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RESUMO

Na sociedade contemporanea, existem duas tendéncias que serviram de mote aos
desafios expostos neste artigo: o envelhecimento populacional, que é uma realidade
na sociedade atual em constantes mudangas econdmicas, politicas e sociais; € 0
Acidente Vascular Cerebral (AVC), que representa um dos grandes problemas de
saude, afetando principalmente pessoas com mais de 55 anos. As plataformas digitais,
concretamente os jogos digitais, podem ajudar: na promogao de uma vida ativa; na
autonomia; e na reabilitagdo do idoso. Com o objetivo de fomentar essa ajuda foram
concebidos e desenvolvidos dois jogos, JUMP e o PhysioFun, descritos no presente
artigo. O jogo JUMP foi concebido e desenvolvido em participatory design com o0s
alunos de uma Universidade de Terceira Idade. Este pretende promover a aprendizagem
para o envelhecimento ativo, ajudar a sensibilizar para habitos de vida saudaveis e
eventualmente influenciar o jogador para mudar os seus comportamentos menos
benéficos para outros mais saudaveis. O jogo PhysioFun foi concebido e desenvolvido
numa metodologia de investigacao de desenvolvimento com os profissionais de satide
e pretende servir como uma ferramenta completar a fisioterapia na reabilitacdo de
pacientes vitimas de AVC. Para além disso, apresentam-se recomendacdes para o
design de jogos para idosos ¢ vitimas de AVC.

Palavras-chave: Jogos digitais. Idosos. Envelhecimento ativo. Reabilitagdo. Vitimas
de AVC.

ABSTRACT

DIGITAL GAMES IN HEALTH PROMOTION: CHALLENGES AND TRENDS

The contemporary society has seen a growing trend towards two phenomena that have
brought many challenges highlighted in this paper. One is the ageing of the population
in today’s society with current changes in economic, politics and social aspects. The
other is one of the major health problems that has been mainly observed in people
aged over 55 — Stroke. Digital platforms, particularly digital games, can encourage
active ageing, enhance autonomy and contribute to the rehabilitation of older adults.
Therefore, the games presented in this paper — JUMP and PhysioFun —aim to improve,
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assist and rehabilitate this target group. The game JUMP was designed in participatory
design with a group of participants of a Portuguese University of Third Age. This
game aims to encourage learning for active ageing and healthy lifestyle habits and
eventually influence the player to change their behaviours to healthier ones. The
game PhysioFun was designed with health professionals and aims to be complement
physical therapy in terms of rehabilitation of stroke victims. Furthermore, this paper
presents recommendations for designing games for older adults and stroke victims.

Keywords: Digital games. Older adults. Active ageing. Rehabilitation. AVC.

RESUMEN

LOS JUEGOS DIGITALES EM LA PROMOCION DE LA SALUD: RETOS Y
TENDENCIAS

En la sociedad contemporanea, hay dos tendencias que sirvieron como el tema de los
retos que se presentan en este articulo. envejecimiento de la poblacion es una realidad
en la sociedad de hoy en dia en los cambios econdmicos, politicos y sociales constantes.
Y accidente cerebrovascular (ACV), que es uno de los principales problemas de salud,
que afecta principalmente a personas mayores de 55 afios. Las plataformas digitales,
particularmente los juegos digitales pueden ayudar: la promocion de una vida activa;
autonomia; y la rehabilitacion de las personas mayores. Con el fin de promover esta
ayuda fue disefiado y desarrollado dos juegos, JUMP y PhysioFun, que se describen
en este articulo. El juego JUMP fue disenado y desarrollado en el disefio participativo
con los estudiantes de la Universidad de la Tercera Edad. Esto tiene como objetivo
promover el aprendizaje de envejecimiento activo, ayudar a crear conciencia de los
habitos de vida saludables y, finalmente, influyen en el reproductor para cambiar su
comportamiento menos beneficioso para otros mas saludables. El juego PhysioFun
fue disefiado y desarrollado en un desarrollo de la metodologia de investigacion con
profesionales de la salud y la intencion de servir como una herramienta completa para
la fisioterapia en la rehabilitacion de pacientes victimas d’accidente cerebrovascular.
Por otro lado, el articulo presenta recomendaciones para el disefio del juego para las
personas d’ edad avanzada y victimas de los accidentes cerebrovasculares.

Palabras claves: Videojuegos. Adultos mayores. Envejecimento active. Rehabilitacion.
El accidente cerebrovascular.

Introducao

Atualmente assiste-se a uma enorme crise
demografica. Segundo a Organizagdo das Nagdes
Unidas (2002), a populagcdo mundial envelhece a
um ritmo acelerado, prevendo que o envelheci-
mento demografico seja ainda mais agravado, nos
paises desenvolvidos, até 2050. Este fendmeno
encontra-se associado a mudancas na sociedade,
nomeadamente o aumento da esperanca média de
vida, a diminui¢do dos indices de mortalidade, a
diminui¢do das taxas de natalidade e fecundidade,
emancipacdo da mulher no trabalho, entre outros.

Se, por um lado, verifica-se um aumento da lon-
gevidade na populagdo, por outro lado, o nimero de
casos registrados de doencas cronicas, em especial
os de Acidente Vascular Cerebral (AVC) também
tem incrementado ao longo do tempo.

Na sociedade contemporanea, 0 AVC representa
um dos problemas de satide mais comuns, sendo a
principal causa de morbilidade na Unido Europeia
(UE); afeta especialmente individuos com mais de
55 anos, e traduz-se na doenga que consome mais
cuidados de satde no seu tratamento (BRAININ

160 Revista da FAEEBA - Educacdo e Contemporaneidade, Salvador, v. 25, n. 46, p. 159-186, maio/ago. 2016



Ana Isabel Veloso; Liliana Costa; Tania Ribeiro

et al, 2000). Com o envelhecimento crescente da
populagdo, as projegdes indicam que a incidéncia!
e a prevaléncia® desta patologia venha a aumentar
(TRUELSEN; EKMAN; BOYSEN, 2005).

Os jogos digitais podem constituir ferramentas
excelentes para ajudar na aprendizagem de con-
ceitos e na mudanga de comportamentos (COSTA;
VELOSO, 2016a), bem como no apoio terapéuti-
co (GRIFFTHS; KUSS; ORTIZ DE GORTARI,
2013), pela incorporagdo de desafios, mecanismos
de recompensa, simulacdo de atividades, entre
outros elementos.

Neste artigo apresentam-se dois exemplos de
jogos (JUMP e PhysioFun) que se baseiam nas
tendéncias atuais da sociedade e nos seus desafios,
o envelhecimento da populacdo e a reabilitagdo de
vitimas de AVC. Apresenta-se o conceito de envelhe-
cimento ativo, introduz-se alguns exemplos de jogos
destinados aos idosos e expde-se recomendacdes
para o game design decorrentes das caracteristicas
do processo de envelhecimento. O jogo JUMP foi
concebido e desenvolvido de acordo com estas re-
comendagdes, com o objetivo ensinar os conceitos
fundamentais subjacentes ao envelhecimento ativo.
Analisa-se o enquadramento do AVC na sociedade,
destacam-se alguns exemplos de jogos utilizados
no auxilio da reabilitacdo de vitimas do AVC e
apresentam-se recomendagdes para o game design
que surgem como consequéncias das caracteristi-
cas das lesdes dos individuos vitimas de AVC. Por
ultimo apresenta-se o jogo PhysioFun, concebido
e desenvolvido de acordo com as recomendagdes
tracadas, com o objetivo de ajudar a fisioterapia
classica na reabilitacdo de vitimas de AVC.

1 O envelhecimento ativo

O conceito de “envelhecimento ativo” foi ado-
tado pela Organizagdo Mundial da Saude (OMS)
no final da década de 1990 e tem evoluido desde
entdo, abrangendo ndo so6 a ideia de “envelhecimen-
to saudavel” diretamente relacionado com a saude,
mas incluindo também outras variaveis igualmente
importantes que influenciam o envelhecimento. As

1 Incidéncia: nimero de casos novos numa determinada populagdo
durante um determinado periodo de tempo.

2 Prevaléncia: nimero total de casos existentes numa determinada
populagdo durante um determinado periodo de tempo.

variaveis determinantes para um envelhecimento
ativo s30: os servigos sociais e de saude; os fatores
comportamentais; os fatores pessoais; o ambiente
fisico; os fatores sociais; e os fatores econdmicos.
Todas estas variaveis estdo interligadas com duas
caracteristicas transversais, o contexto cultural e o
género (ORGANIZACAO MUNDIAL DA SAU-
DE, 2002). Esta mudanca de conceito significa que
também ¢ analisado o contexto de vidareal do cida-
dao sénior, e este deixa de ser um cidadao passivo
para se transformar num ser ativo, interveniente
e participativo no seu envelhecimento. Os trés
pilares basicos deste conceito de envelhecimento
ativo sdo a saude, a seguranga ¢ a participagdo
na sociedade (ORGANIZACAO MUNDIAL DA
SAUDE, 2002).

Este estudo utilizara a defini¢do proposta pela
Organizagdo Mundial da Saude, que destaca que
“Active ageing is the process of optimizing op-
portunities for health, participation and security in
order to enhance the older adults quality of life as
people age.” (ORGANIZACAO MUNDIAL DA
SAUDE, 2002; p. 2).

1.1 Os jogos digitais para um
envelhecimento ativo

Alguns jogos digitais que sdo considerados
adequados para um envelhecimento ativo. Os
critérios de selecdo dos jogos digitais foram: (a)
apresentar como publico-alvo os idosos; (b) data
de publicacdo igual ou posterior a 2006; e (¢) o
jogo ser suficientemente caraterizado em termos de
objetivos, regras, tecnologias utilizadas, finalidade
e resultados.

