o desenvolvimento de
jogos digitais para idosos quando também abordaram usabilidade. Andlises de
resultados mostraram uma predomindncia significativa (p — valor < .01) de
abordagens que consideram usabilidade (43) sobre abordagens que conside-
ram acessibilidade (11). Nesse contexto, sugerimos questoes de pesquisa para
revisoes sistemdticas futuras na drea.
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1. Introducao

O envelhecimento populacional é fato constatado mundialmente. E esperado que a
populagdo idosa mundial duplique de 962 milhdes em 2017 para 2.1 bilhdes em 2050
[WHO 2015]. Esta constatacdo impacta os diversos setores produtivos da industria.
Consequentemente, impacta os campos das Ciéncias da Computagdo e Sistemas de
Informacdo. Ao passo que novas tecnologias sdo requisitadas pelo mercado devido
ao crescimento da populacdo idosa, torna-se necessdrio que tais tecnologias conside-
rem as caracteristicas deste publico para que alcancem a qualidade esperada [ISO/IEC
25066, 2016] . Nesse contexto, cresce também a demanda por pesquisas que explorem
o fendbmeno do envelhecimento populacional e sua relacio com o desenvolvimento de
interfaces acessiveis [de Lara et al. 2016, Crabb and Hanson 2016].

A interagdo de usudrios idosos com tecnologias € influenciada por diversos fatores,
dentre os quais, destacam-se: preocupacdes com custo, beneficios esperados, necessidade
da tecnologia e influéncia familiar e social [Peek et al. 2014]. Além dos fatores identifica-
dos, barreiras de acessibilidade também sdo de impacto importante na interacao de idosos
com tecnologias computacionais. Dentre as barreiras, destacam-se a falta de conheci-
mento sobre tecnologia e mudangas motoras relativas a idade [Gitlow 2014]. Assim, a
populacdo idosa € parte dos grupos de usudrios beneficiados por aspectos de acessibili-
dade em software [Petrie et al. 2015]. Acessibilidade na Web, segundo Petrie et al. [2015,
p- 3], pode ser definida como:

Todas as pessoas, especialmente as com deficiéncia e idosos, podem usar sites
em uma variedade de contextos de uso, incluindo dispositivos diversos e recursos
de Tecnologia Assistiva; para isso os sites precisam ser projetados e desenvolvidos
para apoiar a usabilidade nesses contextos.

Jogos digitais oferecem muitas possibilidades de estimulos e podem melhorar a
qualidade de vida da populacdo idosa [Cota et al. 2015]. Especialmente, existem jogos
digitais que oferecem beneficios para um envelhecimento saudavel [Li 2014]. Para tanto,
esses jogos precisam considerar as diversas caracteristicas da populacdo idosa a fim de
obter qualidade esperada nos jogos ao final de seu desenvolvimento [ISO/IEC 25066,
2016] . Assim, jogos digitais devem atender aspectos de usabilidade e de acessibilidade.

No contexto de jogos digitais, usabilidade e acessibilidade para idosos € tema de-
safiador e esta relacionado com outros conceitos, como jogabilidade [Fortes et al. 2017].
Jogabilidade, usabilidade e acessibilidade s@o conceitos distintos. Enquanto usabilidade e
acessibilidade estdo majoritariamente voltadas para a produtividade no alcance de objeti-
vos durante o uso da aplicagdo, a jogabilidade estd majoritariamente voltada para o entre-
tenimento dos usudrios [Novick et al. 2014]. Ressaltamos que a usabilidade e a acessibi-
lidade sdo aspectos essenciais na esfera de controles e interfaces de usudrios, necessarios
para inicio e/ou alteracdo de preferéncias em diversos jogos, enquanto a jogabilidade € as-
pecto fundamental na esfera do jogo em execugdo [Korhonen and Koivisto 2006]. Ainda
assim, existem demandas de usabilidade e acessibilidade (e.g. para jogadores com de-
ficiéncia visual) que podem ser requisitos para que Os usudrios consigam jogar 0 jogo
durante sua execugdo. Por exemplo, usabilidade e acessibilidade podem se relacionar
ao controle do jogo e a elementos interativos necessarios ao longo da estéria do jogo
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[Molnar and Kostkova 2014]. Portanto, conhecer as metodologias existentes para desen-
volvimento de jogos usdveis e acessiveis € de suma importancia para profissionais da
area.

A literatura apresenta estudos bibliogréficos sobre as questdes relacionadas a aces-
sibilidade em jogos digitais. Yuan et al. [2011] conduziram um survey de literatura
abordando pesquisas sobre como barreiras de acessibilidade afetam a habilidade de joga-
dores em jogos digitais. Além do contetido de estado-da-arte revisado, Yuan et al. [2011]
identificaram estratégias abrangentes para tornar jogos acessiveis. De maneira similar,
Fortes et al. [2017] também conduziram um survey de literatura para revisar os princi-
pais métodos de avaliacdo de acessibilidade em jogos digitais para dispositivos moveis.
No referido estudo, os autores revisaram quais métodos sao abordados por pesquisas so-
bre acessibilidade para jogos digitais em dispositivos méveis e caracteristicas do contexto
de avaliacdo (e.g. perfil de usudrios e outros aspectos de jogos avaliados em conjunto).
Em sintese, ambos os estudos mencionados abordaram aspectos especificos de avaliagao.
Portanto, ainda € necessario conhecer como acessibilidade e usabilidade sao abordadas
durante todo o ciclo de desenvolvimento de jogos digitais para usudrios idosos.

Este estudo exploratério teve como objetivo principal conhecer como, quando e
onde os aspectos de acessibilidade e usabilidade sdao abordados durante o desenvolvi-
mento de jogos digitais para usudrios idosos. Por isso, realizamos um mapeamento Sis-
tematico da literatura [Kitchenham et al. 2009]. Esse tipo de estudo € realizado para for-
necer uma visao geral ampla sobre uma drea de pesquisa, para estabelecer se ha evidéncias
de pesquisa em um topico e indicar a quantidade de tais evidéncias [Petersen et al. 2008].
Ressaltamos que para o escopo deste estudo ndo foram discutidas potenciais diferencas
e semelhangas entre os termos acessibilidade e usabilidade. Assumimos a premissa de
que usabilidade possa influenciar em aspectos de acessibilidade, conforme destacado em
publicagdes da area [Petrie et al. 2015, ISO/IEC 25066:2016(en) 2016]. Assim, mapea-
mos publicacdes que abordavam ambos os termos, ou apenas um deles (acessibilidade ou
usabilidade), e assumimos a perspectiva adotada pelos autores de cada trabalho no mo-
mento de referenciar sua abordagem como de acessibilidade, usabilidade ou abordagem
para ambos os atributos de qualidade.

