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RESUMO

O Instituto Remo Meu Rumo (IRMR) € uma organizagdo sem fins
lucrativos (ONG) com a misséo de facilitar a inclus&o de criangas e adolescentes
com deficiéncia por meio do remo e canoagem adaptados a fim de promover seu
desenvolvimento fisico, psiquico e social. Suas atividades ocorrem na Raia
Olimpica da Universidade de S&o Paulo (USP) e s&o realizadas por uma equipe
multidisciplinar ligadas ao Instituto de Ortopedia e Traumatologia do Hospital das
Clinicas (I0OT HCFMUSP). Durante os periodos de recesso as criangas e jovens
desenvolvem habitos sedentarios e se desmotivam por perderem o ritmo e pela
distancia dos colegas. Diante deste cenario, desenvolveu-se o design de
videogame ativo, para ser jogado em dispositivos moveis para a pratica de
atividades fisicas neste periodo. Para isso, foram utilizadas metodologias de
Design Thinking, Design para Interfaces Digitais e Creative Game Design. Foram
realizadas pesquisa bibliografica e de artigos similares, visitas no local,
observacdo e entrevistas com os profissionais envolvidos, geragéo,
desenvolvimento, avaliagdo até a obtencédo de protétipo. O cenario do jogo se
passa na raia Olimpica, cujos componentes pertencem ao ambiente, simulando
situagdes vivenciadas pelos usuarios. Ao jogar Ginan, as remadas feitas indoor,
sao captadas por um sensor de movimentos, que fazem o barco deslocar-se no
seu percurso e atingir o objetivo final. Além do design do game, o protétipo
envolve uma embalagem ou mala, uma manopla, um sensor e um suporte para o

celular para que possa ser portatil e jogado em diferentes locais.

Palavras-chave : Design de Games, Design para Saude, Design para

Acessibilidade e inclusao, Instituto Remo Meu Rumo, Pessoa com Deficiéncia



ABSTRACT

The Instituto Remo Meu Rumo (IRMR) is a non-profit organization with
the mission of facilitating the inclusion of children and adolescents with disabilities
through adapted rowing and canoeing, in order to promote their physical,
psychological, and social development. Its activities take place at the Raia
Olimpica da Universidade de S&o Paulo (USP) and are carried out by a
multidisciplinary team associated with the Instituto de Ortopedia e Traumatologia
do Hospital das Clinicas (IOT HCFMUSP). During vacation periods, the children
and adolescents develop sedentary habits and become demotivated due to losing
their routine and being away from their peers. With that scenario in mind, an
active video game was designed to be played on mobile devices to encourage
physical activities during this period. To achieve this, Design Thinking, Digital
Interface Design, and Creative Game Design methodologies were used. The
process involved a literature review and research of similar articles, site visits,
observation, and interviews with the professionals involved, as well as the
generation, development, and evaluation leading to the creation of a prototype.
The game's scenario takes place at the Olympic Lane, with components
belonging to the environment, simulating situations experienced by the users.
When playing Ginan, indoor rowing strokes are captured by a motion sensor,
which makes the boat move along its course to reach the final goal. In addition to
the game design, the prototype includes packaging for a case, a handle, a sensor,

and a cellphone holder, making it portable and playable in different locations

Key words: Game Design, Health Design, Design For Accessibility And

Inclusion, Person With Disability
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1. Introducao
1.1 Motivagoes

Desde pequena sempre fui apaixonada por videogames. Lembro-me até
hoje do primeiro jogo que tive contato: Metal Slug (1999) para o Playstation 2.
Acredito que, desde entdo, um novo mundo se abriu para mim e, ndo me lembro

de um momento da minha vida em que nao tive videogames como hobby.

Anos se passaram e 0s jogos se estabeleceram como uma das principais
brincadeira entre eu, meu irmao mais novo e nossos amigos. Consoles como
PlayStation 2 e Nintendo Wii marcaram nossas vidas como os momentos em que

mais brincamos durante nossas infancias e adolescéncias.

Posteriormente, durante a pandemia do COVID-19, os videogames foram
minha salvagao durante o periodo de isolamento social. Gragas aos jogos online,
ainda era possivel interagir com pessoas queridas, apesar da distancia fisica.
Além disso, em meio do cenario cadtico repleto de incertezas, jogos on-line nos
proporcionaram momentos de descontragdo e alegria. Por conta disso, acredito
que os videogames tiveram um papel fundamental no meu desenvolvimento

como pessoa e aprofundamento de lagos sociais.

Entretanto, quando entrei na FAU USP, ndo sabia que eu poderia fazer
parte da produgcdo de algo que eu tanto amava. Isto mudou quando cursei a
disciplina “PCS 3021-1 Linguagem Computacional” lecionada pelos professores
Romero Tori e Ricardo Nakamura. Naquele momento, percebi que era capaz de
criar meus jogos também e comecei me aventurando em jogos simples, porém,

cada passo pequeno me motivava mais ainda.

Mais adiante, cursei a disciplina “PCS 2530 — Design e Programacgao de
Games”, também lecionada pelo Professor Nakamura. Ja decidida de que
gostaria de trabalhar com jogos eletronicos, nestas aulas foi quando adquiri um

olhar critico sobre jogos e sua producgao.

Hoje, sou motivada a criar jogos que encantem e encham os olhos de

criancas adolescentes, que assim como eu, possuem memorias afetivas com
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amigos e um “aglomerado de pixels em uma tela”. Assim, resolvi trabalhar com
videogames em meu Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) pois acredito que
jogos, assim como outras midias, possuem o poder transformador e enriquecedor

no desenvolvimento humano.

1.2 Contexto

Este trabalho surgiu a partir da parceria entre a docente da Faculdade de
Arquitetura, Urbanismo e Design (FAU USP), Dra. Cristiane Aun Bertoldi, e a
médica Dra. Patricia Moreno Grangeiro do Instituto de Ortopedia e Traumatologia
do Hospital das Clinicas da Faculdade de Medicina (IOT HC FMUSP), ambas

pertencentes a Universidade de Sao Paulo (USP).

Esta parceria proporcionou a oportunidade do desenvolvimento de um
design de jogos junto ao Instituto Remo meu Rumo (IRMR)', que é um projeto

realizado pelo Centro Integrado de Neuro-ortopedia da FMUSP?.

Nesse sentido, tém-se como usuario final os alunos do IRMR,trabalhando
em colaboracdo com a equipe multidisciplinar composta por assistentes sociais,
professores de educacéo fisica, psicologos, fisioterapeutas e médicos. Somado a
isso, durante a fase de desenvolvimento deste trabalho, se apresentou a
oportunidade de contar com o auxilio técnico do coletivo de desenvolvimento de
jogos da Escola Politécnica da Universidade de Sao Paulo (POLI USP), composto

por alunos de graduacao orientados pelo Professor Doutor Ricardo Nakamura.

O IRMR tem como missao facilitar a inclusdo de criancas e adolescentes
com deficiéncia por meio do Remo e Canoagem adaptados a fim de promover
seu desenvolvimento fisico, psiquico e social. Isto é proporcionado por meio de
treinamentos regulares semanais, que incentivam a pratica do Remo e

Canoagem adaptados e atividades de condicionamento fisico.

' Site: https://www.remomeurumo.org.br/
2 Site: https://www.fm.usp.br/fmusp/centros-interdepartamentais/centro-integrado-de-
neuro-ortopedia
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Movidos por amor e superagao, encontramos no remo e na canoagem a
possibilidade de reabilitar criangas e adolescentes com deficiéncia fisica
que passam por tratamento. Os resultados sdo visiveis: melhora do

desenvolvimento fisico, emocional e social.. (IRMR, 2021)

Grande parte de criangas e adolescentes que fazem parte do projeto sao
pacientes com paralisia cerebral (PC) do IOT HC FMUSP, com diferentes graus
de limitacbes fisicas. A frequéncia regular no instituto proporciona melhoria de
suas condi¢cdes e bem-estar, ja que o cuidado com o corpo € interdisciplinar e
personalizado. Além disso, o convivio com outras criangas e jovens favorecem a
auto-estima, sentimento de pertencimento e vinculos afetivos. No entanto,
durante periodos de férias e recessos, os alunos ficam afastados da sede fisica

localizada na Raia Olimpica da USP.

Estes periodos de afastamento da sede fisica ndo sdo, necessariamente,
novidades para o Instituto, sendo o maior exemplo a crise sanitaria mundial
causada pelo coronavirus 2 (SARS-CoV-2) que iniciou-se no fim de 2019. Em
Marco de 2020, todos os seus membros foram submetidos a quarentena e ao
isolamento social proposto pela Organizagdo Mundial da Saude (OMS) devido a
deflagracdo da pandemia. Embora este isolamento tenha afetado a vida de
milhdes de pessoas no mundo, ele se mostrou especialmente prejudicial a jovens

e adolescentes com deficiéncia.

Conforme apontado por Laurentino (2020), os impactos do isolamento em
adolescentes ampliou a lacuna enfrentada em termos de acesso a saude e
servigcos de reabilitagdo. Estes jovens correm o risco de se envolverem em
comportamentos mais ociosos, uma vez que tém maior propensdao ao
sedentarismo em relacdo a seus pares sem deficiéncia. Dessa maneira, os
periodos de afastamento prolongados geram quadros de desmotivagdo e
abandono de atividades fisicas e de manutengc&do de contatos sociais regulares

importantes para a promog¢ao da saude fisica e mental destes individuos.
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Estes intervalos de ociosidade durante recessos sdo motivo de
preocupacgao para profissionais que tratam e lidam com as criangas e jovens do
IRMR, mas se configura como uma oportunidade de projeto. Os videogames
como forma de entretenimento estdo presentes no cotidiano da maior parte de

criangas, jovens e adultos da atualidade.

No entanto, a funcdo dos jogos ndo é limitada apenas para o
entretenimento; algumas modalidades de “videogames” envolvem atividades
fisicas. Chamados de “videogames ativos", estes jogos sdo aqueles que por meio
de sensores capturam os movimentos dos jogadores e propdem desafios a serem
ultrapassados por meio de um sistema de pontuagéo (pontos estes acumulados
através dos movimentos feitos pelo jogador). Dentre os exemplos de tais jogos
temos os sucessos de mercado como: Wii Fit (2007) e Just Dance (2007) que
engajam milhares de jogadores de todas as idades ao redor do mundo e

promovem a atividade fisica indoor.

Nesse sentido, € possivel entender o papel dos jogos eletrbnicos na
manutengédo da atividade fisica para jovens com deficiéncia, considerando que
estes possibilitam a realizagcdo de exercicios e outras atividades em ambientes
fechados. Com o desenvolvimento de um jogo projetado com a partir destas
caracteristicas, a continuidade das praticas relacionadas ao remo e a canoagem

se torna possivel em periodos de recesso.