A analise dos jogos foi realizada de acordo com
os seguintes parametros: (a) o tipo € o objetivo
do jogo; (b) as metas de jogo; (c) as regras; (d) as
tecnologias utilizadas; (e) o contexto do jogador;
e (f) feedback apresentado. Estes pardmetros sdo
os principais elementos formais que definem um
jogo digital: objetivos, feedback ou resultado ou
mecanismos de recompensa ¢ um conjunto de re-
gras (SALEN; ZIMMERMAN, 2004). Além disso,
as tecnologias utilizadas, o contexto do jogador e o
tipo de jogo foram outros critérios utilizados a fim
de compreender as decisdes tomadas sobre design
de interagdo. Seguem-se os jogos selecionados.
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Tai Chi (jogo digital) — € um jogo baseado em
gestos com o proposito de permitir que as pessoas
mais velhas pratiquem Tai Chi em sua casa (MO-
RAIS; WICKSTORM, 2011). Para jogar este jogo,
os idosos tém que imitar os movimentos realizados
pelo instrutor, utilizando uma pulseira com sensor
sem fios. Este sistema de telerreabilitagdo ocorre
em tempo real e a interag@o ocorre quer no espaco
fisico, quer no espago digital.

Jogo de mesa para Idosos — ¢ um jogo de mesa
com realidade aumentada que tem como objetivo
“proporcionar lazer e diversao” (AL MAHMUD et
al, 2010, p. 1). Para jogar este jogo, cada jogador tem
que movimentar as pecas no tabuleiro de jogo pro-
jetado de acordo com os quadrados indicados num
cartdo desenhado e assim encontrar o caminho para
os monumentos indicados no mapa da cidade. No
entanto, o jogador ndo pode avangar se um rei, rainha
ou valete aparecerem no cartdo desenhado. A equipe
que chegar primeiro ao monumento final ganha o
jogo. Este jogo-realidade mista ¢ para multiplos
jogadores (4 jogadores divididos em duas equipes).

Walk2Win — € um jogo para plataformas moéveis
e tem como objetivo incentivar os adultos mais
velhos “para se envolverem socialmente e fazer
com que o tempo passado no centro da comuni-
dade seja mais agradavel” (MUBIN; SHAHID;
AL MAHMUD, 2008, p. 1). O principal objetivo
¢ combinar todos os pares de cartdes associados
com os hotspots da rede wireless. Para isso, os jo-
gadores aproximam-se de cada hotspot € ativam-no
movendo o dispositivo mével sobre ele e viram os
cartdes para ver se correspondem. A interagao € em
tempo real, simultaneamente, utilizando os espagos
fisicos e digitais.

Dr. Kawashima body and brain exercises — é um
jogo baseado em gestos que visa treinar o cérebro
com desafios mentais e, a0 mesmo tempo, exercitar
o corpo, jogando com controles de movimento. A
tecnologia usada ¢ o Kinect e o objetivo do jogo ¢
aumentar o nivel do quociente de inteligéncia (QI).
A interacdo com o jogo pode ser individual ou em
grupo, em frente a televisdo, com ou sem a presenca
da familia e amigos (MICROSOFT, 2011).

Games of gifts purchase — € um jogo de compu-
tador que tem como finalidade melhorar ou manter
as fungdes executivas e treinar a capacidade de pla-
neamento dos utilizadores (LOPEZ-MARTINEZ

et al, 2011, p. 1). O principal objetivo € comprar
presentes para um parente proximo imaginario,
tendo em conta que: (a) um pré-determinado orga-
mento nao deve ser ultrapassado; e (b) os critérios
apresentados sobre as preferéncias do parente
imaginario. Existem medalhas virtuais de ouro,
prata ou bronze, conforme a recompensa do nivel
e o desempenho dos idosos.

Ikiiki-Pom — € um dispositivo eletromecanico
com um jogo inserido que os autores definem do
género Whack-a-mole. Este jogo tem como obje-
tivo manter as capacidades cognitivas dos idosos.
Os autores pretendem ainda incorporar testes para
medir as mudangas nos tempos de reagdo, memoria
de curto prazo, atengao visual e o controle do mo-
vimento das maos (OGOMORI et al, 2011, p. 2).
O principal objetivo do jogo ¢ pressionar o botdo
certo, quando a luz se acende, a partir de um con-
junto de interruptores de pressao que estao visiveis
no dispositivo. O contexto de jogo ¢ individual.

Jogo da Malha — é um jogo baseado na intera-
¢do gestual concebido para os idosos (VELOSO,
2014) que visa adaptar para o meio digital o jogo
tradicional portugués “Malha”. Para jogar o jogo,
os idosos atiram um disco em dire¢do a um pino
com o objetivo de derruba-lo e deixar a malha perto
do pino. A interagdo ocorre nos espagos fisicos e
digitais, de forma sincrona.

Jogos da comunidade social online miOne —
miOne’® é uma comunidade social on-line princi-
palmente dirigida a idosos (VELOSO, 2014). Para
além dos servigos de comunicacao e informacao
oferecidos (por exemplo, satde e noticias), a co-
munidade on-line tem uma area de jogos. Alguns
dos jogos disponiveis sdo: “Caga Palavra”, “Jogo
de Memoria”, “Sudoku” e o “Jogo 4 em Linha”.
Os objetivos destes jogos sao, por um lado, provi-
denciar uma maneira divertida de passar o tempo
livre, e por outro lado, treinar a aten¢ao, a memoria
e o raciocinio 16gico dos idosos. Os jogos tém tam-
bém o propdsito de facilitar a comunicagdo entre
os membros da comunidade. A interagdo ¢ remota
e pode ser sincrona ou assincrona.

Jogo de video de ambiente para vigilancia da
satde — ¢ um jogo de ambiente (ZAVALA-IBAR-
RA; FAVELA, 2012), ou seja, um jogo que reforca
e incorpora a interagdo fisica. O objetivo do jogo

3 Disponivel em: <http://www.mione.pt>.
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¢ “monitorizar os idosos, a fim de detectar sinais
precoces de fragilidade” (ZAVALA-IBARRA; FA-
VELA, 2012 p. 27). O jogador joga com o controle
remoto, que mede a sua forga, com o proposito de
controlar um passaro que voa no céu, evitar os obs-
taculos (avides) e recolher um conjunto de objetos
aleatdrios que vao surgindo. Apesar de ser um jogo
single-player, a interacao ¢ planejada para uma
tela de grandes dimensoes (ex.: TV), para que os
amigos e familiares possam acompanhar os idosos.
Mosquito invasion — ¢ um jogo baseado em
gestos que visa utilizar as affordances familiares de
objetos do mundo fisico (RICE et al, 2011) e, assim,
tornar-se uma interface para as agdes ¢ as rotinas
diarias dos idosos. Os jogadores sdo responsaveis
por proteger um bebé virtual de um enxame de
mosquitos, golpeando-os fisicamente com objetos
do espago fisico. Além disso, o jogo oferece duas
opgoes de jogar: single-player ¢ multiplayer.
Virtual soccer — € um jogo baseado em gestos
com a mesma finalidade (RICE et al, 2011) do Mos-
quito invasion. Para jogar o jogo, o jogador tem de
manter uma bola fisica saltando no ar sem tocar o
chdo, tanto tempo quanto possivel. Este jogo pode
ser jogado no modo single-player ou multiplayer.

Silver promenade — é um jogo baseado em
gestos (Wii) que permite que o idoso fragil possa
executar trés tarefas diferentes: a) realizar passeios
em parques virtuais (Balance Board); b) abanar
o Wii Remote para contar certos elementos que
surgem no jogo; e ¢) apontar o Wii Remote para
tentar apanhar itens do jogo. Assim, os jogadores
apontam o controle Wii Remote para apanhar
uma borboleta que se move na tela, agitam o Wii
Remote para contar coelhos e depois continuam
a sua caminhada virtual (GERLING; SCHULTE;
MASUCH, 2011).

Jogo de memoria para idosos — é um jogo de
labirinto concebido para a plataforma de TV que
visa apoiar os idosos no treino das suas capacidades
cognitivas, dando prioridade ao fator de entreteni-
mento (ZWARTUIS-PELGRIM; RUYTER, 2008).
Os jogadores t€ém como objetivo encontrar a saida
e acumular pontos ao completar os minijogos, €
assim obter uma maior pontuagdo no ranking.

Eldergames — é o nome do projeto que desen-
volveu um conjunto de jogos para uma mesa de
realidade mista que visa manter as capacidades

cognitivas dos idosos tdo intactas quanto possivel
através de exercicios e prevenindo a ocorréncia
de disfungdes cognitivas. Ao mesmo tempo, as
pontuacdes obtidas nos jogos sdo utilizadas como
ferramenta de diagnostico para descrever o estado
dos jogadores (GAMBERINI et al, 2009). Para
esse efeito, o projeto Eldergames providencia uma
variedade de minijogos para treinar a memoria, o
raciocinio, a atencgdo seletiva, a atencdo dividida,
entre outras capacidades. Os jogadores podem jogar
em colaborag@o ou competicao.

De um modo geral, verificou-se que a maioria
dos investigadores que aborda os jogos digitais para
idosos (MORAIS; WICKSTROM, 2011) defende
que: (a) as interfaces dos jogos devem ser seme-
lhantes aos cenarios do espago fisico; (b) os jogos
devem incentivar a colaboragao entre os jogadores e
reforgar as suas redes de comunicagao; (c) as regras
devem ser claras e simples; (d) os jogos digitais sdo
muitas vezes utilizados com a finalidade de treinar
capacidades cognitivas; (e) os desenvolvedores de
jogos devem ter em conta o custo do equipamento
e as limitacdes fisicas dos jogadores; (f) o uso de
recompensas imediatas deve ser reforgado; (g) a
familiaridade e proximidade com o jogo deve ser
fomentada através de elementos da interface (ex.:
o uso de imagens para identificar o jogador); e (h)
as interfaces baseadas em gestos sdo benéficas para
integrar uma interacdo fisica e social.