Este artigo esta organizado da seguinte forma: na Secdo 2 esta descrito o método
adotado nesse mapeamento; na Secao 3 € apresentado como foi realizado o0 mapeamento;
na Secdo 4 descreve-se a andlise dos resultados obtidos; a Secdo 5 discute como miti-
gamos as ameacas a validade deste estudo; e a Secdo 6 apresenta consideracoes finais e
discussdes para trabalhos futuros.

2. Método de Mapeamento Sistematico

O método de mapeamento adotado neste estudo estd fundamentado nas diretrizes de Kit-
chenham et al. [2007] . Para a primeira fase, de Planejamento, conduzimos as seguintes
etapas:

1. Identificacdo da necessidade de realizacdo do mapeamento (vide Sec¢ao 1).
2. Desenvolvimento de um protocolo do mapeamento.

Para a segunda fase, de Conducdo, realizamos as seguintes atividades:
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Identificacao de pesquisas publicadas.

Selecdo de estudos primarios.

Remocao de duplicatas.

Inclusdo e Exclusao de estudos, de acordo com critérios previamente definidos no
protocolo do mapeamento.

bl o e

A fase final, de Reportar o mapeamento, consistiu na revisao de todo o processo
de mapeamento, extracdo e analise de dados, geragdo de mapas e publicacdo.

Protocolo de Mapeamento

O protocolo de mapeamento elaborado foi estabelecido para evitar que a revisao se-
guisse as expectativas dos pesquisadores envolvidos, como alertado por Kitchenham et
al. [2007] . Assim, o protocolo de nosso mapeamento foi definido em termos de seus ob-
jetivos, questdes de pesquisa, as fontes bibliograficas consultadas, formulagdo das strings
de busca, e os critérios de inclusio e de exclusao dos estudos obtidos.

Os objetivos deste mapeamento foram:

Objetivo primario: mapear o estado da arte sobre a abordagem da acessibilidade ¢ da
usabilidade no desenvolvimento de jogos para o publico idoso dentro de ciclos ou
processos de software.

Objetivos secundarios:

e [dentificar como a acessibilidade e a usabilidade sdo abordadas durante o
desenvolvimento de jogos para idosos.

e Identificar evidéncias de estdgios, do desenvolvimento de jogos digitais,
quando a acessibilidade e usabilidade para o publico idoso sdo abordadas.

e Identificar centros de pesquisa, veiculos de publicacio e paises onde sdo
pesquisados e publicados estudos relacionados ao tépico deste mapea-
mento.

As questoes de pesquisa deste estudo foram:

Questao 1 — Como a acessibilidade (ou a usabilidade) é abordada no ciclo de vida de
desenvolvimento de jogos para idosos?

Questao 2 — Quando a acessibilidade (ou a usabilidade) é abordada no ciclo de vida de
desenvolvimento de jogos para idosos?

Questao 3 — Onde pesquisas sobre os topicos de acessibilidade e usabilidade em ciclo de
vida de desenvolvimento de jogos para idosos sdo publicadas?

O método de pesquisa nas fontes adotado foi o de buscas com strings em bi-
bliotecas (vide Tabela 1) e bases de metabuscas digitais (vide Tabela 2), disponiveis na
Internet. O levantamento de artigos e outros trabalhos foi realizado por meio de buscas nas
7 (sete) seguintes Bases de Metadados e Bibliotecas Digitais: ACM Digital Library, IEEE
Xplore, ISI Web of Science, Science@ Direct, Scopus, Springer Link e Taylor & Francis.
Optamos por ndo utilizar a base de metabuscas Google Académico neste estudo pois as
bases utilizadas sdo complementares e representam os principais veiculos de publicacao
da érea de Interagdo Humano-Computador.
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Tabela 1. Bibliotecas digitais consultadas

Bibliotecas Digitais Enderecos

ACM Digital Library | http://portal.acm.org

IEEE Xplore http://ieeexplore.ieee.org
Springer Link http://link.springer.com
Science @ Direct http://www.sciencedirect.com
Taylor & Francis http://www.tandfonline.com

Tabela 2. Bases de metabuscas consultadas

Bibliotecas Digitais Enderecos
ISI Web of Science http://www.isiknowledge.com
Scopus http://www.scopus.com

Neste estudo, utilizamos palavras-chave em Lingua Inglesa para priorizar artigos
publicados nesta lingua. Estudos publicados em outras linguas, que nao o Inglés, ndo esta-
vam no escopo deste mapeamento. As palavras-chave utilizadas foram: game, elder, aged,
disability, older, senior, software, system, model, code, application, program, document,
artefact, life cycle, process, project, activity, task, evaluation, design, requirement, asses-
sment, accessibility e usability. Estruturamos a string de busca para contemplar variagdes
destas palavras. Definimos as palavras-chave a partir do protocolo PICO (apresentado
adiante) e seguindo a terminologia apresentada pelo padrao ISO/IEC/IEEE 12207 [2017].
Definimos os termos que integrariam a string, a partir de sugestdes de trés pesquisadores
da area, autores deste artigo com experiéncia no tépico de pesquisa [Fortes et al. 2017].
Vale ressaltar que ndo houve necessidade da utilizagdo de termos para “Comparacao (C)”,
pois limitaria a abrangéncia das buscas. Ainda, nds refinamos a string para que a mesma
funcionasse em todas as bases de busca utilizadas. Conforme protocolo PICO, definimos
a seguinte string de busca:

P - Populagao:

(game*) AND (elder* OR aged OR disabilit* OR older* OR senior*) AND

(software OR system* OR model* OR cod* OR app* OR program* OR docu-

ment* OR artefact*)
I - Intervencao:

(life cycle OR process* OR project* OR activit* OR task* OR evaluat* OR

design® OR requeriment™ OR assess*)
C - Comparagao: nao se aplica.

O - Saidas:
(accessibility OR usability)

A string final utilizada nas bases de busca ficou como segue:

(game+) AND (elder+ OR aged OR disabilitx* OR
olderx OR seniorx) AND (software OR systemx* OR
model+ OR cod+ OR app* OR program* OR document x
OR artefactx) AND (life cycle OR processx* OR
projectx OR activitx OR task+ OR evaluatx*

OR design#* OR requeriment+ OR assessx) AND
(accessibility OR usability)
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Alguns ajustes, por exigéncia das proprias bases, foram feitos na string durante
a busca, mas estes ndo alteraram a cobertura da string tedrica, respeitando o protocolo
PICO. Além disso, nao se restringiu a um periodo delimitado de publicacdo ou por 4rea
de publicacdo, em nenhuma das bases utilizadas.

Os critérios de inclusao objetivaram incluir estudos primdrios, escritos em Inglés,
com texto completo disponivel e cujas conclusdes fornecessem indicios em seus resumos
sobre o seguinte topico: “O estudo primdrio aborda acessibilidade ou usabilidade no
desenvolvimento de jogos para idosos”.

