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Abstract. The present work describes the usability tests and development of a
mobile game, The Wanderer. Its main objective is to encourage and keep the
player engaged in the practice of physical activities, such as walking and run-
ning. Usability tests were applied using an online questionnaire. The work
obtained good results in the software usability tests, obtaining an average of
90,6 in the SUS method and an average acceptance percentage of 94,62 %. The
game proved to be promising in its proposal and efficient in taking the user to
practice physical activities.

Resumo. O presente trabalho descreve os testes de usabilidade e desenvolvi-
mento de um jogo para celular, The Wanderer. Seu principal objetivo é incen-
tivar e manter o jogador engajado na prática de atividades fı́sicas, como ca-
minhada e corrida. Os testes de usabilidade foram aplicados utilizando ques-
tionário online. O trabalho obteve bons resultados nos testes de usabilidade
do software, obtendo uma média de 90,6 no método SUS e um percentual de
aceitação médio de 94,62%. O jogo mostrou-se promissor em sua proposta e
eficiente em levar o usuário a prática de atividades fı́sicas.

1. Introdução
O sedentarismo é a falta ou ausência de atividades fı́sicas, levando a uma redução nos
gastos calóricos. Segundo a Organização Mundial de Saúde (OMS) [WHO 2018], ado-
lescentes na faixa etária de 11 a 17 anos, em cada cinco quatro são sedentários. Nos
adultos o sedentarismo está presente em 23% dos indivı́duos; já nos mais jovens, esse
ı́ndice é de 81%.

A OMS também afirma que a atividade fı́sica regular é fundamental, sendo exce-
lente para a prevenção e tratamento de Doenças Crônicas não Transmissı́veis (DCNTs).
Essas enfermidades são responsáveis por 71% de todas as mortes no mundo, incluindo as
mortes de 15 milhões de pessoas por ano entre 30 e 70 anos [OMS 2018].

Tendo em vista tamanha preocupação, a OMS lançou um plano de ação mundial
sobre atividades fı́sicas e saúde para 2018 a 2030, mostrando como os paı́ses podem
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reduzir a inatividade fı́sica em adultos e adolescentes em 15% durante todo esse perı́odo.
Com isso, cresce a necessidade de incentivar pessoas a praticarem atividades fı́sicas e a
demanda por motivadores para mudança de hábitos em prol de uma vida mais saudável
vem crescendo a cada dia.

Portanto, é importante ressaltar que com a crescente evolução das Tecnologias da
Informação e Comunicação, o ser humano busca utilizar recursos tecnológicos afim de
estabelecer formas mais eficazes para executar trabalhos complexos e cansativos quando
desempenhados manualmente [Almondes et al. 2019]. Dentro deste contexto, os jogos
digitais buscam proporcionar diversão, interação, conhecimento, desenvolvimento das ha-
bilidades motoras e, consequentemente, tornar as atividades rotineiras mais agradáveis de
serem executadas.

Uma pesquisa da Universidade de Tóquio mostrou que o Pokémon GO fez grande
sucesso por usar mecânicas inovadoras em sua jogabilidade, contribuindo para diminuição
de fatores como depressão, fobias sociais e o sedentarismo [Watanabe et al. 2017].
Mesmo de forma indireta, o jogo conseguiu que os usuários deixassem de ter um com-
portamento sedentário e praticassem esportes de forma involuntária. Essa mudança de
comportamento foi possı́vel devido as mecânicas incorporadas ao jogo, que por utiliza-
rem Geolocalização e Realidade Aumentada faziam com que os jogadores saı́ssem de
casa até o local onde os pokemons surgiam.

Seguindo a proposta apresentado no jogo Pokémon GO, The Wanderer foi desen-
volvido fazendo uso de mecânicas que estimulam o interesse dos jogadores na mudança
de comportamentos e hábitos que remetam ao sedentarismo. Porém, o seu diferencial
está na possibilidade do jogador poder criar o seu próprio percurso de caminhada/corrida,
podendo ser jogado em qualquer lugar, como corredores ou áreas de lazer. Outra vanta-
gem é que não há necessidade de uma conexão com a internet para jogar, ao contrário do
Pokémon GO, onde a conexão com a rede é imprescindı́vel para o funcionamento do jogo.