1.3 Objetivo

Tendo em vista o contexto apresentado, o objetivo deste trabalho é
desenvolver um protétipo de videogame a ser utilizado por professores de
educacado fisica e terapeutas do Instituto Remo Meu Rumo (IRMR) para
orientarem e incentivarem os alunos na pratica de exercicios fisicos em periodos

de recessos.

Esses discentes possuem dois intervalos ao longo do ano letivo e,

durante estes periodos, a frequéncia de atividades fisicas diminui. Isto apresenta
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um problema pois pode comprometer a eficiéncia do tratamento proposto pelos
educadores do instituto. A partir da investigacao, sera desenvolvida uma maneira
de manter os alunos ativos durante os periodos de férias e recessos, a fim de
proporcionar a manutencdo do condicionamento fisico e a pratica continua do

esporte.

1.4 Justificativa

O IRMR possui uma rotina semanal de atividades com seus alunos.
Nesta, a equipe multidisciplinar, composta por médicos, fisioterapeutas,
professores de educacao fisica e psicélogos, propdem atividades tanto em terra,
como na agua, na Raia Olimpica da Universidade de S&do Paulo (USP). Em terra,
sdo realizados exercicios aerobicos para aquecimento, alongamentos e
dindmicas de integragdo entre os alunos; ja na agua é realizada a pratica direta
do remo ou da canoagem. As aulas ocorrem semanalmente, durante todos os
meses do ano, com excegao dos meses de recesso escolar: julho e dezembro.
Durante esse periodo, os alunos nao frequentam o Instituto e, por consequéncia,

tendem a nao realizar atividades em casa de maneira regular.

Segundo um estudo realizado em conjunto entre as universidades
eslovenas Universidade de Primorska e Universidade de Maribor com o Centro
de Ciéncia e Pesquisa de Koper, criangas tendem a praticar menos atividade
fisica durante os periodos de férias escolares. A pesquisa comprovou que
durante estes periodos de recesso, houve um percentual de queda de 8.8% em
relacdo a frequéncia de atividade fisica durante o periodo letivo (Volmut T, PiSot
R, Planingec J, Simuni¢ B., 2020).

Sabendo que criangas e adolescentes que se enquadram como pessoas
com deficiéncia (PCD) possuem maiores tendéncias a desenvolverem
comportamentos sedentarios em relacdo a seus pares sem deficiéncia
(Laurentino, 2020), essas tendéncias representam uma maior potencialidade de
aumento do sedentarismo dos alunos nos periodos de recesso do IRMR. Isto

pode ocorrer devido a uma série de fatores, dentre estes estando: a auséncia de
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equipe especializada em atividades fisicas para PCD e falta de equipamento

devidamente adaptado para a pratica de esportes voltados a PCD, por exemplo.

Assim, este trabalho se justifica ao propor um protétipo de um jogo
voltado para os alunos do IRMR, de maneira que ocupe este tempo ocioso por
meio de atividades que estimulam o exercicio fisico, ao mesmo tempo que diverte
durante os periodos de recesso. Este jogo incentiva exercicios aerdbicos de
maneira que possa ser jogado independentemente do lugar que o aluno se
encontre, e também sem a necessidade de supervisdo ou presenga de um

orientador ou treinador.
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2. Metodologia

O processo do Design Thinking € um método de resolver problemas
complexos, de maneira que as pessoas sejam o foco desta solugédo durante todas
as etapas. Este processo tem como objetivo final a solugao pratica e inovadora, e
pode ser utilizada para desenvolver produtos, servigos, experiéncias e estratégias
). Foi escolhido trabalhar com esta metodologia pois uma das bases do Design

Thinking € a empatia pelo usuario e seu contexto.

Estes conceitos sdo de extrema importancia ao tratar de um projeto
voltado para a area de saude para pessoas com deficiéncia (PCD), pois elas
enfrentam barreiras tanto em seu entorno quanto em suas proprias limitagoes.
Apos varias tentativas fracassadas de viver em sociedade, esta pessoa pode se
sentir frustrada, deprimida e, eventualmente, isolada (BONATTI, 2007). Dessa
maneira, surge a responsabilidade social do designer: a preocupagdo com a
acessibilidade e a inclusdo (COOPER, 2005). Este designer atua ao criar um
ambiente favoravel para que essa pessoa possa encontrar um caminho digno,

que acolha suas limitagbes e promova condi¢gdes para seu desenvolvimento.

Buscando uma solugao para os problemas identificados durante a etapa
de investigacdo do Design Thinking, o video-game surge como uma ferramenta
de auxilio. E valido apontar que, jogos eletrdnicos possuem uma natureza cuja
finalidade é a diversao e o entretenimento (PEREIRA, 2021). No entanto, durante
a concepgao desta midia ainda existem abordagens metodoldgicas que auxiliam
seu desenvolvimento (SCHELL, 2014). Tendo como objetivo principal a solugéo
de problemas levantados, as caracteristicas de desenvolvimento necessarias
para criacdo de jogos eletrbnicos estardao em funcédo da logica de projeto do

Design Thinking.

Dessa maneira, o jogo estara em fungao da metodologia de design,
a qual cria requisitos e protocolos que deverdo ser seguidos para solucionar os

problemas identificados.
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2.1 Design Thinking

Partindo da premissa proposta por Curadale (2007), o inicio do processo
de Design Thinking parte da empatia com o usuario e segue para a imersao no
contexto do problema, este fluxo pode ser observado na figura 1. A primeira
etapa, ou “pesquisa primaria”, envolve pesquisa de campo, entrevistas e
observacéo direta para coletar informagdes e insights sobre os usuarios e suas
necessidades. Apds a imersao, € preciso sintetizar as informacdes coletadas para
definir claramente o problema a ser resolvido. Nessa etapa, busca-se identificar
padrées, insights e oportunidades de inovagao, para por fim, re-enquadrar o

problema.

Com o problema bem definido, a proxima etapa € a geracdo de ideias.
Neste momento, s&o utilizadas técnicas de brainstorming e outras praticas
criativas para explorar uma ampla gama de solugdes possiveis, sem julgamentos
ou restrigdes iniciais (Curadale, 2007). Tudo isso resulta na fase de prototipagem,
sendo esses protétipos esbogos, modelos fisicos ou digitais, que permitem

explorar como as solugdes funcionam na pratica.

Por fim, os protétipos sdo testados com os usuarios reais para obter
feedback, o retorno dado a uma pessoa, equipe ou sistema sobre seu
desempenho. Esta fase é crucial para alterar e refinar as solugdes, garantindo
que elas atendam as necessidades dos usuarios de forma eficaz. (Curadale,
2007) Apos testar e refinar estes protoétipos, a solugdo final é desenvolvida e
implementada. Deste modo, o contato direto e prolongado com o usuario é
fundamental para que o projeto resulte coerente e faga sentido. Porém nem
sempre este contato direto € permitido ou viabilizado. Populagdes vulneraveis,
contextos que demandam exigéncias especificas, ambientes com alto grau de
sigilo ou periculosidade podem impedir o acesso desejado ao usuario final.
Nestes casos, o vinculo com agentes que interagem regularmente com estes
individuos pode representar a chance de que suas vozes sejam ouvidas, mesmo
que de forma indireta e traduzida ou interpretada por outrem. Este foi o caso

deste projeto para criangas e adolescentes com paralisia cerebral do IRMR.
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Figura 1 - Framework do Design Thinking
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Fonte: Nielsen Norman Group (2016)

Além do Design Thinking, serdo utilizadas metodologias pertencentes ao
design da informagao voltado para interfaces digitais. Segundo Garret (2010),
para projetar a experiéncia do usuario em interfaces digitais sdo necessarias
cinco camadas de abstragdo: Estratégia, Escopo, Estrutura, Esqueleto e
Superficie. Estas fases tém como objetivo facilitar a transicdo do projeto do
abstrato ao concreto, na composigao da experiéncia do usuario em sua interacao

com um produto digital.

Figura 2 - Elementos da Experiéncia do Usuario.
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Fonte: GARRET (2010).

Analisado sob a perspectiva da metodologia de Garrett, este engloba
todas as etapas de desenvolvimento da experiéncia do usuario. A iniciar pela
estratégia, que consiste no levantamento de dados a respeito do usuario e suas
expectativas em relagdo ao produto. A pergunta principal a ser respondida nesta
etapa € “Quais sao os problemas que o produto resolvera?”. Essa pergunta ira
identificar qual o produto e como sera utilizado, para quem sera este produto e
quais dores o produto ameniza e identifica os produtos concorrentes (Garret,
2010).

Seguido pelo escopo, o qual ira definir a funcionalidade do produto: o que
devera e nao devera fazer. Guiado pela ideia central de “Quais fungdes ajudarao
os clientes a atingir seus objetivos?“ Nesta etapa enfim surgem também os
requisitos de projeto, que consistem em um guia de capacidades que devem ser

supridas pelo produto. (Garret, 2010).

Depois sera feita a estrutura, que tem como fungédo a organizagao e a
arquitetura da informacgao, incluindo a criagdo de esquemas de navegacgao, fluxos
de usuario e hierarquias de informacbes. Esses elementos garantem que o

produto seja intuitivo e facil de usar.

A partir da estrutura, sera feito o esqueleto do projeto, que abrange o

design de interface e a usabilidade. Isso inclui a definicdo de layout, design
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visual, elementos de interacdo e a apresentacdo das informagdes, visando

maximizar a eficiéncia e a facilidade de uso. (Garret, 2010)

Por fim, sera feita a estrutura, o plano mais visivel e tangivel para os
usuarios. Neste plano é onde os usuarios vao ver e interagir diretamente, logo
abrange os aspectos visuais do design, como cores, tipografia, imagens e o estilo

geral da interface. (Garret, 2010)

Dessa maneira, por meio de todas estas metodologias combinadas sera

possivel criar um produto digital que atenda as necessidades dos usuarios.

2.2 Game Design

O jogo eletrénico esta a servico dos requisitos de projeto e necessidades
apontados pelas etapas de investigagdo, no entanto a sua concepgao possui
metodologias proprias. Segundo Fernandes, Lucena e Aranha (2018), a Creative
Game Design (CGD) divide o processo da criagdo de um videogame em quatro

fases: Imersao, Ideagédo, Concepgao e Validagao.

Figura 3 - Etapas do Creative Game Design.

Fonte: Fernandes, Lucena e Aranha (2018).
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A primeira etapa de imersdo consiste na definicdo do desafio ou
problema ou desafio que sera trabalhado no jogo. Nessa fase, a equipe busca
conhecer o contexto e delimitar o problema que sera tratado pelo jogo. Essa
definicao é feita por meio da analise do publico-alvo e suas necessidades,
recorrendo a especialistas para obter uma compreensdo mais aprofundada do
desafio. Para isso, emprega métodos como entrevistas, observacéo e pesquisa

de campo para coletar essas informagdes (Fernandes, Lucena e Aranha, 2018).

Posteriormente na segunda etapa de ideagao trabalha ideias de solugao
para o desafio. Neste momento, ha a geracdo de ideias que abordam as
propostas de solugdo para o desafio. Apds esse processo de brainstorming, a
equipe explora possiveis solugdes, escolhe e descreve uma ideia promissora.