Ressaltamos que, em primeira instancia, o critério de inclusdo definido também
atuou como critério de exclusdo; resultados de busca que nao satisfizeram os critérios
de inclusao foram, l6gica e simultaneamente, excluidos na mesma etapa. Em seguida,
aplicamos critérios de exclusdo complementares, a fim de refinar a adequacao dos resul-
tados incluidos previamente para reforcar a adequacdo dos mesmos enquanto conjunto
de evidéncias para responder as questdes de pesquisa. Assim, os critérios de exclusao
adotados foram:

1. Estudos primarios que nao tenham resumos informados pela base de busca, exi-
gindo a aquisi¢@o do texto completo.

2. Estudos primdrios que ndo apresentem indicios de conclusdes para a area de
Ciéncia da Computacao.

3. Versdes resumidas de um mesmo estudo.

4. Estudos primdrios sem texto completo disponivel.

3. Conducao do Mapeamento

Ap6s a definicao do protocolo de mapeamento, ele foi conduzido por dois dos pesquisa-
dores envolvidos, e revisado pelo terceiro.

A etapa de identificagdo de pesquisas ocorreu no més de maio de 2017. O total
de pesquisas identificadas foi 20.270. A Figura 1 ilustra a sintese de todo o processo de
mapeamento, considerando a quantidade de resultados retornados, mantidos e removidos
a cada etapa do mapeamento.

Como indicado na Figura 1, o nimero total de resultados iniciais (20.270) foi
determinado pela quantidade de trabalhos de pesquisa retornados pela base da Springer
Link (19.515), enquanto ACM Digital Library retornou 99 publicacdes, a IEEE Xplore
retornou 79 publicagdes, ISI Web of Science retornou 161 publicacdes, a Science @ Direct
retornou 25 publicacdes, a Scopus retornou 357 publicacdes e a Taylor & Francis retor-
nou 34 publicacdes. A Figura 1 mostra essas quantidades e a predominancia dos resul-
tados obtidos na Springer Link em comparacdo com as demais bases. Neste contexto,
para viabilizar este mapeamento, filtramos os 1.000 resultados mais relevantes obtidos na
Springer Link. Determinamos a relevancia e quantidade de resultados filtrados a partir
das funcionalidades da propria base, que oferece ordenacao dos resultados por relevancia
e opcao de salvar os 1.000 resultados mais relevantes. O tamanho da amostra foi limi-
tado pela propria ferramenta de busca na base, que oferece opcao para salvar, no maximo,
os 1.000 resultados mais relevantes de uma busca. Cientes de que buscas com a mesma
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Figura 1. Quantidades de artigos retornados de cada base consultada e selecio-
nados durante as etapas de Conducdo do Mapeamento

string de busca, realizadas em momentos diferentes, poderiam retornar resultados diferen-
tes, decidimos limitar a amostra em 1.000 resultados. Ainda, entendemos que a relevancia
dos resultados, neste caso, foi definida pela base, e ndo pelos pesquisadores. Entretanto,
consideramos a Springer Link uma base de confianca e com o mais alto dominio de conhe-
cimento sobre os dados das publicacdes. Assim, assumimos que esta base usou de seus
melhores mecanismos para sugerir as publicacdes mais relevantes para nossa pesquisa a
partir da string de busca.

Ap6s a realizacdo das buscas, identificamos 244 publicacdes duplicadas. Todas
foram removidas a fim de que ndo houvesse nenhuma duplicata. Assim, permaneceram
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1.511 publicagdes como candidatas as analises.

A seguir, aplicamos os critérios de inclusao e exclusao nas 1.511 publicagdes re-
manescentes. Nesta etapa, excluimos 1.432 publicacdes com base na leitura de titulo,
resumo e palavras-chave; permaneceram 79 publicacdes. Neste estdgio ainda ndo era
possivel afirmar que as 79 publicagdes remanescentes de fato atendiam aos critérios
de inclusdo e exclusdo. Portanto, os pesquisadores leram o texto completo de todas
as 79 publica¢des remanescentes. Em consequéncia, foram também excluidas mais 33
publicacdes com base nos critérios de inclusdo e exclusdo. Finalmente, 46 publicacdes

foram admitidas (satisfizeram os critérios de inclusdo e exclusdo) para compor os mapas
deste estudo.

A Figura 2 ilustra a relagao dos estudos encontrados, duplicados e selecionados,
agrupados por base bibliogréfica. Nessa figura, destacamos que, apesar da alta quantidade
de publicacdes obtidas pelo buscador da Springer Link, o numero final de publicacdes
aceitas vindas desta base foi inferior ao nimero da ACM Digital Library, cujo retorno
inicial contabilizou 99 publicagdes.
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Figura 2. Quantidade de trabalhos encontrados, duplicados e selecionados,
agrupados por base de Biblioteca Digital consultada

A secdo seguinte apresenta, categoriza e discute os resultados obtidos por este
mapeamento.
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4. Resultados e Discussao

Esta secdo apresenta os resultados do mapeamento realizado, segmentados pelos trés ob-
jetivos especificos, definidos previamente. Assim, dividimos esta se¢do com discussdes
nos seguintes trés topicos:

(1.) Como a acessibilidade e/ou usabilidade foram abordadas no desenvolvimento de
jogos para idosos (vide Secao 4.1).

(2.) Quando a acessibilidade e/ou usabilidade foram abordadas no desenvolvimento de
jogos para idosos (vide Secao 4.2).

(3.) Onde pesquisas sobre os topicos de acessibilidade e/ou usabilidade abordados no
desenvolvimento de jogos para idosos foram publicadas (vide Sec¢do 4.3).

Para cada um desses topicos, discutimos possiveis implica¢des dos resultados ob-
tidos na literatura da drea. Ainda ressaltamos que nao foi escopo deste estudo aprofundar
em discussdes sobre possiveis diferencas e semelhangas entre os termos acessibilidade
e usabilidade, mas mapear as publica¢des que abordavam ambos, ou apenas um desses
aspectos, e assumir a perspectiva adotada pelos autores de cada trabalho no momento de
referenciar sua abordagem como de acessibilidade, usabilidade ou abordagem para ambos
0s termos.

4.1. Como a acessibilidade e/ou usabilidade foram abordadas no desenvolvimento
de jogos para idosos

Este mapeamento totalizou 46 publicacdes. Os resultados deste mapeamento mostram
que onze (11) publica¢des abordaram acessibilidade no desenvolvimento de jogos digitais
para idosos, enquanto 43 publica¢des abordaram usabilidade no desenvolvimento de jo-
gos digitais para idosos. Considerando a terminologia adotada pelas proprias publicagdes,
a quantidade de publica¢des sobre usabilidade (43) foi significativamente superior a quan-
tidade de publicacdes sobre acessibilidade (11) no desenvolvimento de jogos digitais para
idosos (x? = 45.9103, p — valor < .00001). Isso pode indicar que usabilidade é mais
abordada que acessibilidade em estudos no dominio de desenvolvimento de jogos digitais
para idosos. Adicionalmente, isso pode indicar que, quando acessibilidade é estudada
no dominio de desenvolvimento de jogos digitais para idosos, ela é estudada a partir da
perspectiva de usabilidade para o publico idoso. Estas discussdes estdo limitadas pela
amostragem de estudos na area, mas fornecem novas hipéteses para pesquisas futuras
neste campo.