2. Trabalhos Relacionados
O trabalho de [Fritsch 2015] traz um jogo do gênero MMORPG1 baseado em
geolocalização e realidade aumentada para dispositivos móveis. Seu desenvolvimento
foi baseado na metodologia de Bruno Munari e apoiado pelo artigo “MDA: A Formal
Approach to Game Design and Game Research” [Hunicke et al. 2004].

O trabalho de [Marins et al. 2011] visa estimular a prática de atividades fı́sicas
por meio de um exergame2 de corrida avaliando a experiência do jogador como fator
motivador para a mudanças de hábitos quanto a prática de atividades fı́sicas.

O trabalho de [Macvean and Robertson 2012] busca incentivar crianças na faixa
etária de 12 e 15 anos a praticar atividades fı́sicas em nı́veis moderados e vigorosos.
A proposta verifica e avalia a apreciação do jogo para atividades fı́sicas, com base nas
opiniões em relação ao jogo, a possibilidade de configurações de acordo com as necessi-
dades fı́sicas e, por fim, como ganhar ou perder influenciam na experiência do jogador.

1MMORPG: Massively Multiplayer Online Role-Playing Game
Disponı́vel em: https://www.techtudo.com.br/artigos/noticia/2012/08/o-que-e-mmorpg.html. Acesso em:
20 Jun. 2020

2Exergames são jogos digitais que requerem mais esforço fı́sico ou movimentos do que o comporta-
mento sedentário e incluem atividades de força, equilı́brio ou flexibilidade [Oh and Yang 2010].

IX Congresso Brasileiro de Informática na Educação (CBIE 2020)
Anais do XXXI Simpósio Brasileiro de Informática na Educação (SBIE 2020)

373



O presente trabalho busca incentivar o jogador a praticar caminhadas como ativi-
dade fı́sica principal. O uso de sensores para a detecção de passos força o jogador a se
manter em movimento para que ele possa superar os vários desafios que aparecem em seu
caminho e consiga chegar a novos cenários no jogo, avaliando também a sua experiencia.

3. Metodologia do Trabalho

A proposta foi desenvolvida em duas etapas. Na primeira foi feita uma investigação para
identificar as diversas metodologias utilizadas para o desenvolvimento de um exergame.
Através desta pesquisa foi possı́vel determinar todo o potencial material que poderia ser
utilizado na construção jogo, constatando-se que seria necessário achar uma forma de de-
tectar ações feitas pelos jogadores e que algumas das soluções mais utilizadas no contexto
de dispositivos móveis seria o uso de sensores.

Outra pesquisa foi realizada para caracterizar os padrões de movimentos que se
encaixam na categoria de caminhada/corrida e as possı́veis formas de rastrear e computar
esses movimentos. Por essa razão, dentre os sensores que poderiam ser utilizados para a
construção deste trabalho, o escolhido foi o acelerômetro por sua natureza especializada
na detecção de aceleração feita sobre um determinado corpo.

Na segunda etapa, o foco foi definir quais temáticas se encaixariam dentro do con-
texto de um jogo voltado para promover o hábito da realização de atividades fı́sicas. As
temáticas abrangem todo o potencial conteúdo para compor o produto como, por exem-
plo, mecânicas do jogo, cenários e possı́veis desafios. Optou-se pela utilização dos bio-
mas brasileiros mais conhecidos, para que cada cenário pudesse ter diferenciais estéticos
caracterı́sticos e distintos.

Como cada bioma possui uma fauna e flora diferentes em sua grande maioria, eles
apresentariam desafios diferentes para o jogador superar. Com essa diversidade o joga-
dor seria entretido de variadas formas, contribuindo não apenas com seu engajamento na
atividade fı́sica em questão, mas também no seu crescimento cultural acerca dos biomas
brasileiros.