1.2 Os efeitos do envelhecimento no
design de jogos digitais

As perspectivas em relagdo ao envelhecimento
também se modificaram ao longo do tempo. Hoje
em dia, sabe-se que o envelhecimento ndo resulta
apenas de fatores biologicos/fisioldgicos, mas
também de fatores psicossociais e socioecono-
micos (COSTA, 2013; PAUL; FONSECA, 2005;
VELOSO, 2014).

Apesar do processo de envelhecimento estar
fortemente ligado com as caracteristicas indivi-
duais de cada um, ha mudancas que ocorrem em
nivel biologico e psicossocial que sdo comuns e
incontornaveis, como: (a) o declinio fisico através
da diminuicdo dos 6rgaos sensoriais e de funcdes
do organismo; (b) perda da massa muscular ¢ da
densidade oOssea; (c) fadiga; (d) transformacdes
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na aparéncia (perda do material proteico da pele,
deterioragdo e enfraquecimento da estrutura capilar,
alteracdo da estatura e curvatura do corpo); e (e)
diminui¢do do tamanho da pupila, quantidade de
luz que entra na retina e sensibilidade (redugdo da
visdo periférica, noturna e da diferenciacao da cor)
(PAUL; FONSECA, 2005). De um modo geral,
estas vulnerabilidades determinam a adequabili-
dade dos dispositivos tecnologicos relativamente
a interacdo e ao conteudo que ¢ veiculado.
Algumas mudangas que apresentam grande in-
fluéncia na concepgao e design de jogos digitais sdo:
* Oendurecimento do cristalino, que gera difi-
culdades em focar pequenos objetos e causa
“yista cansada” (FISK et al, 2009; PAUL;
FONSECA, 2005). Assim, os elementos
de jogo deverdo atender a uma dimensdo
minima, balanceamento de cor e iluminagdo,
ajustes da profundidade de campo em relagao
a cdmara e posicionamento dos objetos ao
centro em vez das laterais da tela;
* Aacuidade auditiva também ¢ afetada com
o envelhecimento, tal como a capacidade
de executar tarefas simultaneamente ¢ a
memoria a curto prazo. Estas mudancgas
acabam por determinar a tipologia de jogo
e os desafios a incluir, bem como a sepa-
racdo da musica ambiente da voz em off e
identificagdo das personagens (BARLET;

SPOHN, 2012; COSTA, 2013);

* O campo lexical e semantico ¢ afetado pela
idade, nomeadamente a partir dos 70 anos
(HELFER; FREYMAN, 2008), pelo que as
regras e a narrativa de jogo deverdo atender
a mudangas na linguagem adotada;

* A diminui¢do do nimero de células nervo-
sas apresenta impactos diretos na redugdo
de energia, forca, rigidez nas articulagdes
e dificuldades de movimento. Deste modo,
os jogos digitais deverdo ser ajustados a
falta de precisdo e ao incremento dos niveis
de ansiedade perante a novidade por parte
deste publico-alvo (BARLET; SPOHN,
2012; COSTA, 2013).

Relativamente aos aspetos psicossociais, o Ci-
dadéo sénior ¢, geralmente, apresentado como per-
tencente a um grupo socialmente isolado, desfasado
da comunidade, pelo que o contato com sistemas
interativos nos espacos domésticos e privados
deve promover a sua integracdo na comunidade e
a aproximagdo entre familiares e amigos. De fato,
a estimulacdo intelectual e as relagdes sociais que
sejam gratificantes podem exercer um beneficio
real no combate aos sintomas bioldgicos e psicolo-
gicos do envelhecimento (COSTA, 2013). A Tabela
1 apresenta uma sintese dos diferentes efeitos do
envelhecimento e a sua influéncia no design de
jogos digitais.

Tabela 1 — Sintese dos efeitos do envelhecimento e a sua influéncia no design

de jogos digitais

Efeitos Descri¢io Influéncia no design de jogos digitais
- Repetigdo de desafios ou tarefas e
- Perda da memoria a  invocagdo de conhecimento
curto prazo, longo apreendido anteriormente, de modo a
Memoria prazo e memoria estimular a memoria e aprendizagem;
implicita - Design de espagos virtuais que
estimulem o reconhecimento de
z objetos e a memoria espacial
2 . ~ - Estimulo da capacidade de atengdo
3= ~ -Declinio da atengdo ~ . )
&| Atencao . s e de resolucao de tarefas através dos
c seletiva e dividida )
O jogos
. - Estimulo da leitura, compreensao e
- Dificuldade na . e 1 P!
= soletragdo através da narrativa ¢
. compreensio e X "
Linguagem N . descricdo dos elementos do cenério;
. = . produgdo de discurso; . . o
e raciocinio . . - Estimulo da capacidade numérica
- Declinio na , . o
. . através de exercicios de logica e de
capacidade numérica caleulo
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. - Balanceamento dos niveis de brilho
- Dificuldade na . .
~ . e de cor dos cendrios de jogo;
adaptagdo a diferencas e
A : - Impor um tamanho minimo para os
de iluminagdo e maior PR
- [ ere objetos de jogo;
Visio sensibilidade ao . o
brilho: - Ajuste do campo de visdo da
L - camara e da quantidade de luz nos
- Redugdo da visdo . .
R . diferentes cenarios (de modo a serem
periférica ¢ de foco .
consistentes).
- Perda auditiva «
2 o - Incorporagdo de legendas;
8 periférica e ~ . .
% | Audicio dificuldade em - Separacdo do ruido ambiente do
[ § discurso da personagem;
perceber sons e .
. - , - Identificagdo da fonte de som.
distorcidos por ruido
. - O factor velocidade/tempo ndo deve
- Diminuigdo da condicionar a performance em jogo
sensibilidade do tato, perjorman 108
— nem ser elemento distintivo para
vibragdo e =
Tacto obter pontuagio;
temperatura; oy . .
) - Possibilidade de interagir com o
- Movimentos menos . . .
X ; jogo através de varios comandos e
precisos ¢ mais lentos. . ..
dispositivos.
. | Suporte - Diminuigao de - Promogio de relagdes sociais, da
‘& | social (em algumas redes de sensacdo de comunidade e pertenga
(:é; alguns amizade e de suporte  ao introduzir componentes sociais no
€as0s) social jogo.

Fonte: Adaptado de Costa (2013, p. 17-20).

Como se pode constatar pela analise da Tabela
1, sdo varios os efeitos do envelhecimento que
um designer de videojogos devera ter em conta
de modo a tornar os jogos digitais acessiveis a um
publico mais vasto.

2. A reabilitacao fisica de doentes
vitimas de AVC

O Acidente Vascular Cerebral (AVC) é uma
interrupcdo sanguinea na irrigacdo do cérebro
devido a um bloqueio causado por um coagulo
ou rompimento de um vaso sanguineo. Estas ano-
malias provocam o corte de oxigénio e nutrientes,
causando danos no tecido cerebral. A obstrugdo
ou a hemorragia de uma artéria, quando envolve o
hemisfério cerebral ou tronco cerebral, resulta num
défice neurologico subito e especifico de acordo
com as regides do cérebro afetadas, o que significa
que em cada vitima esta doenga tem resultados
clinicos diferentes (KLIJN; HANKEY, 2013).

Um AVC pode ser classificado em duas catego-
rias: isquémico e hemorragico. O AVC isquémico
representa cerca de 87% da incidéncia dos episo-
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dios de AVC em todo o mundo (KLIJN; HANKEY,
2013) e caracteriza-se pelo bloqueio parcial ou total
de um vaso sanguineo. O AVC hemorragico ocorre
quando um vaso sanguineo se rompe, causando
uma hemorragia (SACCO et al, 2013). Ambas as
categorias implicam uma série de constrangimentos
e anomalias. No caso das deficiéncias motoras,
estas caracterizam-se pela hemiplegia (paralisia
completa), ou pela diminuicdo da forga, hemipa-
resia, no lado oposto ao hemisfério cerebral lesado
(WARD et al, 2006).

A incidéncia do AVC varia entre os diferentes
paises europeus, estimando-se entre 100 a 200 no-
vos casos por cada 100 mil habitantes a cada ano,
implicando uma enorme sobrecarga econdmica
(TRUELSEN; EKMAN; BOYSEN, 2005). OAVC
constitui atualmente um dos problemas de saude
mais comuns e uma das principais causas de morbi-
lidade e mortalidade em nivel global (TRUELSEN;
EKMAN; BOYSEN, 2005), ocorrendo predomi-
nantemente em individuos com idade superior a
55 anos (EPSTEIN; MASON; MANCA, 2008).

Uma das condig¢des mais comuns pos-AVC ¢ a
espasticidade (AMERICAN STROKE ASSOCIA-
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TION, 2013). Trata-se de um distarbio motor que
faz com que os musculos se contraiam involunta-
riamente, alterando as propriedades musculares
neuroldgicas como rigidez, fibrose e atrofia. Esta
condigdo gera limitagdes e restricdes que afetam
0 corpo, e, consequentemente, os pacientes em
reabilitagdo enfrentam obstaculos profundos que
atrapalham a execucdo de atividades diarias, par-
ticipacdo social e tarefas, tanto individualmente
como socialmente (BICKENBACH, 2012).