Das 46 publicagdes resultantes deste mapeamento, trés (3) abordaram somente
acessibilidade no desenvolvimento de jogos digitais para idosos. Esses trés (3) trabalhos
abordaram questdes especificas de acessibilidade: (a) Motti ef al. [2015] abordaram a
utilizacdo de requisitos de menor precisao tatil como forma de acessibilidade para o jogo
proposto; (b) Gerling ef al. [2013] basearam-se na literatura disponivel e também na
execugdo de teste com “adultos mais jovens” para corrigir os problemas de acessibilidade
encontrados por estes usudrios antes de testar com os idosos, publico alvo; e (c) Park
[2009] descreveu um novo método, denominado Projeto para Diversidade Dinamica (do
Inglés Design for Dynamic Diversity), o qual foi testado durante o estudo.
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Além desses 3 estudos identificados que abordaram apenas acessibilidade no de-
senvolvimento de jogos digitais para idosos, outros oito (8) estudos abordaram aces-
sibilidade e usabilidade em suas pesquisas neste dominio. Desses oito, destacamos
que quatro (4) utilizaram métodos ja existentes na literatura. O trabalho de Birn et al.
[2014] seguiu as diretrizes para interfaces graficas para adultos mais velhos (diretrizes de
[Zajicek 2001, Planinc et al. 2013, Kurniawan 2008]), usou de fontes consideradas gran-
des, um esquema de cores de alto contraste e aplicou o questionario SUS (System Usa-
bility Scale) em avaliacdo com usudrios potenciais. No estudo de Nap et al. [2015] ,
destaca-se a utilizacdo do questiondrio de usabilidade da IBM [Lewis 1995] para avaliar
a usabilidade e a acessibilidade do jogo desenvolvido. No estudo de Gerling et al. [2011]
, destaca-se a execugao do projeto de jogo participativo, que visa proporcionar aos ido-
sos que estdo em casas de repousos, geralmente frageis, uma nova atividade de lazer que
possa ser desenvolvida no ambiente dessas casas. Por fim, o estudo de Marinelli e Rogers
[2014] menciona a utilizagdo de avaliacdo heuristica.

Dos outros quatro (4) estudos que reportam sobre acessibilidade e usabilidade
em suas pesquisas, trés (3) propuseram um novo método para abordar acessibilidade e
usabilidade [Gerling et al. 2010, Gamberini et al. 2006, Hardy et al. 2015]. Gerling et
al. [2010] identificaram quatro (4) diretrizes para melhorar a adequagdo dos jogos de
esfor¢o para idosos. Gamberini et al. [2006] apresentaram diretrizes para criacdo de
jogos acessiveis e usdveis para idosos. Hardy et al. [2015] realizaram levantamento de
requisitos e implementaram uma plataforma de desenvolvimento de jogos acessiveis e
usaveis para idosos. Finalmente, Shim ef al. [2010] foi o tnico destes estudos que ndo
propds nenhum método novo, optando por realizar varias sessOes com usudrios, mesmo
com o design ainda em papel, as quais continuaram durante todo o desenvolvimento do

jogo.
Foram 35 as publicagdes resultantes deste mapeamento que abordaram so-
mente usabilidade no desenvolvimento de jogos digitais para idosos. Dentre elas, 29

publicacdes mostraram indicios e caracteristicas das abordagens conduzidas visando a
melhoria da usabilidade do jogo; essas publicacdes estao indicadas na Tabela 3.

Conforme apresentamos na Tabela 3, foi possivel identificar as principais aborda-
gens de pesquisa utilizadas nos trabalhos mapeados, que abordaram somente usabilidade
no desenvolvimento de jogos digitais para idosos: (i) avaliacdes com base na participacdo
de usudrios, (ii) proposi¢do de novos principios ou recomendagdes para o desenvolvi-
mento de jogos usdveis para este publico, (iii) adocdo de principios ou recomendagdes
Jé existentes para o desenvolvimento de jogos usdveis para o publico idoso e (iv) ado¢do
de modelo de desenvolvimento centrado no usudrio. Essas abordagens estdo indicadas
na primeira coluna da Tabela 3, enquanto a segunda coluna apresenta breve descricao da
respectiva abordagem. A terceira coluna da Tabela 3 contabiliza o ntimero de publicagdes
que adotam a referida abordagem, enquanto a quarta coluna referencia tais publicagdes.

Das demais seis (6) publicacdes que abordaram somente usabilidade no desen-
volvimento de jogos digitais para idosos, tem-se que: trés (3) indicam a realizacdo
de avaliacdo de usabilidade sem fornecer detalhes que identifiquem a abordagem
[Lin and Wu 2013, McLaughlin et al. 2013, Ganesan and Anthony 2012]; e outras trés
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Tabela 3. Estratégias identificadas dentre os estudos que abordam somente a

usabilidade

Abordagens Breve descricao N° referéncias Referéncias
Avaliagdes diver- | Condug¢do de testes com | 20 [Liu et al. 2014],
sas, com base na | usudrios (observacdo), entre- [Palacio et al. 2017]
participagdo de | vistas ou questiondrios. [Hwang et al. 2009],
usuarios [Ben-Sadoun et al. 2016],
[Garcia-Sanjuan et al. 2017],
[Tong and Chignell 2013],
[Ahn et al. 2014],
[Pyae et al. 2016b],
[Sunwoo et al. 2010],
[Wang 2016],
[Kwon and So 2014],
[Silva et al. 2013],
[Rand et al. 2008],
[Vallejo et al. 2015],
[Boletsis and McCallum 2016b],
[Frutos-Pascual et al. 2012],
[Liukkonen et al. 2015],
[Buiza et al. 2009],
[Gamberini et al. 2009],
[Billis et al. 2011]
Principios ou | Propdem diretrizes ou | 4 [Whitlock et al. 2014],
recomendacdes recomendacdes para o de- [Meza-Kubo and Moran 2013],
para o dominio | senvolvimento de  jogos [Pyae et al. 2016a,
(novos) digitais para idosos [Tong and Chignell 2014]
Principios ou diretri- | Seguem diretrizes ou | 2 [Konstantinidis et al. 2017],
zes gerais de usabili- | principios de usabilidade [Boletsis and McCallum 2016a]
dade (tradicionais) jé existentes, ndo focados no
dominio de desenvolvimento
de jogos digitais para idosos
Projeto Centrado no | Adogdo da abordagem de Pro- | 3 [Rice et al. 2011],

Usuario

jeto Centrado no Usudrio -
UCD (User Centered Design).