(Fernandes, Lucena e Aranha, 2018).

Para guiar estas ideias, sera utilizada a abordagem proposta por Schell
(2015), a qual se baseia em projetar videogames pensando na experiéncia do
jogador. Videogames, desde sua concepg¢ao, tém tido como objetivo permitir que
0s jogadores tenham experiéncias diversas em um plano virtual. Entende-se que
o videogame atua como um meio para proporcionar determinada vivéncia ao
jogador, sendo este o motivo pelo qual pessoas jogam videogames. Apesar de
que a experiéncia nao seja tangivel, na criagdo de um videogame existem dois
elementos que s&o: o jogador e o préprio jogo, elementos estes que por meio de

interagdes entre si irdo criar de fato a experiéncia (Schell, 2015).

Além da metodologia proposta por Schell (2015), durante a etapa de
concepgao serao utilizadas as técnicas apresentadas por Rogers (2010). Rogers
em seu livro oferece diversas maneiras de criar jogos, que funcionam como uma
espécie de guia para o designer. Ele destaca elementos fundamentais do design

de jogos, abordando desde a concepg¢ao inicial até a execugéo e implementagéao.

Diferente de filmes e livros, videogames proporcionam ao jogador um
carater ativo na histéria por meio de interagdes e ditando seu proprio ritmo de

progressao, de uma maneira que €& possivel criar suas proprias vivéncias

25



individuais com a midia jogada. O papel do game designer situa-se na criagéo de
maneiras do jogador interagir com o jogo. Para criar essas interagbes é preciso

trés frentes de abordagem:

e Psicologia: a psicologia estuda a mente humana e como ela se
comporta diante do mundo ao seu redor. Este campo providéncia
estudos a respeito da experiéncia humana e ferramentas como a
introspeccgéo: o ato de examinar suas proprias experiéncias e como
elas acontecem. No entanto, a introspeccdo deve ser utilizada com
cautela. Segundo fenomenologistas, experiéncias ndo podem ser

medidas e sim apenas descritas.

e Antropologia: a antropologia busca compreender o comportamento
humano por meio de influéncias fisicas, mentais e aspectos culturais.
No desenvolvimento de um jogo, nos interessa a abordagem da
antropologia cultural, a qual estuda a maneira de vida das pessoas e
interagdes com o mundo ao seu redor. E preciso projetar a partir de
entrevistas e investigando o perfil de seus jogadores, assumindo seus
papéis (Schell, 2015). Dessa maneira € possivel adquirir relatos e

visdes que nao seriam viaveis se abordadas de uma maneira externa.

e Design: o design utiliza dos principios de psicologia e antropologia
para criar experiéncias. Por meio de pontos de contato, sejam eles
interfaces fisicas ou digitais, o design atua na intersecgdo entre o
usuario e um terceiro (Norman, 2006). Somado a isso, essas
intersecgdes tem um propodsito: a solugao de problemas. A partir das
abordagens propostas pelo design, que utiliza recursos e
metodologias proprias, sera possivel criar os pontos de contatos

necessarios entre os jogadores e o videogame.
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Tendo essas trés abordagens em mente, para criar um videogame é
preciso combina-las pois uma supre as necessidades das outras. O game design
nao tem como foco recriar experiéncias reais, mas sim recriar a esséncia e
sentimentos presentes em determinada situacdo. Para que isso aconteca, é
necessario descobrir quais sdo os elementos chaves que definem a experiéncia e

aplica-las ao jogo. Schell (2015) propbe trés perguntas para guiar este processo:

“Que experiéncia quero que o jogador tenha?”

“O que é essencial para essa experiéncia?”

“Como meu jogo pode capturar essa esséncia?”

Para capturar essa esséncia, diversos recursos podem ser utilizados:
graficos, efeitos sonoros, outros efeitos sensoriais, além de uma outra miriade de
recursos. Cabe ao designer de jogos compreender as limitagcbes do dispositivo

que esta trabalhando e trabalhar com os recursos da melhor maneira possivel.
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3. Levantamento de Dados

3.1 O Instituto Remo meu Rumo

Figura 4 - Equipe e alunos do Instituto.

Fonte: Prefeitura de S&o Paulo (2017)

O IRMR? é uma organizagdo sem fins lucrativos (ONG) criada em julho
de 2013 pela Dra. Patricia Moreno Grangeiro, meédica ortopedista e
traumatologista, camped brasileira e sul-americana de Remo em conjunto com
Ana Helena Puccetti, Candido Leonelli e Ricardo Marcondes Macéa, que tem
como missao facilitar a inclusdo de criangas e adolescentes com deficiéncia por
meio do Remo e Canoagem adaptados a fim de promover seu desenvolvimento

fisico, psiquico e social.

De acordo com o Relatério de Impacto 22/23, inicialmente, o propdsito
da instituicdo teria um trabalho exclusivamente para reabilitar pessoas com
deficiéncias fisicas, porém atualmente atende criangas e jovens com deficiéncias
intelectuais, auditivas, visuais, multiplas, dentre outras, e também pessoas sem
deficiéncias, porque acredita-se que o trabalho de inclusdo comecga ao fazer com
que todos pertencam sem distingdes. Seus valores sdo: Amor ao proximo,
Inser¢cao Social, Respeito a diversidade, Cooperacao, Transparéncia, Humildade,

Perseveranca, Positividade, Busca da Exceléncia.

3 Site: https://www.remomeurumo.org.br
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O IRMR integra seus valores e a pratica de esportes (remo, canoagem e
natacdo inclusiva/familiarizagdo com ambiente aquatico) nas propostas de
reabilitacdo de Pessoas com Deficiéncia (PCD). Por meio destas praticas,
promovem tanto a melhora de aspectos fisicos como: for¢a e condicionamento,
como também atua nos aspectos psico-sociais: autonomia, autoconfianca e

interacao social.

Atualmente, o IRMR possui aproximadamente duzentos alunos e conta
com uma equipe multidisciplinar de especialistas (professores de educacéo fisica,
fisioterapeutas, psicélogo, assistente social), os quais desenvolvem o trabalho de
e reabilitacdo biopsicossocial, de maneira que contribua com empoderamento e
protagonismo de pessoas com deficiéncias e também para que se construa
nucleos de apoio e pertencimento entre alunos, amigos e familias que frequentam
o IRMR. A sua proposta é unica porque nao ha outras instituicbes em Sao Paulo
que realizam um trabalho semanal de reabilitacdo biopsicossocial por meio do

esporte com uma equipe multidisciplinar.

Segundo seu estatuto social, o instituto tem por finalidade a promocgao,

sempre de forma gratuita as seguintes atividades:

e Dar oportunidade a criangas, adolescentes e jovens adultos que
possuam deficiéncia fisica de causa neurolégica ou deformidades do
aparelho locomotor, congénitas ou adquiridas, para melhorar a
qualidade de vida, saude fisica e mental com a pratica do remo

adaptavel e da canoagem adaptada.

e Facilitar a inclusdo social de jovens deficientes com a participagdo em
atividades recreativas e esportivas com outros jovens nao deficientes,

sem fazer distingdo de sua condicao.

e Favorecer, por meio do esporte, uma mudancga positiva nas atitudes e
expectativas sobre uma vida com limitacao fisica, criando bases para

o desenvolvimento social, intelectual e social.

29



e Neste ensejo oportuno da pratica esportiva, promover a avaliagdo da
condicdo de saude do participante com exames pré-participagao e
periddicos de saude clinica, odontolégica e do desenvolvimento
motor, psicolégico e social criando um alicerce para o crescimento e

desenvolvimento individual.

e Incrementar o nivel de condicdo fisica, forca e equilibrio destes
jovens por meio da atividade esportiva regular e monitorada por
profissionais capacitados, com o intuito de aquisigdo de maior

independéncia.

e Medir os ganhos em forgca e condicionamento fisico, equilibrio e

qualidade de vida seguindo critérios cientificos.

e Colaborar para que os jovens atinjam seu mais alto nivel de potencial
fisico e atlético ao oferecer uma infraestrutura com materiais e

equipamentos adaptados as suas necessidades e limitacbes motoras.

Segundo Patricia Grangeiro, essas criangas com PC sdo constantemente
excluidas das interagdes sociais que envolvem atividades fisicas. Por exemplo,
nas escolas, elas sao dispensadas das aulas de educacao fisica, acabam
segregadas do grupo de colegas. No IRMR elas s&o incentivadas a realizarem as
atividades e realizarem em grupo. Outro aspecto € a notavel diferenca na
capacidade de se movimentar na &gua, pois sem o peso do corpo o
deslocamento é mais fluido. Somado a isso, as criangas entram em barcos
coletivos e ndo importa o grau de deficiéncia. Para o barco andar, todos precisam
estar em sintonia, no mesmo ritmo, provavelmente do mais fraco. Isso é
alcangcado nesta experiéncia de remar junto. Quando um é mais forte e tenta
impor seu ritmo, o barco desequilibra ou anda em circulos. Este € o inverso do
que se encontra no esporte de rendimento; trata-se de um esporte de

colaboracéo.
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3.1.2 Como Funciona o Instituto

Como pode ser visto em seu Organograma, o IRMR possui a seguinte

organizacgéao operacional:

Figura 5 - Organograma IRMR
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Fonte: IRMR (2023)

Por meio desta estrutura, o IRMR realiza o trabalho constante de facilitar a
inclusdo de criancas e adolescentes com deficiéncia por meio do Remo e
Canoagem adaptados. Todos participam deste processo, no entanto o principal
ponto de contato com estas criancas e adolescentes esta localizado no Nucleo
Operacional. Este braco € composto por uma equipe multidisciplinar de Médicos,
Educadores Fisicos, Fisioterapeutas, Psicologos, Assistentes Sociais, Estagiarios

e Voluntarios.

A avaliacdo da equipe multidisciplinar sera o primeiro contato do aluno
com o IRMR. Quando este aluno chega ao Instituto, sdo realizadas avaliagoes
psicoldgicas, fisicas e sociais, para conhecé-lo melhor e inseri-lo na rotina de
atividades. Esta agenda, também elaborada em conjunto pela equipe e busca

alocar os alunos em grupos distintos para a realizagédo de atividades semanais de
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condicionamento fisico e treinamento de remo e canoagem, com duracgao total de
uma hora por semana. Estas turmas de alunos incluem diferentes formas de

deficiéncias sem restricdes, visando sempre a integragao total.

3.2 Entrevistas

Em conjunto com a pesquisa bibliografica, houve quatro encontros com
os profissionais atuantes no Instituto. Destes quatro encontros, dois trataram-se
de entrevistas em contexto ndo estruturadas, com o propdsito de entender de
forma aprofundada o funcionamento geral do instituto e fornecer insights a

respeito de possibilidades para serem trabalhadas.