A recuperacao de vitimas de AVC ¢ feita por
auxilio médico especializado, através de sessoes de
fisioterapia para uma recuperacao efetiva da mobili-
dade (VEERBEEK et al, 2014). O paciente tem que
reaprender os movimentos, o que depende de grandes
volumes de pratica motora de forma a promover a
plasticidade neural, uma forma de reconexao cortical
(AMERICAN STROKE ASSOCIATION, 2013).
Segundo os dados disponiveis, para uma recuperagio
eficiente seria aconselhado cerca de 3.000 a 4.000
repetigdes de movimentos por sessdo de fisiote-
rapia. No entanto, a média atingida ¢ de cerca de
32 repeti¢cdes (KLEIM; BARBAY; NUDO, 1998).
Para superar esta lacuna, médicos e fisioterapeutas
recomendam atividades em contexto doméstico para
o doente executar gestos com os membros afetados
(KLEIM; BARBAY; NUDO, 1998; YONG JOO et
al, 2010). Contudo, as atividades recomendadas nem
sempre se revelam motivadoras, fato que, aliado a
frustracdo causada pela falta de mobilidade e quadros
depressivos, faz com que o doente ndo movimente
os membros afetados pelo AVC, comprometendo
a sua autonomia e atrapalhando a possibilidade de
recuperagdo (HACKETT; ANDERSON; HOUSE,
2005; PORMEROY et al, 2011).

Existem atualmente diversas inciativas de
investigacdo a fim de construirem solugdes para
apoiar a fisioterapia.

2.1 Os jogos digitais na reabilitacao
fisica de doentes vitimas de AVC

Os jogos digitais, como ferramenta de reabili-
tagdo ou terapia ocupacional, t€ém sido usados por
diferentes grupos de individuos, desde criancas
a idosos, pessoas com problemas fisicos ou psi-
coldgicos e ainda por pessoas com deficiéncias
intelectuais (O’NEIL; GATZIDIS; SWAIN, 2014).

Como experiéncia interativa, os jogos digitais
sdo capazes de absorver os jogadores por grandes
periodos de tempo, tirando o utilizador da sua
realidade mais imediata, conseguindo distrair os
jogadores de problemas como a dor fisica ou o
mal-estar psicologico (CSIKSZENTMIHALY]I,
2008). Para além disso, os jogos sdo ferramentas
que permitem a exploragdo de desafios sem as
consequéncias da vida real (SALEN; ZIMMER-
MAN, 2004).

O uso inicial de jogos digitais como mediadores
terapéuticos para a recuperagdao do membro supe-
rior afetado pelo AVC esta diretamente relacionado
com os sistemas roboticos para a reabilitagdo em
contexto hospitalar, que apesar de serem meios de
recuperacdo eficientes, estdo limitados as institui-
¢oes de saude, e ainda sdo uma tecnologia dispen-
diosa (JARRASSE et al, 2014).

Ainda que existam inimeros jogos para rea-
bilitacdo de diversas patologias, procuraram-se
exemplos que cruzassem os interesses desta
investigacdo. A pesquisa foi efetuada com as
palavras “rehabilitation”, “videogames” ou “ga-
mes”; “AVC” e “sensor”. Foram selecionadas as
publicacdes cujos jogos foram pensados para o
auxilio da terapia de individuos vitimas de AVC.
A Tabela 2 apresenta uma sintese desses jogos
identificados.

O jogo digital Recovery Rapids consiste na
gamification de uma técnica de fisioterapia deno-
minada Constraint Induced Movement Therapy
(CI). Esta terapia obriga o uso do membro superior
afetado o maximo possivel, restringindo o uso do
membro saudavel. Este jogo esta desenhado para
3 horas de reabilitagdo diaria, durante 10 dias
consecutivos. O paciente, como jogador, assume
o papel de um remador de caiaque e é encorajado
a evitar barreiras utilizando o controle gestual
(MAUNG et al, 2014), sendo que o mapa do jogo
pode ser personalizado pelo cuidador de satide ou
fisioterapeuta.

O jogo digital Rehabilitation Gaming System ¢
semelhante ao jogo anterior. O objetivo do jogador
¢ mimetizar o movimento que o avatar faz na tela.
O jogo inclui tarefas como desenhar no espago ou
associar formas a cores. Para além da reabilitagao
fisica, 0 jogo promete recuperar dificuldades ligadas
a fala ou a concentragdo (GRECHUTA et al, 2014).

166 Revista da FAEEBA - Educacdo e Contemporaneidade, Salvador, v. 25, n. 46, p. 159-186, maio/ago. 2016



Ana Isabel Veloso; Liliana Costa; Tania Ribeiro

Tabela 2 — Sintese dos jogos utilizados no auxilio da terapia de individuos vitimas de AVC

.. Contexto .
Jogo(s) Objetivos Regras do jogador Tecnologia
- Evitar - Computador
- Evitar barreiras barreiras e - Microsoft
Recovery apanhar - Remador | Kinnect
. recorrendo ao
Rapids recursos que de um kayak | - Luva com
controlo gestual -
caem de para sensores nao
quedas especificados
, - Primeira - Computador
- Repetir pessoa: i )

e . . . . | - Microsoft
Rehabilitation movimentos visualizagdo Kinnect
Gaming - Varios mini-jogos | executados por | do tronco e mnec

- Luva com
System um avatar na membro ~
: . sensores nao
cena de jogo superiores. .
especificados
- No topo do
cenario de jogo
estdo um conjunto | - Acertar
de tijolos. O sempre bola Primeira
jogador deve rodar | com o ) csstoa lh;i a
®  Brick'a'Break | uma bola virtual paralelepipedo pessoa, hd
< visualizagio
= recorrendo a um de forma a que ~
= . . das midos e | - Computador
5 paralelepipedo ela ndo va para .
7 . do antebracgo | - Web camera
2 fisico de forma a fora de cena )
© 1. i do jogador
bola bater nos
s . na cena de
tijolos de cima. 000
- Colocar uma JOEO-:
chavena real no - Colocar a
Shelf Stack chavena no
topo de uma o
. . sitio certo
prateleira virtual.
- Mudar bolas
- - Organizacgdo de com textura de
) bolas com textura | algoddo de um Primeira
S de algodido recipiente para
= . pessoa:
g Trés mini © outro. visualizagdo
§ jogos sem - Empilhar de uma ¢ - Computador
= designagio paralelepipedo | . .. | - Leap Motion
= . P virtualizagi
5 comercial . s virtuais uns ~
2 - Empilhamento de . o da mdo do
L2 em cima dos .
2 blocos jogador.
outros de
forma a fazer
torres

Fonte: Ribeiro (2016, p. 38-43).

Ambos os jogos anteriores utilizam o Kinect
e uma luva para medirem diagonais funcionais e
motricidade fina, respectivamente. Mesmo sendo
boas alterativas para a recuperagdo de um membro

superior em doentes vitimas de AVC, sdo muito
dispendiosos.

O sistema com o sensor leap motion, capta as
maos do jogador, conseguindo medir a motricidade
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fina (CHARLES et al, 2014). Ainda que tenha um
custo inferior aos anteriores, implica um esfor¢o
adicional por parte do utilizador para manter as
maos na area de deteccdo.

O Sistema Realidade Aumentada (RA) apresen-
tado na Tabela 2 ¢ uma solucdo de baixo custo e
oferece a vantagem de fazer uso dos objetos reais.
No entanto, o jogo Shelf Stack consiste numa
virtualizacdo de uma tarefa didria, desafio pouco
apreciado pelos pacientes de AVC.

Para além dos jogos identificados e descritos,
destaca-se o sistema Sword Health, que ¢ uma
interface vestivel para doentes vitimas de AVC e
ndo um jogo. O sistema monitoriza as posi¢des do
membro afetado e do tronco do paciente, de for-
ma a fornecer feedback ao longo da recuperagio
do membro superior afetado em doentes vitimas
de AVC. O feedback do tratamento pode ser con-
sultado no smartphone, tablet ou computador. O
paciente vitima de AVC que usa este sistema ¢
convidado a exercitar movimentos de uma forma
mecanica e repetitiva (SWORD HEALTH, 2016).

2.2 Os efeitos das caracteristicas de
doentes vitimas de AVC no design de
jogos digitais

As taxas de prevaléncia e incidéncia do AVC
aumentam exponencialmente com o aumento da
idade (TRUELSEN; EKMAN; BOYSEN, 2005).
Tendo em conta as faixas etarias de incidéncia do
AVC, estes individuos, para além dos problemas
fisicos e psicologicos inerentes ao processo de
envelhecimento, enfrentam problemas de saude
graves que comprometem a sua autonomia e a
execucao de tarefas diarias.

Uma vitima de AVC depara-se com uma série

de limitagcdes e constrangimentos que afetam o
sistema corporal fisico, fisiologico e psicologico e
a estrutura corporal nas suas dimensdes anatomicas
e psiquicas (BICKENBACH, 2012).

Um paciente vitima de AVC com hemiplegia ou
hemiparesia numa primeira fase tenta sem sucesso
usar os membros da parte afetada, mas falha nas
primeiras tentativas. Esta limitacdo desencoraja e
desmotiva o paciente, o que faz com que este recor-
ra depois apenas a parte ndo afetada para realizar
as suas tarefas, o que se torna um impedimento e
retarda a sua recuperagdo (HACKETT; ANDER-
SON; HOUSE, 2005).

As repeticdes de movimentos, levadas a cabo
pelos membros com dificuldades motoras, estimu-
lam as areas cerebrais nao afetadas pela hemorragia.
Estas areas ndo afetadas, ao serem corretamente
estimuladas, podem assumir as fungdes das areas
lesadas, de forma a compensar o dano (CRAMER,
2011). A repeticdo de movimentos ativa a plasti-
cidade neural. Ou seja, a capacidade de o sistema
nervoso responder a estimulagdes intrinsecas ou ex-
trinsecas, cuja atividade compensa possiveis danos
nas células nervosas. No caso de existir uma area
anormal no cérebro, as areas saudaveis adaptam-se
de forma a compensar o dano (POMEROQY et al,
2011). E de destacar que as consequéncias do AVC
variam de pessoa para pessoa, consoante a area
cerebral afetada, pelo que os efeitos ndo sdo iguais
em todos os individuos, podendo existir fungdes
cognitivas, fisicas ou sociais intactas.

A compilagdo destes problemas de saude em
individuos vitimas de AVC, juntamente com os
problemas decorrentes do processo de envelheci-
mento expostos na Tabela 1, permitiu-nos construir
a Tabela 3 com a sintese dos efeitos do AVC e a sua
influéncia no design de jogos digitais.