[Brox et al. 2017],
[Khoo et al. 2008]
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(3) discutem a importancia de abordar usabilidade no desenvolvimento de jogos para
idosos [Pyae et al. 2015, Ijsselsteijn et al. 2007, Konstantinidis et al. 2016]. Ainda, res-
saltamos que Gamberini ef al. [2009] também aplicaram questiondrios com especialistas
no dominio de usudrios idosos.

A proxima secdo discute os resultados obtidos sobre quando a acessibilidade e/ou
usabilidade foram abordadas no desenvolvimento de jogos para idosos, considerando as
publica¢des mapeadas.

4.2. Quando a acessibilidade e/ou usabilidade foram abordadas no desenvolvimento
de jogos para idosos

Esta secdo apresenta os resultados deste mapeamento segundo o momento (quando) em
que os aspectos de acessibilidade e/ou usabilidade foram abordados pelas publicacdes
mapeadas. A partir desses resultados, discutimos possiveis causas e implicagdes.

As publicagdes resultantes deste mapeamento ndo ofereceram indicios suficientes
sobre correlacdes entre abordagens utilizadas (sobre acessibilidade ou usabilidade) e fa-
ses do processo de desenvolvimento do jogo segundo padrdes de processo de software.
Assim, os poucos indicios fornecidos foram agrupados em trés fases abrangentes: Le-
vantamento de requisitos, Implementacdo e Avaliacdo. O agrupamento e nomenclatura
dessas fases foram feitas a partir de discussdes entre os autores sobre a similaridade entre
os indicios identificados nas publicacdes, tendo como base as fases do ciclo de projeto
centrado no usudrio [Norman 2013], que s@o: especificar contexto de uso e especificar
requisitos, iterativamente criar solu¢des de design e desenvolver, e, avaliar o produto de-
senvolvido.

A Tabela 4 apresenta o numero total de publicacdes que mostraram indicios de
préticas para abordar acessibilidade ou usabilidade em cada uma das trés fases conside-
radas nesta andlise, representadas por linhas da tabela. Na Tabela 4, a coluna “Acessi-
bilidade” contém as quantidades de publicacOes que mostraram indicios de abordagens
para acessibilidade (segundo a terminologia adotada pelas proprias publicagdes) apenas
em cada uma das fases; a coluna “Acessibilidade e usabilidade” contém as quantidades de
publica¢cdes que mostraram indicios de abordagem distinta para acessibilidade e usabili-
dade (ndo foi escopo de nosso estudo aprofundar nas distin¢des feitas entre os termos); e
a coluna “Usabilidade” mostra as quantidades de publicagdes que mostraram indicios de
abordagens para usabilidade (segundo a terminologia adotada pelas proprias publicacdes).

Tabela 4. Identificacao das fases do desenvolvimento de jogos com abordagens
de acessibilidade e/ou usabilidade, e quantidade de publicacoes

Acessibilidade e
Acessibilidade usabilidade Usabilidade | Total
Levantamento de requisitos 1 0 4 5
Implementagdo 0 5 7 12
Avaliacdo 0 2 16 18
Nao mostra indicios da fase 2 1 8 11

Em uma visdo geral, considerando a coluna indicativa do total por fases na Ta-
bela 4, a maioria das publicacdes resultantes deste mapeamento abordou usabilidade e/ou
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acessibilidade durante a fase de avaliagdo (18 referéncias). Este resultado sugere que
abordagens de avaliacao de usabilidade e/ou acessibilidade tém maior interesse da comu-
nidade. Outro resultado que destacamos em uma visao geral € a quantidade de publicacdes
que ndo forneceram indicios sobre em qual fase do desenvolvimento, o que limitou suas
contribui¢Oes para este estudo. Em resumo, dos 46 artigos selecionados, aproximada-
mente 10% abordaram a usabilidade e a acessibilidade durante o levantamento de requi-
sitos do jogo (5 artigos); 26% abordaram durante alguma fase da implementagao do jogo;
mais de 39% abordaram somente durante a fase de avaliacdo (18 artigos); e aproximada-
mente 24% ndo mostraram indicios sobre a fase em que abordaram acessibilidade e/ou
usabilidade (11 artigos).

Os resultados representados na Tabela 4 indicam a escassez de estudos que abor-
dam técnicas para avaliacdo de acessibilidade. Neste contexto, nenhum estudo mostrou
indicios sobre abordagem de avaliacdo de acessibilidade unicamente; os dnicos estudos
que mostraram indicios de abordagem de avaliacdo de acessibilidade foram os dois (2)
estudos que abordaram acessibilidade e usabilidade. Entretanto, estes resultados também
sugerem que, no contexto de desenvolvimento de jogos digitais para o publico idoso,
estudos abordam acessibilidade como usabilidade para fins de avaliagdo. Ainda, este ma-
peamento evidenciou que, na amostragem considerada, acessibilidade em jogos digitais
para o publico idoso apenas € considerada em fases de implementacao e avaliacdo quando
em conjunto com usabilidade, ou quando usabilidade € considerada pelos autores como
requisito para acessibilidade do jogo.

Considerando a quantidade de publicacdes que indicaram abordagem de ambos
aspectos, acessibilidade e usabilidade (segundo distingdes dos proprios estudos), iden-
tificamos uma maioria de abordagens na fase de implementacgdo sobre abordagens nas
demais fases. Este resultado sugere que ainda sejam necessdrios estudos sobre como
levantar requisitos para aplicagdes visando ambos os aspectos de acessibilidade e usabili-
dade no dominio de desenvolvimento de jogos digitais para o publico idoso.

Finalmente, usabilidade foi o aspecto mais abordado dentre as publica¢des mape-
adas neste estudo. Os resultados deste mapeamento indicam a predominancia de abor-
dagens de usabilidade sobre abordagens que consideram acessibilidade unicamente. Isso
reforca a discussao de Petrie ef al. [2015] sobre a necessidade de abordar usabilidade para
o publico idoso a fim de que, consequentemente, a acessibilidade também seja trabalhada.
Especulamos que isso represente a necessidade de incentivos na drea para o desenvolvi-
mento de pesquisas focadas em acessibilidade no dominio de desenvolvimento de jogos
digitais para o publico idoso. Sugerimos que estudos futuros explorem os beneficios de
abordagens focadas em acessibilidade para o desenvolvimento de jogos digitais para o
publico idoso.