Estas entrevistas foram realizadas com Daniela Alvarez, professora de
Educacao Fisica e remadora olimpica, com Cesar Moreira, professor de
Educagao Fisica e remador e técnico de remo olimpico, e também com Ricardo

Marcondes Macéa, Fundador e Diretor Executivo.

3.2.1 Primeira Entrevista

Foram realizadas duas entrevistas ndo estruturadas em duas ocasides
diferentes. A primeira foi realizada no dia 19 de agosto de 2023 na sede do IRMR
junto da Prof. Dra. Cristiane Aun Bertoldi, com a professora de Educacéao Fisica
Daniela Alvarez, professora de Educacao Fisica e remadora olimpica de
canoagem, e teve duracdo de duas horas. Neste encontro, Daniela deu uma
perspectiva geral a respeito da rotina de treinamentos, tanto em terra quanto na
agua, assim como demonstrou como sdao os movimentos do remo e da

canoagem.

Para o treino em terra, Daniela mostrou os equipamentos utilizados para
aquecimento aerobico como esteiras e o remo ergdbmetro, ou Indoor Rowers da
Concept2. No mercado existem poucos equipamentos para simulacdo de
canoagem indoor e no IRMR ndo ha nenhum, apenas os que simulam os

movimentos do esporte remo.
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O Indoor Rower foi o aparelho que mais se destacou pois ja é utilizado
para treino de condicionamento fisico de atletas em ambientes fechados quando
as condicbdes climaticas impossibilitam o treino na agua. O remo indoor é
relevante no aperfeicoamento da pratica esportiva do remo e da canoagem
porque atua no fortalecimento e na regulagdo de ritmo cardiorrespiratorio do
atleta. Segundo o doutor Aaron Baggish, professor de medicina da Universidade
de Lausanne, na Suica, e diretor do Programa de Desempenho Cardiovascular
do Hospital Geral de Massachusetts (EUA), para um artigo do New York Times
(Sullivan, 2022), a remada € um dos exercicios de maior importancia para o

sistema cardiovascular, porque desafia e ativa o coracido de diversas maneiras.

Além disso, o Indoor Rower se destaca em relacdo a seus demais, pois
além do controle do tempo, velocidade, carga, ritmo e programagao de treinos,
conta com fungcdo de minigames. Os aspectos relevantes a respeito do Indoor

Rower podem ser conferidos a seguir:
O Visor de Monitoramento

No aparelho Indoor Rower da Concept2, ha um visor de monitoramento
de exercicios. De acordo com o manual de instrugdes, o aparelho monitora o
tempo do exercicio, distancia percorrida, projecédo de treino, ritmo cardiaco e
ritmo do treino, este demarcado pelas medidas de puxadas por minutos e

revolugdes por minuto.

Dentro do aparelho Indoor Rower PM5 ha trés jogos no total: arco e
flecha, dardos e um jogo de peixe, conforme figura 6. Todos eles utilizam
parametros captados pelo monitor e transportam as informagdes para uma tela

mais ludica e interativa.
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Figura 6 - Manual do visor dos aparelhos da Rower Concept2
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Fonte: Concept 2 (2003).

A seguir sao apresentados os trés jogos do remo ergdmetro Concept 2.
Jogo do peixe

Neste jogo, disponivel no Indoor Rower, o objetivo do jogador é fazer a
maior quantidade de pontos possivel por meio da alternéncia da intensidade da
remada durante dois minutos.Trata-se de um jogo individual em que o jogador
compete consigo mesmo, tentando melhorar seu desempenho, por meio do

condicionamento fisico.

O jogador controla um peixe de tamanho médio, o qual deve se alimentar
de peixes menores para ganhar pontos e se esquivar de peixes maiores para nao
perdé-los. Quanto maior a forga, o peixe se locomove para cima e quanto menor
a forga, o peixe se locomove para baixo, conforme figura 7 e 8. No final, é feito o
balango geral dos pontos adquiridos ao longo do jogo: somam-se trinta pontos

para cada peixe pequeno, também somam-se sessenta pontos para peixes
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listrados e perdem-se quarenta e cinco pontos caso tenha sido mordido por um

peixe maior.

Figura 7 - Manual de Instru¢ées do Jogo do Peixe

Fonte: Concept 2 (2003).

Figura 8 - Tela do Jogo do Peixe.

Fonte: Concept 2 (2003).
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Jogo de dardos

Neste jogo, também disponivel nos Indoor Rowers, a proposta é: acertar
o circulo no meio do alvo por meio da consisténcia da quantidade de remadas e
suas poténcias. Também é um jogo para ser jogado individualmente. A trajet6ria
dos lancamentos é determinada por essa consisténcia, quanto mais constante
melhor a trajetéria, como demonstrado nas figuras 9 e 10. A pontuacao € atingida
por meio dos acertos ao alvo: cinquenta pontos para o circulo no meio e vinte e
cinco, dez e cinco pontos para os préoximos trés anéis. No final, estes pontos sao

somados e resultam na pontuacéo total.

Figura 9 - Manual de Instru¢ées do Jogo de Dardos

Play the Darts Game!!!

Object: To row with a consistent stroke rate and power output

Score Darts

Time: 10-12 minutes 6800 154

Number of Darts (strokes) : 300

Points: 50 points for a bull's eye; 25, 10, and 5 points for
next three rings.

Perfect Score: 15,000 points!
How to set up the PM4 to play the Dm‘tsgame;

1. Pull on the handle or push any button to turn on the
PM4 monitor.

Target R Target
2. Push "MAIN MENU > GAMES > DARTS.” 27 s/m 2:26 /500

3. Row 5 warm up strokes to establish your personal
“bull's eye" stroke rate and power output.

4. Row to “throw" your 300 darts. If you are very consistent on each stroke, you will get the most

points. The target is self-centering and will adjust to new paces, but changing pace will negatively
affect your score.

Awvailable on PM4 Only.

Fonte: Concept 2 (2003).
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Figura 10 - Tela durante o jogo do Jogo dos Dardos.

Fonte: Concept 2 (2003).

Jogo de tiro ao alvo

Diferente dos outros jogos, o jogo de tiro ao alvo mede a consisténcia
(ritmo e curso) para calcular a intensidade do “tiro” durante um intervalo de
tempo, como pode ser observado nas figuras 11 e 12. A pontuacédo € calculada
pela quantidade de acertos no alvo circular: quanto mais ao centro, maior a
pontuacdo: cinco pontos para a circunferéncia interior, trés, dois e um ponto para
0s anéis seguintes. Ao terminar o jogo, estes pontos s&o somados resultando na

pontuacao total.
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Figura 11 - Manual de Instrugdes do Jogo de Tiro ao Alvo.

Play the larget Training Game
Just Play!

Object: To row consistently (pace and stroke rate) for Score
an open ended time 72.4 o, 3:15
Time: As long or short as you want

Points: 5 points for your bull’s eye; 3, 2, and 1 point for
the outer rings

Score: The % of your highest possible bull’s eye score

How to set up the PM4 to play the Just Play
Target Training Game:

1. Pull on the handle or push any button to turn on the

PM4 monitor. 26 Ifar:?ﬂ 2:12 '{sa‘r)gel
. Push "MAIN MENU > GAMES >TARGET TRAINING = —
JUST PLAY."

. Count down 5 warm up strokes to establish your stoke rate and pace. Your target will appear.
Row constantly to hit the bull's eye.

. Stop rowing to stop the game.
. Your score is a % of the best possible score.

'Cl concent P I g
— j%
Available on PM:;T:\::\\

o W N

Fonte: Concept 2 (2003).

Figura 12 - Tela durante o jogo do Jogo de Tiro ao Alvo

Fonte: Concept 2 (2003).



Segundo Daniela, o jogo que mais engaja os alunos € o “Jogo do Peixe”,
enquanto 0 que menos engaja € o “Jogo de Tiro ao Alvo”. Pelas
observacgbes feitas a partir do Indoor Rower e pelo manual de uso, é
possivel levantar duas hipoteses a respeito da preferéncia por um jogo

especifico:

1. Treinos diferentes: O jogo do peixe trabalha com medi¢ao de
intensidade, a qual mede a forga aplicada sob o aparelho, e suas
variagbes. Enquanto o jogo de tiro ao alvo, mede a consisténcia
(ritmo e batimento cardiaco). Por meio de testes realizados no
préprio aparelho, foi possivel concluir que o treinamento de
intensidade é mais facil porque ndo depende de um ritmo constante
de intensidade, pelo contrario até mesmo valoriza e recompensa o
jogador pela alternancia.

2. Tempo de resposta: O jogo do peixe possui uma interface mais
ludica pois transforma os indicadores numéricos de intensidade da
remada em um personagem controlavel, o peixe. Este personagem
€ extremamente reativo: a partir de pequenas variagdes na
intensidade da remada ja € possivel vé-lo se movimentar. Por conta
disso, 0 jogador possui uma resposta imediata a respeito de suas
interagcbes com a tela e facilita o entendimento a respeito do
funcionamento do jogo. Ja no jogo de Tiro ao Alvo, por trabalhar
com indicadores de ritmo e batimento cardiaco, que dependem de
uma consisténcia prévia para pontuar, entdo a resposta ndo é
imediata. Para pontuar, o jogador deve iniciar o jogo, iniciar o
exercicio com cinco remadas de aquecimento e apenas depois

disso, é possivel ver os resultados e pontuagao deste esforgo.

Apesar das diferengcas apontadas entre estes dois jogos, todos os trés
jogos sofrem de um mesmo problema: auséncia de tutoriais ao iniciar os jogos.
Nenhum fornece ao jogador informagdes a respeito de como jogar, ndo sao

explicitos os critérios avaliados e maneiras de pontuar. Além disso, 0 projeto
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grafico é bastante simples e rudimentar, apenas com pontos e tragos pretos,

assemelhando-se aos primeiros videogames da década de 80.

3.2.2 Segunda Entrevista

A pesquisa semiestruturada foi feita no dia 21 de setembro de 2023, na
sede do IRMR e teve o total de duracdo de uma hora; esta entrevista contou com
Moisés Laurentino, Fisioterapeuta do IRMR. Vale notar que algumas perguntas
foram pré-estabelecidas; no entanto, ao decorrer da entrevista surgiram mais

duvidas a respeito do IRMR. No final, as questdes realizadas foram:

Pergunta 1: Como funciona a rotina de treinos? Algum dia é
especificamente “dia de agua” ou tem algum dia que eles permanecem em

terra?

Resposta 1: (o dia de treino na) A agua é determinada por uma série de
fatores, dentre eles fatores climaticos. Entdo ndo é (...) quinta-feira é dia
de agua. Todo dia é dia de agua, a nao ser caso alguma alteracao
climatica ou algo assim. A atividade sempre € dindmica entao pode ocorrer
que assim num dia de chuva n&o tenha atividade na agua e tenha
atividade interna. Ou entdo as vezes alguma impossibilidade técnica que
tenha na raia como,(quando) tem algum campeonato. Mas a principio todo

dia é dia de agua.

Pergunta 2: Como funciona o cronograma aqui? Vocés tém um
cronograma de dias da semana? Como é que vocés dividem as

atividades?