Tabela 3 — Sintese dos efeitos do AVC e a sua influéncia no design de jogos digitais

Efeitos Descrigao Influéncia no design de jogos digitais
- Dificuldade de . . .
orientacio; - Ambientes de jogo com objetos

Consciéncia ¥
alto nivel: tomada de

decisdo, pensamento

de tarefas;

- Fungdes intelectuais;
- Fungdes cognitivas de

abstrato, planeamento

simples e minimalistas com fungdes
claras e inequivocas;

- Objetivos de jogo claros e
especificos;

- Feedback visual e sonoro;
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- Declinio da atengao , . ~
seletiva o dividida? - Estimulo da capacidade de atengio
erda de canaci dau;le em e de resolucdo de tarefas através dos
Atengdo P 2P jogos, providenciando mais tempo
focar estimulos durante para a excougio de agdes ¢
o periodo de tempo N RN
ne‘::essério para P compreensdo e providenciar
, - feedback de todas as agoes;
posterior recordagao.
- Problemas produgao
de fala; L.
- - Evitar input/output de dados por
- - Perda de fungdes ]
2l . mentais especificas i . <
‘£ | Linguagem como reconhecer e usar Estimulo da leitura, compreensio e
3 sinais. simbolos e soletragdo através da narrativa e
3 i ) descrigdo dos elementos do cenario;
outros componentes de
um idioma.
- Dificuldades auditivas - incorporagdo de legendas;
nos extremos sonoros - ajuste personalizado do som;
Audigdo da gama humana - apresentacao clara dos feedbacks
audivel: pitches altos e sonoros;
baixos.
- Reducao do ténus ) .
muscular: - A interface do jogo deve ser 3D
i Reqiqtét;cia muscular - Os exercicios a incluir numa fase
Diﬁc;uldade de‘ ”  inicial devem ser simples, com pouca
execucio de amplitude de movimento;
Mobilidade movirflentos - A amplitude e a diversidade de
complexos: movimentos deve ser gradualmente
P P ’ l inserida no jogo digital;
- Fouco C?j"tm onha - Recompensar o jogador por
execugdo de . -
ue qualquer progresso na movimentagio
movimentos do membro:
voluntarios; ’
- Perda de autonomia na - - -
Atividades  execugdo de tarefas - Promogdo de relacdes sociais, com
2l . diériag o objetivo de promover a sensagdo
'g articiacio - Mudancas de de comunidade e pertenca ao
& | participag ¢ introduzir componentes sociais no
social temperamento e .
. jogo.
personalidade

Fonte: Adaptado de Ribeiro (2016, p. 18-22).

3. Investigacao empirica

Nesta secdo apresentam-se dois casos de de-
senvolvimento de jogos que se baseiam nas ten-
déncias atuais da sociedade e nos seus desafios — o
envelhecimento da populacdo e a reabilitagdo de
vitimas de AVC

No caso do envelhecimento da populagdo, ¢
apresentado o projeto JUMP. O acrénimo JUMP*
surge a partir da missdo do proprio projeto: Os

4 O jogo encontra-se em fase de desenvolvimento. Disponivel em:
<http://www.jump.web.ua.pt>.

Jogos digitais e a avaliagdo da experiéncia de
Utilizacao para Motivar um envelhecimento ativo
e Promover habitos saudaveis.

Trata-se de um jogo digital com o objetivo
promover o envelhecimento ativo e habitos de
vida saudaveis, concebido em participatory design
(SCHULER; NAMIOKA, 1993) com os idosos,
considerando as areas enquadradas no conceito de
envelhecimento ativo proposto pela Organizagao
Mundial da Saude (2002): Satde, Seguranca e
Participagdo na Sociedade.
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No que concerne a reabilitagdo de vitimas de
AVC, ¢ apresentado do jogo PhysioFun, que foi
concebido com uma narrativa adequada a recu-
peracdo dos movimentos de um estagio inicial
da doenga.

O jogo PhysioFun foi desenvolvido segundo
uma metodologia de Investigagdo de Desenvolvi-
mento (VAN DEN AKKER et al, 1999) seguindo
as varias etapas metodoldgicas recomendadas: 1)
investigagdo preliminar; design e desenvolvimento
do artefato; 2) avaliacdo empirica; e 3) documen-
tacdo, analise e reflexdo.

3.1 Proposta do jogo JUMP: jogo para
um envelhecimento ativo

O jogo JUMP ¢ da tipologia RPG (“jogo de
representacdo”) em que o jogador encarna a perso-
nagem Sully, um pescador da cidade que esta preso
numa rotina e que o narrador Nubel for¢a-o a viajar

no tempo, de modo a recuperar valores e significa-
do para a sua vida. A narrativa do jogo resume-se
da seguinte forma: Sully, o pescador d’A Cidade,
encontra-se cansado de ficar preso a uma rotina que
nunca se habituou. Sem alento e refugiado no bar
Baleia Selvagem, Sully tem que enfrentar o narrador
Nubel, que o submete a experiéncia de uma maquina
do tempo, de modo a que este possa recuperar valo-
res e atribuir significado a sua propria vida.

O publico-alvo deste jogo s@o alunos da Uni-
versidade Sénior, com idade superior a 50 anos.
O desenvolvimento do contetido considerou o
contexto e as motivacdes de 33 participantes de
uma Universidade Sénior em relagdo aos seguin-
tes topicos: atividade fisica, nutricdo, atividade
cognitiva, seguranca, participacdo na sociedade e
utilizagdo das tecnologias da informagdo e comuni-
cacdo. A Figura 1 apresenta exemplos de materiais
utilizados nas sessdes (planos de atividades, flyers,
questionarios, card boards etc.).

Figura 1 — Exemplos de materiais utilizados nas sessdes com alunos da Universidade Sénior
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Fonte: Costa; Veloso (2016b).

A informacao recolhida foi feita através de notas
de campo, grupos de discussao e questionarios. De
um modo geral, os participantes, num programa de
aprendizagem que promova um envelhecimento
ativo, procuram: calendarizar atividades; partilhar
0 seu progresso; e encontrar simulagdes sobre os
exercicios a praticar. Para além disso, manifestaram
preferéncia em participar de eventos de discussao
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de ideias (ex.: tertlias, mesa redonda); ver videos
e resolver problemas relacionados com o contetido
de aprendizagem; e debater o conteudo de apren-
dizagem com amigos (COSTA; VELOSO, 2016a).

O levantamento do contexto do publico-alvo
permitiu estruturar o jogo em diferentes elementos
que se encontram representados na base de dados
(Figura 2).
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Figura 2 — Representacdo dos diferentes elementos de jogo na base de dados
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Fonte: Elaborado pelas autoras deste artigo.

Missdes a cumprir: Estas missdes podem ser
relacionadas com o jogo ou com o espago fisico.
As missoes aparecem na tela de missdes por ordem
crescente em relacdo a data. A mascote da perso-
nagem (Jumpy) relembra a personagem principal
(Sully) das missdes em atraso. O jogador tem
ainda que alimentar a energia do personagem ao
beber até 8 copos de dgua no decorrer do jogo. Os
tutoriais e as ajudas contextuais também simulam
0s exercicios a praticar.

Recompensas: O jogador € recompensado pelas
suas missdes através de pontos de experiéncia que
sdo ordenados num ranking juntamente com o0s
outros membros da comunidade.

Social (Espago de convivio pés-experiéncia
de jogo): O jogador pode interagir com outros
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membros da comunidade JUMP, partilhando as
suas experiéncias e debatendo os conteudos do
jogo (Atividade fisica, Seguranga e Participagdo
na Sociedade).

Inventario: O jogador pode colecionar diferen-
tes objetos e materiais que podem ser combinados
para desbloquear pecas-chave do jogo. Os objetos
colecionados tém uma forte ligagdo com o desen-
rolar da narrativa e com o ambiente de jogo.

Destaca-se a seguir algumas das opgdes to-
madas no design da interface e dos elementos de
jogo JUMP. Estas op¢des sdo fruto de um conjunto
de recomendacdes de design de interfaces que
correspondem as necessidades e motivagdes do
publico-alvo presentes na literatura (COSTA, 2013;
COSTA; VELOSO, 2016a; COSTA; VELOSO,
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2016b; FISK et al, 2009; IJSSELSTEIIN et al,
2007; PEARCE, 2008).

Optou-se pelo género de jogo — aventura grafica
—em que o jogador assume uma identidade de um
personagem que tem que cumprir um conjunto de
missdes para avangar num jogo € na propria narrati-
va (RPG). Esta decisdo levou em consideragdo, por
um lado, que o fator empatia com um personagem
pode alavancar mudanga de comportamentos na
transicao das fases da pré-contemplagao, contem-
plagdo, preparacao, agao e manutengdo no modelo
de Prochaska e Diclemente (2005). Por outro lado,
o fator de motivagao que este ptiblico-alvo tem com
os jogos de aventura e estratégia foi outro aspecto
a levar em conta (COSTA; VELOSO, 2016b; PE-
ARCE, 2008).

A narrativa encontra-se ligada a fatos historicos
(ex.: Paris, 1948 — Declaragdao dos Direitos Hu-
manos) (COSTA; VELOSO, 2016a), uma vez que
se trata de uma das recomendagdes para o design
de jogos digitais em relagdo a este publico-alvo
(COSTA; VELOSO, 2016Db).

Relativamente aos desafios e comunicagdo no
jogo, os desafios “jogador versus ambiente” foram
priorizados relativamente a situagdes “jogador
versus jogador”. A comunicagdo ¢é estabelecida
off-game por causa de variaveis que podem afetar

a experiéncia de jogo, como a dificuldade com
multitarefa e a gestdo do anonimato (CHRISTOU
et al, 2013; COSTA; VELOSO, 2016b).