A sec¢do seguinte discute resultados de onde (paises e veiculos) pesquisas sobre
acessibilidade e/ou usabilidade, abordadas durante o desenvolvimento de jogos para ido-
sos, foram identificadas nas publicacdes mapeadas.
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4.3. Onde pesquisas sobre o topico de acessibilidade e/ou usabilidade, abordadas no
desenvolvimento de jogos para idosos, foram publicadas

Esta secdo apresenta um mapa destacando geograficamente os paises em que t€ém sido
estudadas as questOes de acessibilidade e/ou usabilidade durante o desenvolvimento de
jogos digitais para o publico idoso, com base nos resultados obtidos neste mapeamento.
Também indicamos os veiculos de publicacio onde estdo publicados os estudos mapeados
e as universidades onde ocorreram os estudos mapeados.

A Figura 3 apresenta um mapa de temperatura, em escala de cinza. Nesse mapa, 0s
paises com maior participa¢do em pesquisas estao em tom mais escuro, enquanto os paises
com menor participacao estdo em tom mais claro, na escala de cinza. Para contabilizar a
participacdo de um pais em determinada pesquisa, verificamos se havia pelo menos um
autor da pesquisa com vinculo institucional no respectivo pais, o qual estd indicado na
secdo de autoria. Multiplos autores de um mesmo pais, em uma mesma pesquisa, nao
aumentam a participacdo de um pais na pesquisa (a qual permanece quantificada como
uma).

Na Figura 3, destacaram-se no mapa os Estados Unidos e a Espanha como prin-
cipais locais de pesquisa no topico de abordagens para acessibilidade e/ou usabilidade
durante o desenvolvimento de jogos digitais para o publico idoso. Os Estados Unidos
apresentaram sete (7) dessas publicacdes, Espanha seis (6), Canadé cinco (5), Finlandia e
Grécia quatro (4), Alemanha, Noruega e Taiwan trés (3), Austria, Franca, Itdlia, México,
Nova Zelandia, Singapura, Coreia do Sul e Holanda duas (2), China, Israel, Portugal,
Eslovénia, Suica e Reino Unido com apenas uma (1) publicacao.

Figura 3. Mapa de temperatura: paises onde ocorreram pesquisas sobre usabili-
dade e/ou acessibilidade no dominio de desenvolvimento de jogos digitais para
o publico idoso

Ainda na Figura 3, € possivel observar que pesquisas sobre abordagens para aces-
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sibilidade e/ou usabilidade durante o desenvolvimento de jogos digitais para o publico
1doso estdo, predominantemente, nos paises do hemisfério norte, com excecao da Nova
Zelandia. Neste contexto, o Brasil (pais onde desenvolvemos esta pesquisa) aparece em
branco, pois nenhuma publicacdo mapeada foi originada de pesquisas que ocorreram no
Brasil.

A Tabela 5 é complemento a Figura 3. A Tabela 5 indica a quantidade de
publicacdes mapeadas por paises (dentre os identificados nas publicacdes apenas).

Na Tabela 5, a coluna “Paises” apresenta os nomes dos paises compreendidos
nas publicagdes resultantes deste mapeamento; a coluna “N° referéncias” indica o to-
tal de publicacdes originadas nos referidos paises, enquanto a coluna “Referéncias” in-
dica as publicacdes de cada pais. Os Estados Unidos, pais com maior quantidade de
publicagcdes neste tdpico, contabilizou sete (7) publicacdes mapeadas, enquanto China,
Eslovénia, Israel, Portugal, Reino Unido e Suica apareceram apenas uma vez (cada pais)
nas publicagdes mapeadas.

Pesquisas futuras podem investigar as causas das diferencas na quantidade de
publicacdes entre tais paises. Especialmente, pesquisas futuras podem investigar se
organizacoes de pesquisa (incluindo-se institui¢des de ensino, ou de pesquisa & desenvol-
vimento, ou ainda do setor empresarial) no cenério brasileiro estdo desenvolvendo jogos
para o publico idoso conforme a legislagdo vigente sobre acessibilidade [BRASIL 2015].

Tabela 5: Paises com pesquisas sobre usabilidade e/ou acessibi-
lidade no dominio de desenvolvimento de jogos digitais para o
publico idoso

Paises \ N° referéncias \ Referéncias
Estados Unidos 7 [Marinelli and Rogers 2014]
[Whitlock et al. 2014]
[Nap et al. 2015] [Shim et al. 2010]

[McLaughlin et al. 2013]

[Ganesan and Anthony 2012]

[Silva et al. 2013]

Espanha 6 [Gamberini et al. 2006]

[Buiza et al. 2009]

[Gamberini et al. 2009]
[Frutos-Pascual et al. 2012]

[Nap et al. 2015]

[Garcia-Sanjuan et al. 2017]

Canada 5 [Gerling et al. 2011]

[Tong and Chignell 2013]

[Tong and Chignell 2014]

[Shim et al. 2010] [Gerling et al. 2013]
Finlandia 4 [Pyae et al. 2015] [Liukkonen et al. 2015]
[Pyae et al. 2016b] [Pyae et al. 2016a]
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Grécia 4 [Konstantinidis et al. 2016]
[Billis et al. 2011]
[Konstantinidis et al. 2017]
[Nap et al. 2015]
Alemanha 3 [Gerling et al. 2011] [Gerling et al. 2010]
[Hardy et al. 2015]
Noruega 3 [Boletsis and McCallum 2016a]
[Boletsis and McCallum 2016b]
[Brox et al. 2017]
Taiwan 3 [Lin and Wu 2013] [Wang 2016]
[Hwang et al. 2009]
Austria 2 [Birn et al. 2014] [Silva et al. 2013]
Coreia do Sul 2 [Kwon and So 2014] [Park 2009]
Franca 2 [Motti et al. 2015]
[Ben-Sadoun et al. 2016]
Holanda 2 [[jsselsteijn et al. 2007] [Nap et al. 2015]
Italia 2 [Gamberini et al. 2006]
[Gamberini et al. 2009]
México 2 [Meza-Kubo and Moran 2013]
[Palacio et al. 2017]
Nova Zelandia 2 [Ahn et al. 2014] [Sunwoo et al. 2010]
Singapura 2 [Khoo et al. 2008] [Rice et al. 2011]
China 1 [Liu et al. 2014]
Eslovénia 1 [Nap et al. 2015]
Israel 1 [Rand et al. 2008]
Portugal 1 [Silva et al. 2013]
Reino Unido 1 [Brox et al. 2017]
Suica 1 [Vallejo et al. 2015]

A Tabela 6 destaca os veiculos de publica¢do (coluna “Veiculo™) identificados
neste mapeamento, a quantidade de publicacdes relacionadas a cada veiculo (coluna “N°
referéncias”) ¢ a referéncia para cada uma dessas publicagdes (coluna “Referéncias”).
Na referida tabela, 63% dos veiculos identificados sdo anais de conferéncias ou simi-
lares, enquanto 37% sao periddicos de areas relacionadas. Neste contexto, verificamos
que nenhum veiculo se destaca em quantidade de publicacdes no tépico, pois as quanti-
dades de publicacdo por veiculo variam entre uma (1) e trés (3) publica¢des, sendo que
apenas a conferéncia International Conference on Universal Access in Human-Computer
Interaction (Springer) teve trés (3) publicacdes incluidas neste mapeamento. Por isso,
mantivemos a Tabela 6 organizada por ordem alfabética segundo o nome dos veiculos de
publicacdo. Este fato pode sugerir uma oportunidade para que a literatura ofereca veiculos
focados para publicacdes nesta vertente de pesquisa.