Resposta 2: Todos os dias da semana a gente tem basicamente as
mesmas atividades, porque sao turmas diferentes, onde, por exemplo, nds
temos turmas as segundas, tercas, quintas e sabados. De segunda a
quinta, nés temos horarios das nove as dez, das dez as duas, das trés as
quatro da tarde. E no sabado nds temos uma das nove, as dez e meia e
das dez e meia ao meio dia. Entdo, todas essas turmas tém alunos

diferentes. O cronograma para as atividades € baseado naquela turma que
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os alunos estdo normalmente. Tem dia da semana que a gente tem alunos
mais PCD, tem outros que s&o alunos um pouco mais independentes. A

atividade é definida também pelo perfil de publico.

Pergunta 3: Em relagcdo ao perfil de publico, como vocés determinam
depois de receber um novo integrante? Como é que vocés determinam as

turmas: tém uma separacao por PCD ou é misturado?

Resposta 3: Nao existe essa determinacao tao fechada. O que disse
sobre ter dia que tem mais cadeirante, a expressao correta seria usuario
de cadeira, mas entdo nesse dia nds focamos mais huma dinadmica mais
focada em cadeira. A turma que tem menos cadeira, nés focamos em
atividades com menos cadeiras. Todas as atividades sdo extremamente
inclusivas. Ninguém faz ou deixa de fazer por alguma questao fisica e
intelectual, ou seja, ha atividade fisica para todos. Assim como também
nao existe uma determinagdo de um tipo de atividade para ser feita,
porque “hoje tem muito PCD e o PCD nao vai conseguir fazer”. O que
fazemos € adaptar nossa estrutura, utilizar nosso proprio pessoal que

trabalha aqui;

Pergunta 4: Esse tipo de atividade que vocés fazem, além de ir para a
agua ou para o remo escola, essas atividades aqui mesmo em terra, o que

vocés fazem?

Resposta 4: Aqui, a gente faz circuitos, circuitos esportivos que muitas
vezes podem ser coletivos ou individuais. Porque o principio, a finalidade
do Instituto € a pratica do remo e da canoagem mas o esporte vai além
disso, além e dessa pratica em si, dessa pratica nominal do Instituto.
Entdo, aqui muitas vezes a gente vai fazer uma atividade ludica. Com as

criancas para que elas possam aderir melhor as atividades. Ou entdo a
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fisioterapia se eu eventualmente tiver um aluno que tem uma demanda

maior.

Pergunta 5: Nas atividades ludicas, vocé tem um exemplo legal que

engaja as criangas?

Resposta 5: Brincadeira. A crianga gosta de brincar. Entédo, na brincadeira
a gente também consegue extrair uma atividade fisica, ou uma atividade
de compartilhamento, uma atividade de gasto energético. A atividade
coletiva te da essa percepcédo. Porque muitas vezes a gente tem uma
crianga que tem algum tipo de deficiéncia ou doenga cronica ou algo
assim. E o que é o legal disso? Sempre o caminho e a possibilidade de
acesso. Eu costumo sempre dizer isso, que € uma possibilidade de acesso
a pratica esportiva de pessoas que se consideravam destituidas da pratica.
Muitas vezes, quando a gente aborda uma pessoa, “‘quando vocé pratica
algum esporte?”, e a pessoa na cadeira dela fica meio “assim” e que nao
pode. E aqui a gente acaba provando o contrario. Ela pode e é possivel. E

possivel praticar.

Entdo, essas atividades ludicas sdo boas também. Fazem com que tenha
a adesao a pratica esportiva. Quando vocé incute na crianca ou
adolescente, a pratica esportiva ela vai levar isso para a vida inteira. Esses
meninos que vieram aqui correndo € sempre vao lembrar. Pode ser que
nao seja a atividade para ela, que nado continue praticando ou opte por
outra atividade. Mas ela vai sempre vai estar incluida nessa pegada da

atividade coletiva, pois € isso que é importante para a gente.

O Instituto nasceu com o objetivo de atender criangas e adolescentes com
deficiéncia fisica. E esse € o mote do instituto. Sim, mas com o passar do
tempo, a gente passou a incluir criangas neurotipicas, que é justamente

para proporcionar também essa inclusdo das pessoas neurotipicas. Tirar
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esse estigma da deficiéncia e da limitagdo. Entdo, onde se vé limitagado, a

gente vé possibilidades, entende?

E a gente quer levar isso para as outras criangas também. N&o € aquela
coisa “nossa, coitadinho esta na cadeira” e “que pena”. Ele € uma pessoa

como eu.

Pergunta 6: Qual é a rotina do dia? Por exemplo, dos meninos chegaram

aqui as 9h00. Eles fazem algum aquecimento e eles ja vao para a agua?

Resposta 6: O aquecimento sempre esta voltado para alguma atividade
aerobica e ai, no caso, o remo € o melhor. Entdo existe esse aquecimento
€ uma preparacgao para que eles vao para a agua e realizem de remar e
depois eles voltam pra ca e praticam algum alongamento ou uma atividade

ludica.

Pergunta 7: Cada grupo fica mais ou menos por quanto tempo em
atividade?

Resposta 7: 1h00

Pergunta 8: Quando tem algum menino novo, ele chega aqui,como uma
pessoa nova. Como é que é feita a inclusdo dele? Ele chega e

conversam? Como vocés o inserem?

Resposta 8: Tem uma série de avaliagbes da equipe multidisciplinar.
Entado para estar incluido no sistema ele passa pelo pessoal da Educacao
Fisica, faz uma avaliacdo social e avaliacao fisica por nds da fisioterapia.
Para que a gente tenha um desenho daquela pessoa. Conhegca melhor,
saiba das condi¢cbes de saude, saiba das coisas que podem ser feitas, que

nao podem. E dependendo do tipo de deficiéncia existem alguns cuidados
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que vocé deve tomar. Precisa saber se essa crianga tem alergia ou alguma
coisa assim. Tem que saber principalmente o que nédo pode. A gente ja
sabe o que pode. Entdo a gente precisa conhecer esse aluno para poder

comegar a atuar com ele.

Pergunta 9: Essas informacdes vocés mantém organizado em alguma

ficha? Como é que vocés mantém essas informacgdes?

Resposta 9: Temos um sistema, que se chama RedCap. Eu sou suspeito,
pois eu sou um entusiasta do sistema e eu que implantei aqui. E um
sistema de coleta de pesquisas e o Red CAP é um acrénimo de Source
Electronic Data Capture, € Captura Eletrénica de Dados e Pesquisa. O
sistema € feito pela Universidade de Vanderbilt, nos Estados Unidos. E é
usado aqui nos centros de pesquisa, 0os hospitais se propdéem a utilizar
também Ele é feito especificamente para isso. E como nés somos filiados
ao Hospital das Clinicas, esse sistema € franco para nés também. Foi nos
cedido também. E ai a gente implantou aqui e transformou em um banco
de dados. Entdo, todos os dados coletados, sejam eles sociais,
psicologicos, fisicos, as aulas, sdo todos colocados no sistema e se

transformam em pesquisa. Super legal.

Entado, esse critério, todos esses critérios todos sao colocados la. Sim, tem
ficha de avaliagdo de aluno. A gente tem a ficha de avaliagdo social, a
matricula. Tudo isso se transforma, por exemplo, em avaliacdo social e
matricula. S&o dados sociodemograficos. A avaliagdo neurofuncional, que
€ 0 que a fisioterapia faz. A gente faz periodicidade. Entdo a gente
consegue avaliar a evolugado do aluno de seis em seis meses para tal. Os
atendimentos, todos esses alunos chegaram aqui e tem a presenca
anotada. E também o que foi feito naquele dia: o aluno chegou? Vou
relatar. Chegou atrasado? Chegou atrasado e ficou fazendo remo
ergdbmetro, com trés sessdes de sete minutos.Tudo no Red Cap, tem todo

o formulario.
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Pergunta 10: Em relagcdo aos exercicios, estes sao supervisionados? Ou
por exemplo, vocé pode falar para meninos fazerem alongamentos

sozinhos.

Resposta 10: N&o, todos sado supervisionados. Até aqui a utilizagdo dos
aparelhos é supervisionada. As vezes fazem alguns exercicios, como
andar um pouco, se for adequado, se estiver dentro do programa tudo

bem.

Pergunta 11: Durante a pandemia, como vocés fizeram para lidar com a

atividade em casa?

Resposta 11: A gente fez o teleatendimento. Foi minha dissertacdo do
Mestrado. O impacto do isolamento social em criangas e adolescentes
atendidos por uma organizagdo nao governamental socio esportiva
durante o enfrentamento da COVID19. Entdo a gente pegou o resultado
desses alunos e o atendimento deles filtrou e canalizou eles para o
sistema, para o RedCap. Eu desenvolvi todo o estudo também, foi todo

dentro do RedCap e como era virtual tudo foi feito la.

Essa entrevista contribuiu para um panorama geral a respeito da
atuacdo da equipe multidisciplinar. Moisés citou dados importantes
referentes a rotina semanal dos treinamentos e distribuicdo dos grupos de
alunos. Uma vez por semana, guiados pelos professores de educagao
fisica e fisioterapeutas, os alunos se reunem em grupos diversos para
praticarem as atividades fisicas propostas durante uma hora. As
atividades normalmente consistem em um rapido aquecimento em terra
com exercicios de alongamento e aerébicos, e logo depois ja partem para

a pratica do remo e da canoagem em agua. Essas atividades s&o sempre
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supervisionadas por estes profissionais, com algumas excegbes de
exercicios aerobicos de aquecimento por exemplo. A principio, toda
semana os grupos de alunos praticam o remo ou a canoagem na Raia
Olimpica da USP, a nao ser por algum impedimento climatico ou por algum

evento excepcional.

Moisés destacou também a relevancia da plataforma RedCap
(Research Electronic Data Capture), uma plataforma voltada para a coleta,
gerenciamento e disseminagdo de dados de pesquisas em saude, de
licenga gratuita para instituicdes sem fins lucrativos. Tem como fungéo a
elaboragdo de pesquisas e bases de dados na internet, sendo uma
plataforma facil de usar, com orientacbes e instrugdes em cada etapa,
dispensando assim a necessidade de conhecimento técnico ou experiéncia
anterior. Chegou ao Brasil no ano de 2011 pela Faculdade de Medicina da
USP e por conta de sua parceria com o IOT, também é utilizado pelo
IRMR.