Em termos da escolha da plataforma, o jogo foi
desenvolvido para a plataforma web, uma vez que
o computador pessoal continua a ser o dispositi-
vo mais utilizado pelo publico dessa faixa etaria
(COSTA; VELOSO, 2016b).

O jogo incorpora também missdes que integram
desafios de memoria, resolucdo de problemas e
atencao. Estas capacidades cognitivas a serem es-
timuladas com o jogo correspondem as motivagoes
deste publico-alvo (COSTA; VELOSO, 2016b;
NAP; DE KORT; IJSSELSTEIIN, 2009).

Por fim, alguns aspetos relacionados com a aces-
sibilidade foram tidos em conta (ex.: evitar desafios
que dependam muito da coordenagdo de movi-
mentos ou tempos de reacdo; incorporar legendas;
estabelecer um tamanho minimo para os elementos
de jogo) (COSTA, 2013; FISK et al, 2009).

3.1.1 Personagens e cenarios

De modo a que o jogador conheca as persona-
gens de jogo, as suas motivagdes e estabeleca uma
relagdo de empatia, 0 jogo apresenta a sua biografia
(Figura 3).

B
#

Figura 3 — Tela com a biografia de Sully (protagonista do jogo)
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Fonte: Costa e Veloso (2016D).

As personagens foram concebidas tendo em
conta os seguintes fatores: antropomorfismo
(disting@o entre figuras humanas e ndo humanas),
androginia (distingdo do género), credibilidade

(semelhanga com a realidade), homofilia (rever-se
na aparéncia, motivagdes ¢ agcdes da personagem)
e atragdo pela personagem (CHEONG; JUNG;
THENG, 2011; ISBISTER, 2006). As persona-

172 Revista da FAEEBA - Educacdo e Contemporaneidade, Salvador, v. 25, n. 46, p. 159-186, maio/ago. 2016



Ana Isabel Veloso; Liliana Costa; Tania Ribeiro

gens do jogo resumem-se a: Sully — protagonista;
Nubel — antagonista e o narrador do jogo; Jumpy
— mascote; Barba Negra — charlatdo na cidade; e
Atlas —antagonista, narrador do jogo e proprietario
da fabrica Lyton (Nubel disfar¢ado).

A identificagdo dos fatores apresentados foi
importante para se conseguir a semelhanca com a
realidade, uma vez que se verificou preferéncia do
publico-alvo por elementos que se aproximam da
realidade, comparativamente aqueles com algum
nivel de abstragao/situagdes, ou seja, diferentes do
mundo como se conhece (ex.: a auséncia de gravi-
dade, alteracdes de escala, entre outras).

Os cendrios de jogo correspondem a:

e Londres, 1895: Neste cenario de jogo sdo
introduzidas as missodes relacionadas com
a nutrigdo e participagdo na sociedade.
Esta época foi escolhida com a finalidade
de permitir ao jogador agir sobre algumas
violagdes de direitos humanos basicos e
situagOes de desnutri¢do. A combinagao
das missdes de jogo com as missdes a se-
rem realizadas no espaco fisico permitem
estabelecer analogias entre as informacgdes
apresentadas em situagdo de jogo e as
atividades do dia a dia. Este ano coincide
também ao ano em que o romance de ficcao
cientifica A Mdquina do Tempo foi langado
por H. G. Wells.

» Japdo, Periodo Edo (1603-1868): Neste ce-
nario de jogo, as missoes estao relacionadas

com a atividade fisica e cognitiva. Esta épo-
ca foi escolhida com a finalidade de discutir
aimportancia de controlar o corpo € a mente
através da arte do samurai. A importancia
das atividades fisicas e cognitivas também
sao exploradas com o livro Kaitai Shinsho,
que contribuiu para a transformacao da me-
dicina japonesa e também com minijogos
para treinar a percep¢ao, aten¢do, memoria
e resolucdo de problemas.

e Paris, 1948: Neste cenario, as missdes sdao
relacionadas com a segurancga e os direitos
humanos que se encontram escondidos
perto de Palais de Chaillot.

3.1.2 Missoes e sistemas de
recompensa

As missdes sdo desafios pré-definidos com obje-
tivos e recompensas. No jogo JUMP, estas seguem
a estrutura de apresentacao:

* daNarrativa através de cutscenes, em que é
apresentado o enredo do jogo e que ndo ha
interacdo por parte do jogador (Figura 4);

* do objetivo de jogo de modo claro e direto
(Frases orientadas a agdo — verbos) (FON-
SECA; AMADO; COSTA, 2014);

* e quantificacdo da recompensa a obter com
o cumprimento do objetivo (ex.: 50 pontos
de experiéncia).

Sao exemplos de missoes:

a) Obter medicamentos para superar a falta de

Figura 4 — Exemplo de um excerto de uma cutscene do jogo

Elizabeth diz:

Saia daqui. O que esta a fazer?

Fonte: Costa e Veloso (2016b).
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b)

nutrientes (cenario Londres, 1895): Sully
tem que conversar com Thomas Richard
Allinson sobre as razdes da desnutri¢ao
em criangas que trabalham numa fabrica,
em pleno século XIX. Atras do hospital
encontra-se o charlatdo Barba Negra. O
objetivo principal do jogo é encontrar ali-
mentos ricos numa determinada vitamina,
de modo a produzir os melhores medica-
mentos para “ajudar na melhoria da visao
e crescimento celular”, “contribuir para o
bom funcionamento do sistema nervoso,
sangue, musculos e coragcdo”, “prevenir o
aparecimento de cataratas ¢ aliviar a vista
cansada”, “ajudar a aliviar a ansiedade e
depressdo”, entre outros cenarios. No final
desta missao sdo fornecidas informagoes so-
bre macronutrientes e micronutrientes. Para
além disso. as missdes relacionadas com a
nutricdo associadas a comportamentos no
espaco fisico ficam também disponiveis na
tela de missdes secundarias.

Passar despercebido na fabrica do século
XIX (cenario Londres, 1895): Sully tem que
encontrar um uniforme para passar desper-
cebido na fabrica. O uniforme encontra-se
num contéiner misturado com outros conté-
ineres falsos, em que se encontram bactérias
que deram lugar a doengas mortais nessa
época — tuberculose, colera e tifo. O obje-
tivo principal é lembrar-se onde se encontra
o continer com o uniforme quando os dife-
rentes contéineres sdo baralhados. No final

Figura 5 — Jogo de sobrevivéncia

=

Fonte: Costa e Veloso (2016D).

d)

desta missdo o jogador recebe informacao
sobre as doencas mortais na atualidade e
sdo desbloqueadas as missoes relacionadas
com atividades que promovam a saude e
a participacdo em planos de prevengdo e
politicas de saude.

Jogo de sobrevivéncia (cenario Londres,
1895): Sully tem que escapar de Atlas,
proprietario de uma fabrica que contratou
criangas para preparar e fiar algodao (Figura
5). No final desta miss@o o jogador recebe
informacao sobre as condigdes de trabalho
e do dia a dia no século XIX. Sdo também
desbloqueadas missoes relacionadas com os
objetivos do Millenium (UN MILLENIUM
PROJECT, 2005), visando incrementar a
participagdo do jogador em comunidades
locais, nacionais e/ou internacionais.
Encontrar ameacas que podem afetar a
Seguranga Humana no jornal Le Figaro
(cenario Paris, 1948): Sully compra Le Fi-
garo enquanto Eleanor Roosevelt discursa
em pleno palacio de Chaliot. Termos como
dignidade, direitos e liberdade ecoam na
cidade. Ao folhear o jornal, Sully tem que
identificar um conjunto de ameagas que
podem afetar a seguranca humana. Missdes
relacionadas com a intervencdo em dife-
rentes tipos de ameaga humana verificadas
no dia a dia sdo desbloqueadas na tela de
missoes.

As missoes sdo atualizadas no menu onde estdao

Movimentar-se para a
esquerda

listadas todas as missdes do jogo (Figura 6).

Movimentar-se para a
direita
>
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Figura 6 — Tela Missdes
7 : : . =

8 al
Fonte: Costa e Veloso (2016D).
Relativamente as recompensas, o jogador é b) Pontos resgataveis: Estes pontos sdo obti-
recompensado na atividade de jogo, através de: dos com a exploracdo do ambiente de jogo
(tesouros, objetos e materiais).

a) Pontos de experiéncia: Estes pontos tradu- ¢) Prémios (badges): Sdo atribuidos consoante

zem o progresso do jogador em situagdo a completude das missdes.
de jogo e encontram-se alinhados com E de realgar que o jogo JUMP ndo s6 encoraja

os objetivos de jogo e comportamento do o alcance das missdes por parte do jogador (achie-
jogador. No jogo JUMP estes pontos sdo ob-  vement), como também a propria exploracdo do
tidos consoante o cumprimento das missdoes ~ ambiente de jogo. Deste modo, os jogadores podem
primdrias (concretizadas no espaco digital) ~ colecionar jornais que apresentam informacgao
e missdes secundarias (concretizadas no  sobre as missoes, locais e fatos da propria historia
espago fisico). (Figura 7).

Figura 7 — Exemplo de objeto colecionavel durante o jogo — jornal

Uhe Jumpg UthE
"Velhice?
Qual velhice?”

Aing, we Guids  on  simplesmenic
Margarida, O, chos ponies e issenia

ma perfeicio. Aos 7y anos pdo pira um
seganibo ¢ i das maks recentes avemuras
fon a dos graflii. De spray em punho,
mmsears wo rosto o luves andon o gralizar
uma parede em Lishos. Com ela esteve

alinharam num projeio na area dests drea.
F howve até quem fosse apanhade pela
policia

FONTE: EAPRESSM)
A energia e o sorriso divertido revelam a enorme vontade de continuar
a viver ao maximo.