Tabela 6: Veiculos com publicacdes sobre usabilidade e/ou aces-
sibilidade no dominio de desenvolvimento de jogos digitais para o
publico idoso
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Veiculo

N° referéncias

Referéncias

Annual Intl. Conf. of the IEEE

1

[Vallejo et al. 2015]

Biomedical Engineering, Intl. Workshop | 1 [Billis et al. 2011]

on, IEEE

CHI Extended Abstracts on Human Fac- | 1 [Ganesan and Anthony 2012]
tors in Computing Systems

Cognitive Infocommunications (Cogln- | 1 [Pyae et al. 2015]

foCom), IEEE Intl. Conf. on

Computer Applications for Graphics, | 1 [Frutos-Pascual et al. 2012]
Grid Computing, and Industrial Envi-

ronment. Springer

Games and Learning Alliance. Springer | 1 [Boletsis and McCallum 2016b]
Intl. Publishing

Games for Health Journal. Research, | 1 [Nap et al. 2015]
Development, and Clinical Applications

Human System Interactions, HSI. IEEE | 1 [Gamberini et al. 2009]
IADIS Intl. Journal on Computer Sci- | 1 [Liukkonen et al. 2015]

ence and Information Systems

IEEE journal of biomedical and health | 2 [Konstantinidis et al. 2016,
informatics Konstantinidis et al. 2017]
Information Science and Control Engi- | 1 [Wang 2016]

neering (ICISCE), IEEE

Int. J. Serious Games 1 [Boletsis and McCallum 2016a]
Interacting with computers 1 [Khoo et al. 2008]

Intl. Conf. on Augmented Cognition. | 1 [Silva et al. 2013]

Springer

Intl. Conf. on Cross-Cultural Design. | 2 [Lin and Wu 2013,

Springer Liu et al. 2014]

Intl. Conf. on Engineering Psychology | 1 [McLaughlin et al. 2013]
and Cognitive Ergonomics. Springer

Intl. Conf. on Social Robotics. Springer | 1 [Ahn et al. 2014]

Intl.  Conf. on Universal Access in | 3 [Park 2009, Buiza et al. 2009,
Human-Computer Interaction. Springer Birn et al. 2014]

Intl. J. of Networking and Virtual Orga- | 1 [Pyae et al. 2016b]

nisations

JMIR serious games 1 [Brox et al. 2017]

Journal of Alzheimer’s Disease 1 [Ben-Sadoun et al. 2016]
Journal of neurologic physical therapy 1 [Rand et al. 2008]

Journal of Usability Studies 1 [Pyae et al. 2016a]

Learning by Playing. Game-based Edu- | 1 [Hwang et al. 2009]

cation System Design and Development

Multimedia Tools and Applications 1 [Hardy et al. 2015]

Personal and ubiquitous computing 1 [Meza-Kubo and Morédn 2013]
Pervasive and Mobile Computing 1 [Garcia-Sanjuan et al. 2017]
Procedia Computer Science 1 [Motti et al. 2015]

Proc. of HCI Korea, Hanbit Media 1 [Kwon and So 2014]
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Proc. of the Intl. Conf. of the NZ
Chapter of the ACM SIG on Human-
Computer Interaction

[Sunwoo et al. 2010]

Proc. of the Intl. ACM SIGACCESS
Conf. on Computers and Accessibility

[Gerling et al. 2013]

Proc. of the Conf. on Future Play, ACM

[Ijsselsteijn et al. 2007]

Proc. of the ACM SIGGRAPH Sympo-
sium on Video Games

[Rice et al. 2011]

Proc. of the Intl. Conf. on Advances
in Computer Entertainment Technology,
ACM

[Gerling et al. 2010,
Gerling et al. 2011]

Proc. of the ACM CHI PLAY Annual
Symp. on Computer-human interaction
in play

[Whitlock et al. 2014]

Proc. of the Intl. Conf. on Gameful de-
sign, research, and applications, ACM

[Tong and Chignell 2013]

Proc. of the Human Factors and Ergo-
nomics Society Annual Meeting

[Marinelli and Rogers 2014]

Proc. of the Intl. Academic Conf. on the
Future of Game Design and Technology,
ACM

[Shim et al. 2010]

Proc. of the Intl. Symposium of Chinese
CHI - ACM

[Tong and Chignell 2014]

PsychNology Journal

[Gamberini et al. 2000]

Universal Access in the Inform. Society

[Palacio et al. 2017]

Finalmente, as universidades e demais organizacdes envolvidas nos estudos ma-
peados, em seus respectivos paises, estao listadas a seguir. A relacdo estd apresentada por
nomes dos paises, em ordem alfabética:

e Alemanha - Technische Universitit Darmstadt, Darmstadt
University of Duisburg-Essen, Duisburg

e Austria - Universitiy of Applied Sciences Upper Austria, Hagenberg
Vienna University of Technology, Vienna

e Canadd - University of Saskatchewan, Saskatoon
University of Toronto, Toronto

e China - Northeastern University, Shenyang
Tsinghua University, Beijing

e Coreia do Sul - Hoseo University, Asan, Chungnam
Pohang University of Science and Technology, Pohang

e FEslovénia - University of Ljubljana
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e Espanha - AIJU, Alicante
DeustoTech Institute of Technology, Bilbao
Fundacién Instituto Gerontoldgico Matia — INGEMA, San Sebastian
Nesplora, Donostia-San Sebastian
Universitat Politécnica de Valéncia, Valencia
University of Santiago de Compostela
Vicomtech Research Centre

e Estados Unidos da América - Clemson University, Clemson, SC
Cornell University, Ithaca, NY
Georgia Institute of Technology, Atlanta, GA
Miami University
University of Hawaii POST Building, Honolulu
University of Maryland, Baltimore County
University Raleigh, North Carolina State, NC

e Finldndia - Turku University of Applied Sciences, Turku
University of Turku, Turku
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e Suica - University of Bern

e Taiwan - Lunghwa University of Science and Technology, Taoyuan County
National Taiwan Normal University, Taipei City
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A préxima se¢ado discute ameagas a validade dos resultados obtidos e como essas
ameacas foram mitigadas pela metodologia adotada.