3.1. Tecnologias Utilizadas

A framework Unity3 foi selecionada para a construção deste trabalho pela facilidade de
uso e suporte a várias plataformas. A grande variedade de recursos disponı́veis permitiu a
implementação da proposta de forma eficaz e viabilizou a desenvolvimento de um sistema
eficiente na detecção de caminhadas.

O sensor acelerômetro foi utilizado no sistema de detecção de caminhada por ser
capaz de funcionar a partir de diversos efeitos fı́sicos, como medir valores de aceleração
de um determinado corpo [Toledo 2015]. O funcionamento desse sistema é baseado na
tecnologia usada em óculos de realidade virtual (Virtual Reality ou VR), capazes de de-
tectar movimentos do usuário. O sistema desenvolvido trabalha com intervalos de movi-
mento, não sendo capaz de fazer uma classificação exata do tipo de movimento executado
pelo jogador.

3Unity 3D. Disponı́vel em: https://unity3d.com/pt. Acesso em: 20 Jun. 2020.
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Os softwares Blender4, Inkscape5 e Krita6 foram usados para criar os elementos
gráficos de interfaces e modelos 3D. O software LMMS (Linux MultiMedia Studio)7 foi
utilizado para a composição da trilha sonora e sons de interfaces presentes na aplicação.

O processo de avaliação e usabilidade de software foi feito utilizando a ferramenta
Google Forms8. Os questionamentos aplicados levaram em consideração a metodologia
proposta pelo modelo da escala SUS (System Usability Scale). O SUS possui um total de
10 perguntas, nas quais o usuário pode responder utilizando a escala Likert. Esta escala é
usada para medir o grau de aceitação de uma pessoa sobre um determinado assunto.

4. O jogo The Wanderer
A proposta principal de The Wanderer (O Andarilho, em tradução literal) é ser um exer-
game focado em caminhada ou corrida. O jogo implementa caracterı́sticas de games
Role-Playing Game (RPG) e pode ser configurado para ser usado em dois idiomas (inglês
e português). Segundo [Almondes et al. 2019] RPG são jogos onde o jogador vive um
papel fictı́cio de um personagem dentro do jogo. No mundo dos gamers o personagem
adotado pelo usuário é conhecido como avatar.

4.1. Menus

A distribuição dos menus segue uma ordem lógica e linear, de maneira a facilitar a
introdução de novos jogadores. Eles apresentam o jogo e suas funcionalidades conforme
demonstra o fluxograma da Figura 1.

O jogador começa pela seleção do idioma a ser utilizado durante o per-
curso de sua atividade fı́sica. Caso seja a primeira vez, ele será levado para a
apresentação/customização do avatar e tutorial do jogo. Caso contrário, será enviado
para o Menu Principal. O tutorial apresenta algumas recomendações e em seguida são
introduzidas as mecânicas presentes no contexto do jogo.

Ao finalizar o tutorial é apresentado o Menu Principal. Nele o jogador pode dar
inı́cio à sua experiência escolhendo um dos modos de jogo (Trilha e Viagem). Dentro do
Menu de Configurações, é possı́vel realizar ajustes de idioma, volume ou customização do
avatar. O Menu de Créditos exibe informações sobre os autores e, por fim, selecionando
a opção Sair o jogo é finalizado. Na versão de testes, a opção Responder Questionário foi
adicionada para redirecionar o jogador para o questionário de avaliação de usabilidade do
software. As setas indicam a ordem de navegação entre os menus.

4.2. Jogabilidade

A mecânica de jogabilidade está dividida em duas categorias distintos: Trilha e Viagem.

• Trilha: Dentro desta categoria o jogador precisa andar até que seu percusso seja
concluı́do, tomando cuidado com os obstáculos que surgem no caminho. O pro-
gresso aumenta conforme o jogador anda no mundo real.

