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Resumo: A pesquisa em desenvolvimento é parte de um trabalho de conclusdo de curso a
qual aborda a aplicacdo da Hipermidia Adaptativa a Gamification para pessoas idosas. A
Hipermidia Adaptativa € uma éarea da computacdo onde sdo utilizadas técnicas
computacionais com a funcdo de adaptar o acesso e a navegacdo em hipertexto e hipermidia
de acordo com o perfil e as necessidades do usuério. O trabalho proposto tem por objetivo
utilizar dos recursos de navegacdo adaptativa para desenvolver um jogo que define
automaticamente a sua dificuldade baseado na forma como o mesmo é jogado de forma a
adaptar as diferentes maneiras de navegacdo e consequentemente de ensino, baseado na
interatividade e intui¢do do usuario idoso.

Palavras-chave: Hipermidia Adaptaiva. Interatividade. Gamification.

Abstract: This research in development is part of a course conclusion work, which addresses
the application of Adaptive Hypermedia in Gamification for the elderly. The Adaptive
Hypermedia is an area of computer science where computational techniques are used with
the function of adapting the access and navigation in hypertext and hypermedia according to
the profile and needs of the user. The proposed study aims to use the adaptive navigation
features to develop a game that automatically sets its difficulty based on how it is played in
order to adapt the different ways of navigation and consequently teaching, based on
interactivity and intuition of the elderly user.
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1. INTRODUCAO

O trabalho proposto ird abordar a hipermidia adaptativa aplicada a gamification para
pessoas idosas com o propoésito de identificar e adaptar a forma de ensino para usuarios que

tenham mais que 60 anos, visto que a curva do aprendizado de informatica varia de usuario
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para usuério. Os 60 anos é a idade cronoldgica que marca o inicio do envelhecimento para o0s
idosos brasileiros, conforme previsto no Estatuto do Idoso.

Sera abordada a area de hipermidia adaptativa, mais especificamente as técnicas de
navegacado adaptativa a fim de apresentar solucfes para o seguinte problema: Como fazer com
gue uma experiéncia interativa adapte a sua dificuldade, intensificando-a ou reduzindo-a
baseado ndo na escolha do usuario idoso, mas sim nas formas com o usuario idoso interage
com as mecanicas de jogo de forma a obter uma melhor curva de aprendizado?

Como resposta, o presente trabalho tem por objetivo utilizar dos recursos de
navegacdo adaptativa para desenvolver um jogo que define de forma automatica a sua
dificuldade baseada na forma como o mesmo € jogado de forma a adaptar as formas de
navegacao e consequentemente estimular o ensino, baseado na interatividade e intuicdo do
usuario idoso.

Hipermidia adaptativa, como definida por Palazzo (2000), € uma area da computacéao
onde sdo estudadas e desenvolvidas técnicas, sistemas e arquiteturas com a fungdo de adaptar
0 acesso e a navegacdo em hipertexto e hipermidia de acordo com o perfil e as necessidades
do usuério. Subdivide-se em duas categorias: apresentacdo adaptativa e navegacdo adaptativa,
este ultimo sendo 0 método abordado neste trabalho.

A navegacdo adaptativa tem por objetivo adaptar e apresentar os caminhos de
navegacdo do usuario, baseados no objetivo, habilidade e caracteristicas do mesmo
(GASPARINI ,2013). Neste trabalho serdo utilizados dois métodos de navegacao adaptativa,
denominados ocultacdo e anotacdo adaptativa.

Na técnica de ocultagdo a navegacdo é restringida ocultando caminhos e opcdes
irrelevantes, enquanto que na técnica de anotacdo adaptativa os caminhos sdo incrementados
com informacdes adicionais e diferentes formas de destaque (PALAZZO, 2000).

Gamification é um termo americano utilizado para definir a técnica de aplicacdo de
jogos como método de aprendizagem, sendo uma abordagem alternativa e mais intuitiva ao
ensino (PASCHOAL et al., 2014).

2. REVISAO DA LITERATURA

As subsecOes a seguir irdo apresentar a Hipermidia Adaptativa e sua subdivis&o:

apresentacdo adaptativa e navegacao adaptativa.

2.1 Hipermidia Adaptativa
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A internet foi uma das maiores inovacdes tecnoldgicas inventadas pelo ser humano
na idade moderna. A sua crescente popularizacdo permitiu que cada vez mais usuarios
pudessem se conectar entre si, facilitando o acesso e a disseminagao de informagdes. Estima-
se que atualmente, segundo a Pesquisa Brasileira de Midia (BRASIL, 2014), mais de um terco
da populacdo do mundo tenha acesso a internet. Seus usos dao-se faz mais variadas formas,
como comunicacao interpessoal, para comércio e prestacdo de servicos, fins académicos e de
pesquisa, ou mesmo para entretenimento.