3.2.3 Terceira Entrevista

Outra entrevista ndo estruturada foi realizada com Natalia Angélica

Souza, psicéloga do Instituto especialista em Terapia Comportamental e

Cognitiva pela USP, também no dia 21 de setembro de 2023 na sede do IRMR e

teve duracgao total de 15 minutos. Essa entrevista buscava identificar habitos dos

alunos em relagao a brincadeiras e jogos. Segundo Natalia, durante o periodo de

isolamento social era comum os alunos jogarem entre si jogos como “Among Us”

no celular.
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Vale apontar que durante a pandemia do COVID 19, este jogo cativou
nao so as criangas do IRMR, mas também diversas criangas e jovens ao redor do
mundo no periodo do isolamento social. Segundo o jornal estadunidense “The
Washington Post”, Among Us atingiu seu apice com meio bilhdo de jogadores. O
jogo tem uma proposta simples: um jogo em grupo com até onze jogadores, que
destes onze, até dois jogadores podem ser impostores. Estes impostores tem
como objetivo, atacar os tripulantes normais, enquanto o restante deve investigar
e descobrir quem sdo os impostores. E um jogo muito popular no meio
infanto-juvenil por conta de uma série de fatores: possui visuais coloridos e
cartunescos, € gratuito, esta disponivel para todos os celulares e principalmente

porque € um jogo voltado para ser jogado em grupo, com amigos.

3.2.4 Quarta Entrevista

A quarta entrevista ndo estruturada foi realizada com Ricardo Marcondes
Macéa, Fundador e Diretor Executivo do IRMR, juntamente com a Prof. Dr.
Cristiane Aun Bertoldi e alunos do coletivo de desenvolvimento de jogos da POLI
USP, no dia 30 de outubro de 2023 e teve duracao total de uma hora. Esta
entrevista teve como objetivo apresentar o IRMR aos alunos do coletivo, mas
também conhecer mais a respeito do Instituto sob a visdo de um fundador e

executivo.

Ricardo ressaltou os principais desafios da instituicio como uma ONG:
captacao e utilizacdo de recursos financeiros captados de leis de incentivo e
doacbes feitas por instituicbes parceiras. Esses recursos sao utilizados em
despesas diversas voltadas para o préprio IRMR: pagamento da equipe de
profissionais qualificados, manutencdo de equipamentos, alimentacdo dos
alunos, locagao da sede, tributagdes, dentre outros. Foi mencionado também
uma meta quantitativa do instituto: aumentar a quantidade de alunos, o que esta
relacionado diretamente com o aumento da captacdo de recursos. Todos os

investimentos e metas devem estar compromissados com a missao principal do
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IRMR: Facilitar a inclusdo, viabilizando a pratica de remo e canoagem adaptados
para criangcas e adolescentes com deficiéncia fisica a fim de promover seu

desenvolvimento fisico, psiquico e social.

Junto disso, Ricardo refor¢cou os pontos de inclusdo e diversidade de
criangas e adolescentes PCD por meio da pratica do remo e da canoagem.
Inclusive, mencionou que o atualmente o IRMR recebe também criangas
portadoras do Transtorno do Espectro Autista (TEA). Muitos alunos sofrem
preconceito e bullying devido a sua deficiéncia, chamado também de capacitismo,
de seus colegas de escola e até mesmo de suas familias. O capacitismo, de
acordo com a senadora tetraplégica Mara Gabrill, € o ato de definir

erroneamente a pessoa pela sua deficiéncia.

‘A pessoa é muito mais do que aquele impedimento fisico,

sensorial, intelectual ou mental”

(Mara Gabrilli, 2020, Agéncia Senado, )

Visando combater esta ideia, o IRMR cria uma atmosfera de inclusédo
pois, além de reunir estes alunos PCD, engloba também criangas e adolescentes
sem deficiéncias. Assim garante um ambiente inclusivo em que todos possam
praticar o esporte sem que se sintam excluidos ou marginalizados. Outro ponto
reforgado foi a questdo da autonomia: o IRMR fornece o meio e uma maneira de

reintegracao de pessoas PCD, porém o mérito é delas.

Adicionalmente, foram relatadas as dificuldades enfrentadas pela
pandemia do COVID 19. Neste momento, a Secretaria de Esporte do Estado de
Sao Paulo permitiu que as atividades continuassem sendo praticadas
virtualmente; dessa maneira, foi possivel manter o cronograma de atividades.
Segundo Ricardo, as atividades foram mantidas via web-chamadas entre os
profissionais do IRMR e os alunos. Os profissionais propunham exercicios a
serem realizados pelos alunos em casa, utilizando recursos disponiveis na

habitacdo. O exercicio proposto pelo Professor de Educacdo Fisica Cesar
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Augusto Moreira destacou-se durante a entrevista. O exercicio consistia em
simular o movimento da remada utilizando uma garrafa de agua, uma corda e um
cabo de vassoura. Ao amarrar estes objetos uns aos outros e posicionar o
protétipo em uma cadeira, era possivel simular o movimento de remada. O

protétipo mencionado pode ser conferido na ilustragdo a seguir:

Figura 13 - Protétipo proposto por César

Fonte: Acervo Proprio.

3.2.5 Insights
A partir de todas as informagdes coletadas, foram obtidos os seguintes

insights:

Exercicio Fisico com Abordagem Ludica

Segundo Daniela Alvarez, os alunos do Instituto ja demonstraram estar
interessados nos jogos disponiveis no Indoor Rower. O jogo que com
maior engajamento por parte dos alunos é o “jogo do peixinho”; este fato
confirma-se por conta de sua interface ludica, a qual transforma os
indicadores de performance de um exercicio aerdébico em personagens.

Um contraponto notavel, porém, advém das limitagdes graficas do préprio
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visor utilizado no Indoor Rower, as formas e interagdes entre personagens

jogaveis ainda sdo muito simples.

A distancia pode significar uma oportunidade.

Durante a pandemia do COVID-19, o IRMR teve que se adaptar as
medidas do isolamento social e realizou suas atividades de em um formato
on-line. Os atendimentos eram feitos por meio de chamadas de video
entre os alunos e a equipe multidisciplinar. Os profissionais propunham
atividades adaptadas e exercicios para serem realizados na frente das
cameras. A partir desta dificuldade, surge uma oportunidade de aplicar os
mesmos conceitos utilizados anteriormente durante a pandemia mas

voltados para o videogame.

Jogos sao para todos.

A partir dos relatos obtidos nas entrevistas, foi possivel observar que
criancas e adolescentes PCD também englobam o publico que consome
jogos eletronicos, jogos estes que abrangem tanto os mais simples, como
Indoor Rower, quanto jogos populares como Among Us. No entanto, uma
questao foi explicitada pelos relatos: quantos jogos séo feitos, ou ao

menos tornados acessiveis para PCD?

Poder integrador do videogame.

Videogames, mesmo que majoritariamente jogados de maneira individual,
possuem grande potencial integrador para quem os joga. Essa
caracteristica dos jogos eletrbnicos é de extrema relevancia para o
desenvolvimento do protétipo pois, conforme afirmado pela psicologa
Natalia Angélica Souza durante a pandemia do COVID-19, era comum 0s
alunos jogarem jogos juntos em experiéncias multiplayer (ou seja, de
varios jogadores). Um exemplo popular entre os alunos foi o jogo “Among
Us”.
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Vivéncia além do esporte.

Durante as visitas, um aspecto interessante foi observado nas dinamicas
entre as criangas e jovens: a pratica do remo e da canoagem atua apenas
como uma maneira de integrar as criangas e jovens PCD. O instituto tem
como proposta central o ensino do remo e a canoagem, de fato, porém a
parte mais importante e abrangente da missao de integragédo de jovens e
adolescentes PCD s&o as vivéncias em grupo, que incluem brincadeiras e

elos formados entre eles.

Independéncia

A todo momento, o IRMR empodera seus membros e promove a sua
independéncia. Sabendo-se que jogos permitem uma experimentacido em
um plano virtual, o qual possibilita testes e eventuais falhas, € possivel

treinar a autoconfianga e autonomia dos membros.

Representagao

De acordo com uma matéria do jornal inglés “The Independent UK”, uma
pesquisa feita pela empresa coreana Samsung afirma que 52% de PCD
entrevistados gostariam de que suas deficiéncias fossem representadas
nos jogos. Isso até contribuiria para que eles jogassem mais. Tendo isso
em mente, a representagdo € necessaria para criar um vinculo mais solido

de identificagdo entre os usuarios e seus bonecos digitais.

Sao Necessarios Tutoriais

Da perspectiva do Game Design, tutoriais sdo uma maneira de comunicar
ao jogador a maneira esperada de se jogar um jogo (SHUANGYUAN,
FANG, 2022). Nenhum jogo constar na propria tela do Indoor Rower estas
instrucbes é grave pois ndo ha qualquer guia de como jogar de maneira
adequada. Em jogos mais complexos e desafiadores, a auséncia destes
tutoriais gera frustragao e desmotiva os jogadores (SHUANGYUAN, FANG,

2022). Para que os alunos se sintam mais seguros em tentar os outros
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jogos, Jogo de Tiro ao Alvo e Dardos, é necessario que hajam tutoriais

adequados.

3.3 Fundamentacao teérica

3.3.1 O que é um videogame?

Jogos sédo uma forma de entretenimento que faz parte do cotidiano
humano ha séculos. Segundo PEREIRA (2021), o primeiro autor a definir o
conceito de jogos e suas caracteristicas foi Johan Huizinga (1872-1945),
professor e historiador neerlandés. Huizinga ndo sé propde a definicao de
jogos, como também os analisa perante uma perspectiva socio-histérica

desde sociedades primitivas até o contexto da época em que vivia.

Uma atividade livre, conscientemente tomada como “nao-séria” e
exterior a vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver
o0 jogador de maneira intensa e total. E uma atividade desligada
de todo e qualquer interesse material, com a qual ndo se pode
obter qualquer lucro, praticada dentro de limites espaciais e
temporais proprios, segundo uma certa ordem e certas regras.
Promove a formagdo de grupos sociais com tendéncia a
rodearem-se de segredo e a sublinharem sua diferenca em
relacdo ao resto do mundo por meio de disfarces ou outros meios

semelhantes. (Huizinga, 1938, p.16-17)

Posteriormente, o intelectual francés Roger Caillois(1913-1978) também
realizou estudos a respeito de jogos e langou o seu proprio livro "Os jogos e Os
Homens” (Caillois, 1961). Caillois criticava muitas ideias propostas de Huizinga,
principalmente a respeito de jogos de azar. Havia um contraste de ideias,
enquanto Huizinga defendia que, estes jogos nem poderiam ser considerados

jogos, por conta do risco de morte ou perda de dinheiro; Caillois argumentava
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que essa categoria de jogo poderia ser classificada como uma combinagdo de
jogos de habilidade e de sorte. Ele afirmava que a inclusdo de dinheiro no jogo
nao invalidaria sua caracterizagdo como tal, contanto que proporcionasse
atividade social e triunfo para o vencedor. No entanto, apesar das diferengas vale
notar que que, para ambos os autores, os jogos deveriam ser uma atividade n&o
produtiva. A partir destas analises, Caillois escreveu a primeira segmentagao de
jogos: competicdo, sorte, simulacro e vertigem, no sentido de alteracdo de
percepgao. (PEREIRA, 2021).