4Blender. Disponı́vel em: https://www.blender.org/. Acesso em: 20 Jun. 2020.
5Inkscape. Disponı́vel em: https://inkscape.org/pt-br/. Acesso em: 20 Jun. 2020.
6Krita. Disponı́vel em: https://krita.org/en/. Acesso em: 20 Jun. 2020.
7LMMS. Disponı́vel em: https://github.com/LMMS/lmms. Acesso em: 20 Jun. 2020.
8Google Forms é uma ferramenta gratuita do Google LLC que permite a elaboração de questionários

online. Disponı́vel em: https://www.google.com/intl/pt-BR/forms/about/. Acesso em: 20 Jun. 2020.
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Figura 1. Fluxograma - Estrutura do jogo.

• Viagem: Nesta categoria o jogador não possui um tamanho de percusso definido.
O tempo da atividade perdura enquanto o jogador tiver disponibilidade em exe-
cutá-la.

Durante o percurso o jogador pode acumular pontos que poderão ser trocados por
mais vidas para continuar no modo Trilha. Os pontos também são usados no Ranking dos
jogadores. O sistema de recompensas variam em 2 tipos, podendo ser estéticas, agregando
um novo visual ao avatar ou atributos extras que concedem vantagens durante o jogo.
Podem ser também desafios, como novos cenários e tipos de obstáculos.

4.3. Cenários
The Wanderer possui ambientação inspirada em alguns biomas do Brasil como Amazônia,
Mata Atlântica, Caatinga e Pantanal. A Figura 2 contém exemplos de alguns dos cenários
presentes no jogo.

Elementos da fauna e da flora compõem cada um dos cenários de modo que venha
a contribuir com a imersão e engajamento do jogador. Os cenários são liberados conforme
o jogador progride na categoria de jogabilidade escolhida no inı́cio do jogo.

4.4. Mecânicas de Jogo
A principal mecânica de sustentação do The Wanderer é o sistema de caminhada. Através
dela o jogador executa uma caminhada no mundo real, reproduzida pelo avatar no mundo
virtual. Duas mecânicas auxiliares são utilizadas para incrementar a experiência do jo-
gador: Quick Time Event(QTE) e Customização de Personagem(Custom Character ou
CC).

Um QTE (Figura 3.a) consiste em um momento onde o jogador deve realizar uma
determinada ação em um instante especı́fico. Eles surgem como obstáculos que jogador
deve superar para continuar progredindo e necessitam de reflexos precisos. O sistema CC
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Figura 2. Amostra de cenários: Floresta Amazônica (a) e Pantanal (b).

(Figura 3.b) permite criar um avatar virtual de acordo com as necessidades e gosto de
cada jogador.

5. Avaliação de Usabilidade do Software
Um questionário foi disponibilizado a todos o jogadores que se dispuseram a participar
dos testes de avaliação da aplicação mobile. O questionário não tinha caráter obrigatório
e nenhuma informação pessoal foi requisitada dos participantes durante o processo de
coleta de dados.

A metodologia utilizada para coleta de dados foi amparada na escala SUS, desen-
volvida por Brooke em 1986. O instrumento SUS contém dez questões que visam medir
a usabilidade de diversos produtos e serviços. É considerada robusta e versátil, de fácil
entendimento, possui boa confiabilidade e suas referências ajudam na interpretação dos
resultados [Padrini-Andrade et al. 2019]

As questões do questionário SUS foram graduadas em uma escala tipo Likert, com
valores variando de 1 (um) a 5 (cinco). A escala foi classificada como segue: “discordo
completamente (1)”, “discordo (2)”, “neutro (3)”, “concordo (4)” e “concordo completa-
mente (5)” [Lucian and Dornelas 2015].

5.1. Cálculo do Questionário
Para calcular a pontuação, primeiro é somado os pontos de cada item que contribui em
uma escala de 1 a 5. Para os itens 1, 3, 5, 7 e 9, a pontuação individual é a nota recebida
menos 1. Para os itens 2, 4, 6, 8 e 10, se atribui 5 menos a nota recebida. Multiplica-se
a soma de todos os pontos por 2,5 e assim é obtido o valor total do SUS, conforme o
exemplo exibido na Figura 4 [Brooke 1996].