Antes da internet, um bloco de texto poderia ser completamente linear, com inicio e
fim e independente de regras, pontuacdes ou qualquer tipo de organizacdo e ainda assim ter
um significado. Com o advento da internet, surgiu o hipertexto, onde varios blocos de texto se
conectavam entre si através de caminhos (links) de forma que uma grande quantidade do
mesmo estivesse interligada. O conceito de hipertexto pode ser aplicado também ao contetdo
multimidia, incluindo além do texto, também &udio e video. Esse conceito mais abrangente
define-se como hipermidia (PALANGE, 2012).

A conexdo entre as hipermidias acontece por meio de uma interface, um sistema
intuitivo de navegacédo e direcionamento entre midias. A Hipermidia Adaptativa é uma area
da ciéncia da computacgdo que se encarrega de adaptar essa interface com o objetivo de melhor
atender as necessidades individuais dos usuérios, oferecendo os melhores caminhos (links)
para o contetdo desejado, assim como adaptando o que o usudrio visualiza, simplificando ou
amplificando o conteudo exibido (PALAZZO, 2000).

Um sistema de Hipermidia Adaptativa (HA) objetiva prover ao usuério informagdes
atualizadas, de interesse subjetivo e com interface multimidia adaptada, baseando-se um perfil
definido como modelo de usuario. Este modelo de usuario serve como referéncia para que o
sistema possa adaptar o espaco das hipermidias de acordo com caracteristicas do usuario. Na
Figura 1 pode ser observada a forma como o modelo do usuério é abordado de forma a
adaptar o sistema de HA de forma eficiente.

Um modelo de usuario leva em consideracdo pelo menos cinco caracteristicas
associadas ao usudrio para sua definigdo: conhecimento do assunto navegado, objetivos do
usuario em relacdo ao sistema, historico e experiéncia do usuario, assim como preferéncias

individuais fora do contexto do assunto.
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Figura 1. Modelo do Usuario
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Fonte: (PALAZZO, 2000)

Um sistema de hipermidia é, de forma generalizada, construido por nodos, contendo
as suas respectivas informacdes e links para outros nodos. Alguns sistemas de hipermidia
também possuem um indice ou mapa contendo todos os links para todos os nodos presentes
no sistema. Um sistema de HA pode operar diretamente sobre o contetdo dos nodos ou sobre
os indices, mapas e links do sistema. Como representado na Figura 2, a atuacdo da HA se
divide em duas classes: Apresentacdo Adaptativa e Navegacdo Adaptativa.

Figura 2. Subdivisdo da Hipermidia Adaptativa
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Fonte: (PALAZZO, 2000)

Apresentacdo Adaptativa é focada na adaptagdo do contetdo dos nodos de

informac&o, baseando-se no perfil do usuario. Para um usuario mais avancado, é exibida uma
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informagdo mais detalhada ou completa, enquanto que para um usudrio mais iniciante a

informacg&o é mais resumida e melhor aplicavel as necessidades do mesmo.

Navegacdo Adaptativa por outro lado, consiste na adaptacdo dos links e conexdes
entre os nodos, utilizando o perfil do usuario aqui para adaptar a navegagdo do mesmo. Para
isso, varias técnicas podem ser utilizadas, como a ocultacdo de links, agrupamento e
classificacdo dos mesmos em indices, ou mesmo a orientacdo direta para o usuério. Ainda
também pode-se adaptar a navegacdo baseando-se em resultados mais comuns, construindo
uma rede de caminhos frequentes que podem levar a caminhos menos frequentes até

atenderem o objetivo final.

3. METODOLOGIA

A pesquisa em desenvolvimento classifica-se como qualitativa. Por definicéo,
conforme o Oliveira (2008), uma pesquisa qualitativa € um tipo de pesquisa onde ndo se
buscam resultados numéricos, mas sim com o aprofundamento da compreensdo de um grupo
de individuos ou uma organizacéo social.

Como primeiro passo para esta pesquisa foram definidos e explanados em maiores
detalhes os topicos relativos a hipermidia adaptativa e suas ramificacdes, definindo termos
como apresentacdo adaptativa e navegacao adaptativa.

Aprofundando-se em navegacdo adaptativa, foram estudadas todas as principais
técnicas utilizadas, dentre elas a de ocultacdo e a de anotacdo adaptativa.

Depois dessas consideracfes sera realizado um estudo sobre gamification para idosos
de forma a compreender o publico alvo do projeto (em andamento).

Apods foi inicializado o processo de modelagem da aplicacéo, serdo definidas todas as
partes fundamentais do projeto, como enredo, storyboards e toda a logica por trds do
desenvolvimento da mesma. A secdo dos resultados ird abordar a proposta da presente
pesquisa.