Huizinga e Caillois embasaram as pesquisas a respeito da definicdo de
jogos durante as décadas seguintes. Um estudo contemporaneo de destaque séo
as definicbes propostas por Jesper Juul (1970 - Atualmente) em sua publicagao
"The Game, The Player, The World: Looking for a Heart of Gameness" (2003).

Um jogo € um sistema formal baseado em regras com um
resultado quantificavel e variavel, no qual a diferentes resultados
sdo atribuidos diferentes valores, o jogador exerce esforgo para
influenciar a saida, o jogador apega-se ao resultado, e as
consequéncias da atividade s&o opcionais e negociaveis. (Juul,
2003)

Concomitantemente, Juul levanta seis elementos essenciais que definem
um jogo. (PEREIRA, 2021). Sao estes:

1. Regras: Jogos s&o construidos a partir de um sistema de normas

2. Resultado variavel e quantificavel: Jogos tém resultados mensuraveis
3. Valorizagao do resultado: De acordo com os diferentes resultados
potenciais do jogo, sao atribuidos valores distintos, positivos ou negativos.
4. Esforgco do jogador: O jogador investe esfor¢co para influenciar o
resultado.

5. Vinculo do jogador ao resultado: O jogador estd emocionalmente
ligado ao resultado, sendo feliz ao obter resultados positivos e infeliz se

estes forem negativos.
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6. Consequéncias negociaveis: O mesmo jogo (0 mesmo conjunto de

normas) pode ser jogado com ou sem repercussdes na vida real.

Estes elementos podem n&o definir todos os jogos existentes levando em
consideragdo a grande variedade de géneros de videogames e cada um com
propésitos distintos. Porém estes elementos ainda servem como guia para

compreender a natureza destes jogos.

3.3.2 Por que um videogame?

Videogames estdo presentes no cotidiano da maior parte de
criangas, jovens e adultos na atualidade. Segundo dados da Pesquisa
Game Brasil realizada pela Folha de Sao Paulo em 4 de abril de 2023,
70,1% dos brasileiros afirmam ter o costume de jogar jogos eletrénicos.
Nota-se, porém, que a mesma pesquisa indica que a forma favorita dos
brasileiros de consumir jogos eletronicos é através dos smartphones. A
plataforma mobile (ou seja, em dispositivos moveis) é apontada como a

namero um por 51,7% dos entrevistados.

No caso de jovens e criangas estes numeros sdo ainda maiores.
Estudos do Instituto de Psicologia da USP (IPUSP), 85,85% dos
adolescentes entrevistados tém o costume de jogar videogames. De
acordo com pesquisas da Askids, o braco de dados e insights da Kids
Corp, a Kid Tech que atua com foco em criancgas, adolescentes e familias
na América Latina, 63% dos gamers brasileiros menores de idade jogam
via celular. Os jogos mais jogados por este publico sao: Minecraft (24%),
Roblox (19%), Among Us (13%), FIFA (11%), Angry Birds e Call of Duty
(9% cada), Fortnite Battle Royale (6%) e Barbie (6%).

Durante os ultimos anos, os efeitos que jogos digitais causam no
corpo humano vem sendo estudados. Contrariando o senso comum de

que videogames deixam pessoas agressivas, segundo Aaron Drummond,
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pesquisador da New Zealand 's Massey University, tal concepgao
revelou-se como uma analise precipitada. Suas pesquisas provaram que
ndao ha um aumento do comportamento agressivo entre usuarios de
videogames. Os estudos que sustentam tal relacdo sao antigos e
desatualizados, desconsiderando pesquisas recentes e, portanto,
passando a estado de obsolescéncia.

Em contrapartida, ha estudos que provam beneficios relacionados
ao hobby de jogar videogames. De acordo com Grey (2015, p1),
videogames auxiliam criangas a desenvolver um pensamento critico e
calculista antes de tomar uma decisdo. Nesse estudo, notou-se que a
maioria dos videogames demandava que criangas se mantivessem
focadas no objeto virtual. Com isso, elas se mantém atentas a seus erros e
acertos, que influenciam diretamente na progressdo do jogo. Dessa
maneira, conclui-se que, para ter esse avango, € preciso que a crianga
retenha informacdes, assim incentivando a memdria, o pensamento critico
e estratégico e também a criatividade. Mesmo que uma integragéo social
em modo presencial seja importante, além das atividades fisicas em
ambientes préprios, o videogame apresenta uma alternativa para a

manutencao das atividades fisicas e das técnicas de remo e canoagem.

3.3.3 Jogos para a Saude

Jogos digitais voltados para a area da saude consistem em jogos
que tem como propdsito promover o bem-estar e auxiliar na prevencao,
diagnosticos e tratamento de doengas. E uma area de estudos ainda em
desenvolvimento e conta com o apoio de diversos pesquisadores ao redor
do mundo.

No Brasil, Fabio Ota, que possui MBA em gestdo estratégica de
tecnologia da informacdo pela Fundacdo Getulio Vargas (FGV-SP),
especialista em gamificacdo pela Universidade da Pensilvania, nos
Estados Unidos, e CEO da International School of Game (ISGAME), tem

como proposta desenvolver acbes para prevenir as condi¢coes adversas
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que frequentemente acompanham o envelhecimento humano (como por
exemplo, perda das fungdes motoras e atividade cerebral no geral). Assim,
criou-se um projeto cujo principal objetivo era melhorar a fungao cognitiva
de idosos, por intermédio do ensino da programacgao de games, que teve
apoio do programa Pesquisa Inovativa em Pequenas Empresas (Pipe) da
FAPESP.

Videogames também podem estimular a saude fisica de seus
jogadores, o que é o caso dos “exergames” (ou ‘jogos de exercicio’). Esse
tipo de jogo captura movimentos reais do corpo do jogador, levando-os
para o universo virtual, e a progressdo e pontuagao no jogo depende
dessa movimentagao fisica. Mateus David Finco, Professor na
Universidade Federal da Paraiba (UFPB), tendo como objetivo o estudo
das atividades fisicas relacionadas a videogames, estudou, em seu
doutorado em informatica na educacéo, realizado na Universidade Federal
do Rio Grande do Sul (UFRGS), jogos de tal natureza. Este estudo é de
extrema importédncia porque n&o sO combate o esteredtipo de que
videogames potencializam o sedentarismo, mas também porque apresenta

diversos beneficios advindos de jogar tais jogos.

Segundo Finco (2015), um jogo extremamente relevante voltado
para a saude e bem estar € o jogo Wii Fit (2007), que pode ser observado
nas figuras 14, 15 e 16, criado pela Nintendo Entertainment Analysis &
Development (Nintendo EAD), desenvolvedora japonesa de jogos
eletrbnicos. Sua proposta principal € estimular a atividade fisica dentro de
ambientes fechados e possui uma série de minigames envolvendo yoga,
treinos de forca e equilibrio e também exercicios aerdbicos. Por meio de
registros de altura e peso, o0 jogo estabelece um perfil a cada jogador e
acompanha sua evolugcdo conforme os exercicios feitos. Todos os
minigames contam também com contador de calorias, o que auxilia neste
processo de monitoramento. E controlado com os controles de movimento
do préprio Wii, junto da Wii Balance Board, uma espécie de balanga com

sensores de pressao, o jogador replica os movimentos de cada exercicio
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da maneira mais precisa possivel. Vale notar que o Wii Fit € o unico jogo a
ser endossado pelo Departamento de Saude Britanico de Saude (National
Health Service - NHS) (FINCO, 2015)

Figura 14 - Capa da Caixa da Wii Balance Board, demonstrando exercicios sugeridos

Fonte: Nintendo (2007)
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Figura 15 - Capa da Embalagem da Wii Balance Board, com foto da Wii

Balance.

Fonte: Nintendo (2007)

Figura 16 - Pessoa jogando o jogo Wii Fit.

Fonte: New York Times (2008)
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Uma tecnologia muito relevante apontada por Finco (2015) & a tecnologia
“Kinect’, desenvolvida pela Microsoft junto da empresa Prime Sense em 2010
para Xbox 360 e Xbox One. O Kinect € um sensor de movimentos que incorpora
cameras RGB, fazendo uso de projetores infravermelhos (Figura 17). Por conta
deste sensor, o0 jogador ndo necessita de controles para jogar, o que permite uma
maior liberdade de movimentos. O jogo “Kinect Sports” (Figuras 18 e 19) foi
langcado no mesmo ano de 2010 e conta com jogos menores dentro do console

que propoe atividades esportivas diferentes: vélei, boliche e futebol.

Figura 17 - Sensor Kinect.

Fonte: XBox (2010)

Figura 18 - Capa do Jogo Kinect Sports.

Fonte: XBox (2010)
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Figura 19 - Menina jogando Boliche no Kinect Sports

Fonte: XBox (2010)

3.3.4 Jogos e PCD

Videogames, como ja analisado previamente, também podem contribuir
para o tratamento de PCD; no entanto, este publico ainda encontra
dificuldades para jogar estes jogos de maneira plena. De acordo com
pesquisas do jornal inglés Independent UK, de quinhentos adultos com
deficiéncias fisicas e mentais entrevistados, 81% relataram dificuldades ao
jogarem seus jogos favoritos. As dificuldades apontadas, as principais
foram: caréncia de controles adaptados (21%), baixa legibilidade (33%),
ritmo acelerado (34%) e efeitos visuais brilhantes (31%). Além disso, 39%
afirmaram que ja tiveram que interromper ou desistir de um videogame por

nao conseguirem jogar plenamente.

Estas estatisticas chamam a atencgéo pois o grupo PCD também faz parte

do publico alvo gamer. Conforme afirmado por Ricardo Marconde do IRMR,
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o PCD ja sofre de estigma social e bullying por conta de suas deficiéncias,

e a exclusao nos jogos eletronicos contribui para isso.

Deve ser ressaltado aqui, que jogos projetados especificamente para
pessoas com deficiéncia sdo raros. No entanto, nos ultimos anos muitos
jogos e suas desenvolvedoras buscam adaptar sua jogabilidade para
atender a este publico. De acordo com o The Week, uma revista semanal de
noticias no Reino Unido e Estados Unidos, costumava ser raro um
videogame incluir configuragbes que permitissem aos jogadores
personalizar sua jogabilidade para atender as suas necessidades. “Porém
agora o0s principais desenvolvedores estdo elevando o nivel (de
personalizagao)”, informou o jornal telejornal estadunidense PBS News
Hour. “Nos ultimos anos, os desenvolvedores tém considerado cada vez
mais a acessibilidade ao projetar seus jogos, seja para acomodar uma
deficiéncia visual, um problema de controle motor ou um transtorno de

ansiedade”.

Jogos de sucesso, como por exemplo Baldur’s Gate 3 - langado em 2023
pela desenvolvedora e distribuidora européia Larian Studios -ganhador da
categoria “jogo do ano” na premiagao “Game Awards 2023” € um dos jogos
mais vendidos na plataforma de vendas de jogos “Steam” em 2023, e conta
com inumeras opcdes de acessibilidade personalizaveis para seus

jogadores.