CONTINUG SEM PARAR

Por: Marta Gonyabes P gt d

[
vincads

Fonte: Costa e Veloso (2016b)
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Esses objetos colecionaveis ajudam a esta-
belecer uma relag@o entre o espago de jogo e o
registro da propria experiéncia do jogador (“Estive
aqui/l 've been there”) (DESURVIRE; CAPLAN;
TOTH, 2004).

Figura 8 — Inventario com objetos e materiais

O inventario (Figura 8) contém duas categorias
de elementos — objetos e materiais. Os materiais
podem ser combinados de modo a gerar objetos
e, assim, desbloquear a “Memoria de Sully”
(Figura 9).

P B - =
. XPl St e
A @ e
owes| W

AUDA: " e

g : oY .
Fonte: Costa e Veloso (2016b).
Figura 9 — Jogo da memoria
P ; g
b : = O B

Fonte: Costa e Veloso (2016D).

Outro indicador de progresso de jogo ¢ o regis-
tro de copos de agua que o jogador ja bebeu. Esta
¢ uma das fontes de energia que alimentam Sully
e, ao longo do jogo, surge o indicador de quantos
copos de agua o jogador precisa beber para evitar
uma situagdo de game over.

3.1.3 Mecanismos de ajuda ao jogador

O jogo JUMP apresenta os seguintes mecanis-
mos de ajuda ao jogador: a) tutorial embutido no
jogo, onde o jogador ¢ familiarizado com a nave-
gacdo ¢ controle da personagem, interagdo com

176 Revista da FAEEBA - Educacdo e Contemporaneidade, Salvador, v. 25, n. 46, p. 159-186, maio/ago. 2016



Ana Isabel Veloso; Liliana Costa; Tania Ribeiro

objetos e aprendizagem de alguns indicadores de
jogo (ex.: XP, monitorizacdo dos copos de agua e
inventario); b) ajuda contextual quer através da in-
teracdo com personagens ndo manipulaveis (NPC),
quer através de informagdo que é apresentada na
tela; ¢) Jumpy, que € um personagem que acom-
panha sempre o jogador e o relembra as regras,
convengdes de jogo e outro tipo de informacao.

3.1.4 A comunidade JUMP

A comunidade JUMP ¢ dinamizada na experi-
éncia de po6s-jogo. Ou seja, os jogadores podem
interagir na plataforma http://jump.web.ua.pt/ e
partilhar as suas experiéncias em relagdo ao jogo e
contribuir com informagao, partilha de experiéncias
e desafios relacionados com cada uma das varia-
veis do envelhecimento ativo: Saude, Seguranga e
Participagdo na Sociedade.

O jogador tem ainda acesso a uma area de per-
fil onde ¢ indicada a sua evolug¢do em termos de
experiéncia (XP), missdes realizadas, missdes por
realizar e o seu progresso na comunidade JUMP
(lugar no ranking).

3.1.5 Ligacao do jogo JUMP ao espaco
fisico

O JUMP estabelece um paralelismo entre o
espaco digital e o espaco fisico, pelo que as agdes
ou tarefas do dia a dia do jogador influenciam a
personagem e a sua prestacdo no jogo, através de
missdes secundarias. Algumas das missdes rela-
cionadas com o espago fisico sdo: a) Intervir em
iniciativas de protecdo do meio ambiente (limpeza
de uma praia, protecdo de uma floresta, plantagéo
de arvores etc.); b) Partilhar uma receita tipica do
local/proximidade do local em que vive; c) Jogar
“Danga Congelada” com amigos ¢ familiares: a
pessoa deve jogar este jogo acompanhada, esco-
lhendo uma musica. Quando tocar a musica, todos
dang¢am; quando a musica parar, todos devem parar.
O ultimo a ficar quieto perde o jogo. Ganha quem
conseguir ficar até o fim do jogo.

O cumprimento dessas mesmas a¢des traduz-se
na evolugdo do jogador no espago digital e obtengéo
de pontos de experiéncia (XP points).

3.2 PhysioFun Game - jogo
reabilitacao de doentes vitimas de
AVC

O jogo PhysioFun é um jogo para ajudar com-
plementarmente com fisioterapia classica na rea-
bilitagcdo de doentes vitimas de AVC ¢ retine em si
uma mistura de dois géneros de jogo: Exergames
e os Serious Games. Os Exergames sao jogos que
requerem a atividade fisica incorporada na meca-
nica de jogo e estdo associados a uma tecnologia
que rastreia esses movimentos. Os Serious Games
sd0 jogos que t€ém como objetivo fomentar a apren-
dizagem pela pratica (RIBEIRO, 2016).

3.2.1 Narrativa

A concecao desse jogo incluiu determinados
elementos que pretendem ajudar a potencializar
a experiéncia de jogo ao nivel da motivagdo,
imersao, satisfacdo, flow (“experiéncia 6tima”) e
aprendizagem.

Desse modo, planejou-se a narrativa com o
propdsito de motivar o jogador, tirando-o da sua
realidade mais imediata, o que podera ajudar na
imersdo na experiéncia 6tima. O tema central da
narrativa € a historia da aviagdo, em particular as
primeiras tentativas da humanidade “de colocar
objetos no ar”’. A escolha da narrativa esta articu-
lada com as preferéncias do publico-alvo, que sdo
individuos com mais de 55 anos, uma vez que o
AVC ocorre com mais frequéncia acima desta faixa
etaria (TRUELSEN; EKMAN; BOYSEN, 2005).
Os idosos preferem jogos de aventuras, com reso-
lugdo de problemas, em situagdes de player versus
environment em vez de situagdes de player versus
player (VELOSO; COSTA, 2016a).

Os niveis de jogo foram pensados para permitir
uma aprendizagem progressiva e uma satisfagdo
positiva nos resultados obtidos. Por isso, t€ém uma
ordem crescente de complexidade na execucao dos
movimentos ¢ uma complexidade crescente nos
desafios. O jogo inicia com movimentos mais sim-
ples, de forma a serem introduzidos gradualmente
movimentos mais complexos.

Os gestos incluidos no jogo resultam da analise
de diversas entrevistas com profissionais da area
(fisioterapeutas, investigadores, entre outros) para
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estabelecer uma base para os objetivos da terapia
e especificar as necessidades dos doentes vitimas
de AVC.

O jogo concebido esta dividido em seis niveis
baseados no levantamento de episodios histori-

cos relevantes sobre os primoérdios da aviagdo
(GRANT, 2007). No primeiro nivel de jogo, “O
homem péssaro”, a narrativa aborda as expectativas
iniciais do voo, em que alguns seres humanos co-
rajosos procuraram imitar os passaros (Figura 10).

Figura 10 — O homem passaro (nivel 1) — rotacdo interna e externa

do ombro
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Fonte: Ribeiro, Veloso e Costa (2016).

O segundo nivel baseia-se no episddio do Padre
Bartolomeu Gusmao, quando apresenta a Corte

Portuguesa um objeto mais leve do que o ar — “A

passarola” (Figura 11).

Figura 11 — A Passarola (nivel 2) — flexdo do cotovelo

Fonte: Ribeiro, Veloso ¢ Costa (2016).

O terceiro nivel estd relacionado com a
primeira exibi¢cdo publica de um baldao de ar

quente, efetuada pelos irmaos Montgolfier
(Figura 12).
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Figura 12 — O balao (nivel 3) — flexdo do cotovelo com rotagdo externa
do ombro
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Fonte: Ribeiro, Veloso e Costa (2016).

O quarto nivel esta relacionado com os este serve de mote para o quinto nivel, o
progressos cientificos de ordem mecani- primeiro voo pilotado dos irmaos Wright
ca ¢ assim aparece o motor (Figura 13); (Figura 14).

Figura 13 — Preparar! (nivel 4) — flexdo do cotovelo com supinagdo do
antebraco
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Fonte: Ribeiro, Veloso e Costa (2016).

Figura 14 — 12 segundos (nivel 5) — flexdo do ombro

Fonte: Ribeiro, Veloso e Costa (2016).
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Esta fase do jogo termina no sexto nivel com
a primeira grande viagem da historia, a travessia

do canal da mancha, em 1909 por Louis Bleriot
(Figura 15).

Figura 15 — Travessia do canal (nivel 6) — flexdo e abdu¢do do ombro,

com extensdo do cotovelo

Fonte: Ribeiro, Veloso e Costa (2016).

O objetivo do nivel 1 é posicionar a carroga
embaixo da torre de forma que o homem que salta
caia em cima dela (Figura 10). De modo a receber
mais pontos, o jogador deve mover a carroga para
que esta apanhe as moedas a direita do cenario. O
movimento da carroga representa o movimento de
rotagdo do jogador, fornecendo feedback visual.

Este primeiro nivel funciona como um nivel de
habituacdo, onde ¢ introduzido um desafio simples.
O jogador deve executar uma rotagdo externa do
brago para completar o nivel com sucesso. O gesto
presente no nivel (movimentos de rotagdo interna
e externa do ombro) foi pensado tendo em conta
a posicdo adquirida pelos doentes com quadros
de espasticidade, obrigando-os a mover o brago e
tirando-o de junto ao peito.

No caso de ser um paciente num estagio mais
avangado de recuperacdo, se executar a rotacdo
interna e externa do ombro, consegue apanhar
moedas, aumentando a sua pontuagdo. As moedas
funcionam como bonus e o jogador ndo necessita
obrigatoriamente apanha-las. O nivel é concluido
com sucesso se 0 homem cair na carroga.

O objetivo do nivel 2 ¢ fazer com que a pas-
sarola suba (Figura 11). Para obter esse efeito &
necessario que a chama arda, fazendo com que o ar
dentro do baldo fique mais leve do que o ar fora do
baldo. Para conseguir que a chama fique mais forte,
o0 jogador deve abanar a mdo como se estivesse
dando ar a uma fogueira, fazendo um movimento

de flexdo do cotovelo. Os movimentos das maos
do Padre devem imitar os movimentos da mao do
jogador, fornecendo feedback visual.