Apds este processo serdo analisados e estudados programas para desenvolvimento de
software, de forma a melhor compreender suas mecénicas de desenvolvimento.

Com a etapa anterior concluida, o software comecara a ser produzido utilizando o
software escolhido, baseando-se em todas as regras criadas no modelo do projeto.

Depois de concluido, sera feito o processo de validacdo e de teste caixa preta,

utilizando-se de usuarios da terceira idade.
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Por Gltimo, seré feita a apuragdo dos resultados e a comprovacao da técnica.

4. PROPOSTA DE DESENVOLVIMENTO

Um dos primeiros estilos de games a serem produzidos foram os chamados point-
and-click onde as limitacGes iniciais no desenvolvimento de games foram tratadas de forma
gue o personagem era controlado atraves de um cursor, que indicava para onde ele andaria, 0
que faria, que decisdes tomaria, entre outros. Em determinados jogos, esse cursor selecionava
entre uma lista de possiveis verbos que ficava abaixo da tela do jogo (Figura 3) sendo que a
acéo selecionada pelo mesmo era a que definia o que cada clique representaria no jogo. Em
outros jogos do mesmo estilo a acdo acontecia de forma mais direta, com as acdes ja pré-
definidas para cada lugar onde fosse clicado.

Figura 3. Simulacdo da tela do jogo

Fonte: tela capturada do jogo The Secret of Monkey Island

Por exemplo, em um cendrio onde o personagem deve pegar uma chave dentro de uma
gaveta, com a tabela de verbos presente, o jogador clicaria sobre o “abrir”, logo depois
clicaria sobre a gaveta desejada. Com a gaveta aberta o jogador deveria clicar em “examinar”
e logo em seguida sobre a gaveta aberta, 0 jogo entdo lhe informaria que ali dentro haveria
uma chave. Sabendo disso, entdo, o jogador iria clicar em “pegar” ¢ em seguida sobre a

chave, pegando-a por fim. Sem a tabela de verbos, apenas clicando sobre a gaveta iria abri-la,
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examinar seu contetido e pega-lo, se necessario. Este processo ird acontecer com a aplicacdo
das técnicas de hipermidia adaptativa, mais especificamente a técnica de navegacao
adaptativa. Serdo implementados os metodos de ocultacdo para aquele perfil mais iniciante e
0 método de anotagdo adaptativa para o usuario mais experiente.

O objetivo do trabalho de concluséo de curso em andamento sera desenvolver um jogo
que adapte sua forma de interacdo de acordo com a instintividade do jogador idoso de
executar suas acdes a cada cenario. Calculando a habilidade de cada idoso de identificar e
aplicar a lista de verbos durante o jogo de forma efetiva e adaptando o jogo para uma forma
mais direta de interacdo caso julgue necessario.

Essa avaliacdo e adaptacdo, visa auxiliar na educacgdo digital do idoso em relacdo a
comandos simples de navegacao digital, como “Abrir, “Executar”, “Copiar”, “Colar”, entre
outros comandos comuns de computadores. Isso faz do jogo a ser desenvolvido uma
ferramenta de aprendizado intuitivo capaz de auxiliar o educador na inclusdo digital de

idosos.

5. CONSIDERACOES PARCIAIS

Conforme ja exposto anteriormente, este artigo € parte integrante de um trabalho de
conclusdo de curso ainda em desenvolvimento. Até o presente momento foram realizadas as
seguintes etapas: definidos e explanados os topicos relativos a hipermidia adaptativa e suas
ramificacdes, definindo termos como apresentacdo adaptativa e navegacao adaptativa. Foi
realizado estudo sobre navegacdo adaptativa e apresentacdo adaptativa, bem como os métodos
e as técnicas integrantes das mesmas. Ainda esta sendo realizado estudo sobre gamification
para idosos. Atualmente foi inicializado o processo de modelagem da aplicagéo, foram
construidos os diagramas UML.: casos de uso e diagrama de sequencia para a representacao
em cenarios graficos. Ainda foi desenvolvido o protétipo do sistema com storyboards a fim de
preparar 0 mesmo para o processo de implementagdo em uma linguagem de programacéo.

Como contribuicdo cientifica, serdo desenvolvidas e aplicadas técnicas
computacionais na defini¢do do nivel de dificuldade das experiéncias interativas voltadas ao
publico idoso baseados no processo intuitivo individual, de forma a melhor adaptar a
experiéncia de navegacao de forma cognitiva.

Como contribuicdo social, o presente trabalho busca abranger as diferentes formas de

aprendizado de usuarios idosos por meio da forma intuitiva com que 0s mesmos navegam
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pelo jogo desenvolvido, de forma a definir e aplicar um melhor método de ensino e navegacéo

para cada usuério.
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