5. Ameacas a validade

Esta secdo apresenta discussdes sobre aspectos deste estudo que podem ameacar a vali-
dade do mesmo. Discutimos também como, mesmo considerando tais ameacgas, nossas
contribui¢des permanecem relevantes e de interesse a literatura da area. Os tOpicos abor-
dados nesta se¢ao estdo fundamentados conforme a discussao apresentada por Silva et al.
[2017] .

Viés de selecao: o principal viés de sele¢ao deste estudo estd na defini¢do das palavras-
chave para o contetido de Intersecdo (I), do protocolo PICO, para a String de busca. To-
das as palavras-chave foram definidas a partir de discussoes entre os autores deste estudo,
com base em suas pesquisas prévias em temas relacionados com as areas de conheci-
mento envolvidas neste mapeamento. Levamos em consideracio tépicos considerados
importantes no desenvolvimento de software, como: ciclo de vida, processo de software,
desenvolvimento, projeto e avaliacdo. Pesquisadores diferentes podem considerar outros
termos importantes, os quais, se aplicados a mapeamento similar, poderdo servir de com-
plemento ao nosso mapeamento. Assim, as contribui¢des de nosso mapeamento nao sao
negadas por este viés, mas apenas limitadas em escopo. Outro viés de selecdo estd na
categorizagdo das publicacdes e extracdo de dados. Para mitigar as ameacas deste viés,
discutimos todo o protocolo entre os pesquisadores envolvidos, como sugerido por Silva
etal. [2017].

Validade de construcao: assim como discutido por Silva et al. [2017] , as questdes
de pesquisa deste estudo também ndo se restringem a drea de Ciéncias de Computagao.
Por isso, incluimos em nosso protocolo a verificagdo de indicios de contribuicdes para
a drea de Ciéncias de Computacdo como critério de permanéncia de publicacdes para o
mapeamento.

Extracao de dados: o principal viés que ameaca a validade do processo de extracao de
dados estd nas diferencas entre pesquisadores que conduziram a extragdo. Para mitigar os
efeitos desse viés, seguimos as sugestoes de Silva et al. [2017] e a extragdo dos dados
foi realizada por dois dos pesquisadores envolvidos. Caso ndo houvesse consenso entre
os dois pesquisadores, foi requisitada a opinido do terceiro pesquisador como estratégia
de imparcialidade na solugdo do conflito.
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Validade externa: a principal ameaca a validade externa deste estudo estd na filtra-
gem conduzida nos resultados iniciais de busca na base Springer Link, que inicialmente
retornou 19.515 resultados e, em seguida, foi reduzido por filtragem dos 1.000 mais re-
levantes segundo a préopria base. Nesse sentido, a quantidade de publicacdes removidas
nesta etapa é muito superior a quantidade de publicagdes abordadas neste estudo. As
18.515 publica¢des removidas nesse momento podem evidenciar respostas diferentes das
evidenciadas neste estudo. Entretanto, a quantidade de publicagdes mantidas da Sprin-
ger Link ao final do mapeamento indicam que, provavelmente, as publica¢des removidas
ndo trariam evidéncias relevantes para nosso estudo, visto que a propria base de busca as
classifica como menos relevantes a busca do que as 1.000 publica¢Oes consideradas.

6. Consideracoes Finais

Este estudo exploratério teve como principal objetivo conhecer como, quando e onde
os aspectos de acessibilidade e usabilidade sdo abordados durante o desenvolvimento de
jogos digitais para usudrios idosos. Por isso, realizamos um mapeamento sistemdtico da
literatura [Kitchenham et al. 2009], buscando identificar os seguintes quesitos:

e Como a acessibilidade e a usabilidade sao abordadas durante o desenvolvimento
de jogos para idosos.

e Evidéncias de estagios, do desenvolvimento de jogos digitais, quando a acessibi-
lidade e usabilidade para o ptblico idoso sdo abordadas.

e Centros de pesquisa, veiculos de publicacdo e paises onde sdo pesquisados € pu-
blicados estudos relacionados ao topico deste mapeamento.

Os resultados deste mapeamento evidenciaram o alto interesse em pesquisas que
abordem técnicas e métodos de avaliacdo de acessibilidade e/ou usabilidade no dominio
de desenvolvimento de jogos digitais para o publico idoso. Este mapeamento também evi-
denciou que, na amostragem considerada, acessibilidade em jogos digitais para o ptblico
1doso apenas € considerada predominantemente nas fases de implementacao e avaliacao
quando em conjunto com usabilidade, ou quando usabilidade € considerada pelos autores
como requisito para acessibilidade do jogo. Ainda, os resultados deste mapeamento in-
dicam a predominancia de abordagens de usabilidade sobre abordagens que consideram
acessibilidade unicamente. A quantidade de publicac¢des sobre usabilidade foi significa-
tivamente superior a quantidade de publicacdes sobre acessibilidade no desenvolvimento
de jogos digitais para idosos (x? = 45.9103, p — valor < .01). Isso reforca a discussdo
de Petrie et al. [2015] sobre a necessidade de abordar usabilidade para o publico idoso a
fim de que, consequentemente, a acessibilidade também seja trabalhada. A partir desses
resultados, sugerimos que estudos futuros conduzam uma revisao sistematica a partir das
seguintes questdes de pesquisa (ou variagdes geradas a partir de nossos resultados):

e Quais as diferencas entre aspectos de usabilidade e acessibilidade no dominio de
desenvolvimento de jogos digitais para o publico idoso?
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e Quais os principais desafios de usabilidade enfrentados durante o desenvolvi-
mento de jogos digitais para o publico idoso?

Também verificamos que nenhum veiculo se destaca em quantidade de
publicac¢des no tépico de abordagens sobre usabilidade e/ou acessibilidade no dominio de
desenvolvimento de jogos digitais para o publico idoso, pois as quantidades de publicacao
por veiculo variam entre uma (1) e duas (2) publicacdes apenas (vide Secdo 4.3). Isso su-
gere que existe uma oportunidade na literatura para a criagdo de eventos ou periddicos
focados neste topico.

A principal limitag@o deste estudo estd na defini¢do da string de buscas e amostra-
gens dos resultados da base Springer Link. Na Secado 5, discutimos os possiveis impactos
desta contengdo e outras limitagdes, além de como as contribuicdes deste estudo perma-
necem importantes mesmo considerando tais limitacoes.

Finalmente, este mapeamento evidenciou que pesquisas neste tépico sdo uma la-
cuna nas universidades e centros de pesquisas brasileiros. Foi também possivel constatar-
se que sdo poucos os paises que se destacam no cendrio de pesquisas sobre acessibilidade
e/ou usabilidade no dominio de desenvolvimento de jogos digitais para o publico idoso.
Portanto, considerando que poucos paises abordam pesquisas neste topico, torna-se opor-
tuno que grupos de pesquisa brasileiros explorem o tépico e despontem como novo centro
de estudos no cendrio mundial.
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