No primeiro nivel do jogo, o jogador teve que
realizar um movimento horizontal, agora ja com o
brago afastado do peito; no nivel 2, o jogador deve
realizar um movimento vertical. Para completar o
nivel do jogo com sucesso basta levantar o objeto
do chéo.

Tal como no nivel anterior, as moedas fun-
cionam como bdnus e o jogador ndo necessita,
obrigatoriamente, apanha-las. O nivel ¢ concluido
com sucesso se a passarola subir.

O objetivo do nivel 3 é guiar o baldo de forma
a apanhar as moedas, evitando chocar com os
passaros, uma vez que eles provocardo danos no
balao (Figura 12).

No primeiro e segundo niveis, o jogador nao tem
que apanhar todas as moedas, basta afastar a carroca
e levantar a passarola do chdo, respectivamente.

O terceiro nivel do jogo ¢ uma combinagéo dos
movimentos dos dois jogos anteriores, € 0 jogador
tem que realizar os movimentos de flexdo do coto-
velo e de rotagdo externa do ombro para fazer subir
o baldo, apanhar as moedas e evitar os passaros.

O objetivo do nivel 4 é melhorar a visibilidade
do ambiente, afastando o fumo do motor (Figura
13). No nivel 4 hd uma mudanca na mecanica de
jogo, o movimento dos jogadores em vez de pro-
vocar uma translagdo de um objeto do jogo, deve
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fazer dispersar a fumaga que sai de um motor. O
jogador realiza um movimento de flexdo do coto-
velo com supinacao do antebrago, imitando assim o
gesto que uma pessoa faz na vida real, na presenca
de fumaga. Quando o jogador movimenta a mao,
hé& uma dispersao das particulas de fumaca. O jogo
termina assim que o jogador conseguir dispersar
fumaca, eliminando-a com o movimento.

O objetivo do nivel 5 ¢ manter o avido no ar
quando este vai descer (Figura 14). No inicio ha
uma explicagdo sobre o contexto historico — “Em
1903, os irmaos Wright, depois de algumas tenta-
tivas falhadas, realizaram com sucesso o primeiro
voo com a duragdo de 12 segundos.”. Refere-se
ainda que o avido € muito pesado e tem dificulda-
des para voar. O jogador, para jogar, deve levantar
o braco a um nivel superior ao ombro, efetuando
o movimento de flexdo do ombro. Quanto maior
a velocidade de subida do pulso, maior a subida
do avido. O jogador deve manter o avido no ar
enquanto puder.

Tal como em niveis anteriores, as moedas
funcionam como bonus, o jogador ndo necessita,
obrigatoriamente, apanha-las. O nivel € concluido
com sucesso quando o avido pousa.

O objetivo do nivel 6 ¢ fazer com que o avido
chegue a costa, recolhendo as estrelas (Figura 15).

Este nivel é baseado na historia de Louis Bleriot,
que realizou, em 1909, a primeira grande viagem
da historia da aviagdo — a travessia do Canal da
Mancha.

Este ultimo nivel de jogo inclui os movimentos
mais complexos, que resultam de uma jun¢do dos
movimentos anteriores, ou seja, o jogador tem que
realizar em conjunto a flexao e a abdu¢do do ombro,
com extensdo do cotovelo.

Para que o jogador complete este nivel com
sucesso o avidao deve chegar a costa sem cair na
agua.

3.2.2 Controlador de jogo

O proposito principal do jogo é ajudar a de-
volver a mobilidade do membro superior afetado
a doentes vitimas de AVC, recorrendo a gestos
interativos para manipular os objetos no cenario
de jogo. A interface a ser utilizada é baseada num
input de trés dimensoes espaciais.

Ainda que existam atualmente no mercado solu-
¢Oes para capturar e guardar gestos humanos, como
um dos propositos desta investigacdo era também
propor uma solu¢do de baixo custo, optou-se por
conceber uma pulseira (dispositivo wearable) (Fi-
gura 16) que serve de controlador do jogo.

Figura 16 — Primeiro protdtipo da pulseira que controla o jogo

Fonte: Acervo pessoal das autoras.

Com o objetivo de tornar o controlador do jogo
mais econdmico para um consumidor final, foi de-
senvolvido um controlador especifico recorrendo a
um microcontrolador — um Arduino micro — e um
Inercial Measurement Unit (IMU).

Um IMU ¢ um dispositivo eletronico de baixo
custo que mede e registra a forga angular e o cam-
po magnético em torno de um determinado corpo,
recorrendo a um acelerometro, um giroscopio
e um magnetometro. Atualmente estes tipos de
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sensores sdo utilizados na industria aeronautica
e massivamente em drones. Identificou-se ainda
alguns projetos exploratdrios que recorrem a esta
tecnologia para medir dados biométricos, em par-
ticular para corrigir a postura de pacientes vitimas
de AVC (DING, et al, 2008).

De acordo com as caracteristicas de uma inter-
face gestual (SAFFER, 2008), o sensor da interface
¢ 0 IMU, o comparador é o Arduino ¢ o atuador é o
sistema de jogo. O Sistema composto pelo sensor
e pelo atuador estdo transformados no dispositivo
wearable — a pulseira que deve estar no pulso do
braco afetado pelo AVC. Sem esta pulseira, ndo ¢
possivel jogar o jogo.

3.2.3 Protoétipo digital

Nessa fase inicial da investigagao, € como prova
de conceito, foi implementado o primeiro nivel
do jogo, bem como todo o sistema de navegagao.

A interface do jogo deve ser simples, de facil
compreensdo, recorrer a padrdes de interagdo
consistentes e ter em conta o contexto dos utiliza-
dores. A estrutura de navegacao adotada no Jogo
PhysioFun tem quatro elementos:

*  Menu principal: onde o utilizador acede ao
menu de jogo, a0 seu progresso e as opgoes
de jogo (Figura 17);

» Jogar: onde o utilizador pode navegar pelos
diferentes niveis de jogo, podendo even-
tualmente escolher um nivel para jogar.
Os niveis bloqueados aparecem com uma
opacidade de 50% em relacdo aos niveis
desbloqueados, sendo que um nivel s6 é
desbloqueado se o utilizador completar o
nivel procedente com sucesso;

*  Progresso: onde ¢ possivel ter uma visao
geral dos achievements conquistados;

* Opgoes: onde podem ser alterados para-
metros como volume do som, volume da
musica ¢ resolugdo da tela.

Com o objetivo de comunicar informagao textu-
al nos menus, é necessario ter em consideracao os
formatos dos botoes ¢ a tipografia usada no texto.
Para que nao exista diivida em relagdo a funcao de
cada botdo, existe, além da mensagem textual, um
icone que ilustra a fungdo do mesmo.

A tipografia usada em todo o jogo ¢ a fonte Ti-
resias, uma vez que € um tipo de letra com um bom
compromisso entre a qualidade técnica e formal,
sendo uma tipografia ja testada em publico sénior
com dificuldades visuais (FONSECA; AMADO;
COSTA, 2014).

Figura 17 — Menu principal

v* Jogar
il Progresso
D3 Opcoes
k1 Sair do jogo

Fonte: Ribeiro, Veloso e Costa (2016).

Consideracoes finais

Sdo varios os efeitos do envelhecimento que
um designer de jogos digitais devera ter em conta,
de modo a tornar os jogos digitais acessiveis a
um publico mais vasto, mesmo considerando que
o processo de envelhecimento ¢ individual e que
varia de pessoa para pessoa. O contexto do jogador
acaba por ser o fator mais determinante quando
se desenvolvem as componentes de um jogo. De
fato, a analise do publico para quem ¢ destinado os
artefatos permite perceber que um jogo digital deve
ser pensado, desde a sua concepgao, para quem se
destina e ser adaptado a esse publico, tendo em
conta as caracteristicas fisicas e psicologicas do
mesmo.

No contexto do envelhecimento ativo, é ne-
cessario fomentar cada uma das variaveis: Saude,
Seguranca e Participa¢do na sociedade, através do
contexto de jogo. Além disso, recomenda-se que
0s jogos que tém o objetivo de incentivar o enve-
lhecimento ativo, habitos e novos comportamentos,
como o jogo JUMP, tenham em conta os seguintes
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requisitos: avaliar as motiva¢des intrinsecas do
publico-alvo; o design das missdes deve enquadrar
tanto o espago fisico quanto o espago digital do
jogador; o jogador deve ser premiado com pontos
de experiéncia e as interagdes sociais devem ser
fomentadas, com o objetivo de monitorar o pro-
gresso; a comunidade deve funcionar como um
call to action (“chamada a agdo”); a integragdo de
avatares de modo a fortalecer a sensagdo de empatia
entre o jogador e o avatar, que tem um proposito,
uma missao e altera os seus habitos com o decorrer
do jogo; e incentivar a coleta de objetos significa-
tivos para a narrativa que podem ser associados
ao esforco feito pelo jogador com a mudanga de
comportamentos.

As vitimas de AVC apresentam limitacdes
profundas, desde limitagdes fisicas visiveis a limi-
tagdes cognitivas e intelectuais que comprometem
os pacientes na execugao de tarefas do quotidiano.
O jogo digital PhysioFun Game apresenta-se como
uma solu¢do em contexto doméstico para o auxilio
do tratamento de doentes vitimas de AVC, uma vez
que, como ja foi referido, as sessodes de fisioterapia
ndo se revelam suficientes para uma recuperago
efetiva. Como recomendagdes de desenvolvimento
de jogos para AVC, sugere-se que 0s jogos treinem
movimentos como a rotagdo externa do brago, rota-

¢do interna e externa do ombro, flexao do cotovelo,
entre outros que estimulem o movimento do brago e
tire-o de junto ao peito. Estes jogos também devem
mimetizar 0 movimento que o avatar faz na tela,
espelhar situagdes da vida real, permitir o controle
gestual e incorporar varios minijogos que testem
diferentes movimentos.
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