A pontuação do SUS varia entre 0 e 100. A classificação do sistema avaliado
é feito de acordo com a pontuação final: menor que 20,5 (pior imaginável); 21 a 38,5
(pobre); 39 a 52,5 (mediano); 53 a 73,5 (bom); 74 a 85,5 (excelente); e 86 a 100 (melhor
imaginável) [Martins et al. 2015].
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Figura 3. Exemplo de Quick Time Event(a) e Tela de Customização de Persona-
gem(b).

Planilha1

Página 1

Figura 4. Exemplo de respostas em um questionário SUS.
Fonte: [Padrini-Andrade et al. 2019].

5.2. Resultados
O jogo The Wanderer leva o jogador a se manter em movimento a todo momento, sendo
que a caminhada é o único modo de poder progredir, ou seja, para que possa concluir
cada cenário e superar cada desafio proposto pelo jogo, o jogador não deve parar de an-
dar. Tendo isso em mente, é necessário que o software possa facilitar a compreensão do
jogador quanto ao objetivo do jogo e auxilia-lo durante todo o processo.

Participaram do processo de jogabilidade e avaliação do software, 13 pessoas. Se-
gundo Nielsen [Jakob 2000], com 5 participantes já é possı́vel encontrar 80% dos proble-
mas de uma interface. Depois disso os problemas começam a se repetir e o aprendizado
diminui. Em outras palavras, uma amostra com 5 participantes tem um bom custo be-
nefı́cio. Com base nisso, o número de participantes que prontificaram-se a responder ao
questionário foi considerado satisfatório.

A média do SUS(score) é 68 pontos que corresponde a 50% de aceitação
[Ribeiro 2017]. Uma boa pontuação está acima de 80,3 pontos. Produtos que apresen-
tam esta pontuação estão mais propı́cios de indicação de uso após o teste. Pontuações
inferiores a 51 indicam que as interfaces possuem sérios problemas a serem solucionados
[Sauro 2011]. A Figura 5 apresenta o resultado do questionário da avaliação de usabili-
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dade do software The Wanderer.

Figura 5. Resultado do questionário da avaliação de usabilidade do software The
Wanderer.

Na Figura 5 são demonstradas as avaliações de cada participante e a pontuação ge-
ral do software. É possı́vel perceber que a atribuição individual feita por cada participante
foi de no mı́nimo 80 pontos (Figura 5.a). Segundo [Sauro 2011] este valor está muito
próximo de 80,3 que é considerado um ótimo score. A avaliação geral de usabilidade do
software(score) foi de 90,6 pontos (Figura 5.b), mostrando que o trabalho é promissor ao
propor a prática de atividades fı́sicas ao usuário final.

6. Conclusão

Jogos digitais já se provaram eficientes na maioria dos contextos em que foram inseridos.
O software proposto neste trabalho busca comprovar a sua capacidade em levar o jogador
a prática de atividades fı́sicas, utilizando-se de vários desafios que devem ser superados
ao longo de cada fase de jogo, de uma forma lúdica e interessante.

Através dos resultados obtidos nos questionários de teste de usabilidade de soft-
ware, The Wanderer obteve uma avaliação média de usabilidade de 90,6 pontos e uma
média de aceitação de 94,62%, de acordo com o modelo proposto pela escala SUS.
Estes resultados apontam sua viabilidade no incentivo de práticas de atividades fı́sicas,
mostrando-se ser uma ferramenta capaz de auxiliar no combate ao sedentarismo.

Para trabalhos futuros pretende-se: (a) aperfeiçoar o sistema de captação de cami-
nhadas, usando aprendizado de máquina para um classificação mais precisa e eficiente do
tipo de atividade que o jogador esta executando e; (b) disponibilizar o jogo em platafor-
mas de mı́dias digitais para maior acessibilidade ao público.
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