Nas configuragdes, o jogo permite reduzir movimentos de camera, aumentar
tamanho do cursor, trés modos para daltonismo (Figura 20), modificadores
de tamanho de textos (Figura 21), alteragbes de “highlights” ou destaques
(Figura 21), modificadores de dificuldade e progressao na historia (Figura
22), e também, personalizagcdo total dos controles e atalhos. Tudo isso

permite que o jogo seja adaptado as necessidades do usuario.
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Figura 20 - Modificadores do modo daltonismo

. Fonte: Larian Studios (2023)

Figura 21 - Alteragdes de legendas e texto.

Fonte: Larian Studios (2023)

Figura 22 - Modos de histéria e progressao
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Fonte: Larian Studios (2023)

Todas essas opgdes de modificagdes sao relevantes ao projetar um
videogame, pois transformam a interface e permite que PCD consigam jogar os
jogos sem perdas significativas na experiéncia. Segundo o site The Next Web, “a
industria de videogames precisa melhorar nessa area (de acessibilidade). E isso
depende da mudanga nas suposigbes feitas, em nivel de design, sobre quem

joga videogame”.

3.4 Aspectos relativos aos materiais e processos produtivos

Para a produgédo do videogame sera necessario utilizar um motor de jogo,
ou game engine. Engines s&o programas de computador voltados para o
desenvolvimento de jogos eletrénicos, buscando simplificar o processo de
criacao. Essas plataformas contam com suporte para visualizagao de graficos (2D
ou 3D), audios, inteligéncia artificial, memoria, simulagdes de fisica, dentre outros
(LOVERIDGE, 2023). Com todos esses recursos, € possivel que qualquer um

que possua a licenca de uma engine, seja capaz de produzir um jogo eletrénico.
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Foram consideradas trés diferentes engines: Godot, Unreal e Unity. Todas

as trés sao utilizadas amplamente na industria de jogos, porém possuem

caracteristicas distintas que podem ser conferidas na tabela a seguir:

Quadro 1 - Comparagao entre motores de jogos.

Familiaridade e Jogos de Sucesso Linguagem de
Engine Logo Licenca Experiéncias Disponiveis no Prog rar?'la 4o Relevancia na Inddstria
Pessoais Prévias Mercado 9 ¢
Godot Baixa familiaridade e TailQuest Defense (2023) GDScript Baixa. E uma plataforma
apenas um contato prévio voltada para jogos
@ GODOT  Gratuita durante a disciplina “PCS independentes, ou indie
Sl
2530 - Design e
Programacéo de Games”
Baixa familiaridade e Fortnite (2017) C++ Alta. E utilizada tanto para

Unreal —
@ Paga ou Educacional

nenhum contato

producéo de videogames
quanto producdes de efeitos

UNREAL visuais no cinema.
ENGINE
Unity Alta familiaridade e Among Us (2018), Fall C# Alta. Muitos jogos populares
Unit experiéncia pessoal prévia Guys (2020) foram desenvolvidos nesta
@ Y Paga ou Educacional em desenvolvimento de plataforma

projetos pessoais

Fonte: Autoria prépria (2024)

Para a produgao dos componentes e recursos, 0s assets, necessarios na
criagdo de um jogo, englobando sinais graficos, modelos, audio, animacgoes,
cbdigos, etc), os modelos de elementos que constituem um jogo como avatares,
objetos, efeitos especiais e animagdes, foram considerados dois programas de
modelagem: Blender e Autodesk Maya. Ambos os programas sao populares na
producdo de modelos 3D em projetos de videogame, animagao e efeitos
especiais. Também possuem comunidades dedicadas a compartilhar
informagdes, por meio de conteudos gerados por eles, tais como inumeros
tutoriais e recursos disponiveis em plataformas de video. Mas se diferenciam
entre si em alguns aspectos, tais como a gratuidade de uso e nivel de

familiaridade com videogames em geral, conforme apresentado no quadro 2:
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Quadro 2 - Comparagao entre programas de modelagem 3D.

Familiaridade e

] P Relevéncia na
Software Logo Licenca Experiéncias

- . Industria
Pessoais Prévias
Blender Gratuita Alta familiaridade e Média porém vem
experiéncia pessoal prévia ganhando mais
e)blender em desenvolvimento de notoriedade recentemente
projetos pessoais além de apresentar maior

facilidade de uso.

Autodesk Maya Paga ou Educacional Baixa familiaridade e Alta pois € considerado um
nenhum contato. dos maiores softwares na

producéo de 3D para jogos
AUTODESK e projetos de audiovisual.

MAYA

Fonte: Autoria prépria

Levando em consideragao os aspectos levantados, foram escolhidos para
trabalhar no projeto a engine Unity e o programa de modelagem Blender. Os
fatores determinantes para a escolha foram principalmente a gratuidade da
plataforma e a familiaridade da designer, considerando sua experiéncia prévia
com as plataformas,a fim de agilizar o processo de produgdo e diminuir a

quantidade de eventuais erros.

3.5 Pesquisa e analise de produtos similares

Para a construgdo do protétipo do jogo eletrénico, foi feita uma pesquisa
de produtos similares disponiveis no mercado. Todos esses jogos selecionados
devem ter obrigatoriamente sensores ou controles por movimentos e promover a
atividade fisica em ambientes fechados. Nessa pesquisa, foram considerados os
seguintes aspectos: data de langamento, plataforma, publico alvo, interface
ludica, multiplayer, necessidade de acessorios e minigame relacionado a
canoagem. Foram considerados os jogos Wii Sports Resort, Wii Fit U, Kinect
Sports, Switch Sports e Kayak VR: Mirage.
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Wii Sports Resort

Wii Sports Resorts (figuras 24 e 25) é um jogo de esportes langado em
2009 para Nintendo Wii. Desenvolvido pela Nintendo Entertainment Analysis &
Development (Nintendo EAD), sob lideranga de Takayuki Shimamura e Yoshikazu

Yamashita.

O jogo é situado em uma ilha tropical e da ao jogador a opgao de jogar até
doze esportes diferentes: esgrima, wakeboard, frisbee, frisbee golf, arco e flecha,
basquete, ténis de mesa, golfe, boliche, jet ski, canoagem, ciclismo e esportes
aéreos. E controlado por controles de movimento adquiridos junto do préprio Wii.
Por se tratar de um jogo de esportes, os objetivos podem variar de duas formas:
performar cada exercicio proposto e acumular a maior quantidade de pontos ou
vencer adversarios controlados por Inteligéncia Artificial (1A).

Um jogo extremamente abrangente e cativante a todas as idades por
inumeros motivos. Primeiro, € possivel jogar tanto individualmente quanto em
grupos até quatro pessoas, permitindo maneiras diferentes modos de
jogabilidade. Possui desafios graduais conforme o jogador progride e valoriza
esse progresso por meio de reforgos positivos. Utiliza também o sistema de
avatares presentes no console Wii, os “Miis” (figura 26). E possivel criar Miis por
meio da escolha de variadas caracteristicas corporais, faciais, capilares e de
vestuario. Essas criagbes podem ser utilizadas como figuras dentro de jogos de
console, desempenhando papéis tanto como avatares de jogadores especificos
(em jogos da série Wii, por exemplo) quanto como personagens em jogos de

simulagao.
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Figura 24 - Garoto Jogando Wii Sports Resort .

Fonte: Photo by Carlos Osorio / Toronto Star (2019).

Figura 25 - Captura de tela do jogo de basquete no jogo Wii Sports Resort.

Fonte: Nintendo (2009)
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Figura 26 - Captura de tela da criagdo e personalizagao dos avatares “Miis”

Fonte: Nintendo (2007).

Wii Fit U

Wii Fit U (figuras 27 e 28) é um jogo de exercicios langado em 2013 para o
Nintendo Wii U. Desenvolvido também pela Nintendo EAD, sob lideranga de
Takayuki Shimamura e Yoshikazu Yamashita.

E considerado o sucessor do jogo “Wii Fit" pois tem como proposta
principal estimular a atividade fisica dentro de ambientes fechados. Por meio de
registros de altura e peso, o0 jogo estabelece um perfil a cada jogador e
acompanha sua evolugdo conforme os exercicios feitos. Todos os jogos menores
dentro do jogo, contam também com contador de calorias, o que auxilia neste
processo de monitoramento. Esses jogos menores propdéem exercicios de yoga,
treinos de forca e equilibrio e também exercicios aerdbicos. Os objetivos
consistem em performar cada exercicio proposto da melhor maneira possivel e
acumular a maior quantidade de pontos possiveis. Cada esporte computa
movimentos diferentes, de maneira a simular o esporte e sao controlados pelos
controles de movimento, inclusos com o console Nintendo Wii U e a Wii Balance
Board. Por conta da Wii Balance Board, o jogo permite apenas um jogador por

sessao.
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E um jogo que cumpre a fungdo que propde: incentivar o exercicio fisico.
Caso tratado com comprometimento (o que o jogo reforga através de um sistema
de calendario interno e pequenos prémios de frequéncia), o jogo pode ter
resultados positivos na saude dos jogadores, conforme endossado pelo NHS. O
Wii U Fit também conta com o sistema de avatares Miis, que também podem ser

utilizados para jogar e performar os exercicios.

Figura 27 - Pessoa jogando um jogo de equilibrio.

Fonte: Nintendo (2013)
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Figura 28 - Captura de tela do jogo de canoagem e pessoa jogando com a Wii Balance e

controle do Wii U.

Fonte: Nintendo (2013)

Figura 29 - Captura de tela da criagdo e personalizagao dos avatares “Miis” Wii U.

Fonte: Nintendo (2010)
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Kinect Sports
Kinects Sports (figura 30) é um jogo de 2010, criado pela Rare,

desenvolvedora de jogos eletrdnicos, e foi langado e vendido juntamente ao
sensor Kinect para Xbox 360. O sensor, que faz uso do leitor de movimentos
Kinect, € equipado com um sensor infravermelho para possibilitar que todo o

corpo seja incorporado nos jogos.

Tem o objetivo de desafiar os jogadores em seis diferentes esportes: boxe,
futebol, vélei, ténis de mesa e boliche. Permite até dois jogadores por sesséo,
mas no modo Sports Party, permite grupos maiores de jogadores, competindo em
torneios.

E um jogo muito similar a outros titulos publicados no mercado pela sua
concorrente Nintendo. Porém o Kinect Sports se destaca por um motivo: nao
precisa de controles. O kinect faz com que o jogador jogue com seu préprio
corpo, o que permite maior liberdade e variagao de movimentos. O XBox também
contém um sistema de avatares personalizaveis (figura 31), porém muitos itens
de customizagdo como cabelos e acessorios sdo cobrados do jogador a parte,

limitando suas opgdes.

Figura 30 - Captura de tela do jogo de vélei e pessoas jogando o jogo.

Fonte: XBox (2010).
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Figura 31 - Captura de tela da criagdo e personalizagado dos avatares XBox 360.

Fonte: XBox (2010).

Switch Sports

Nintendo Switch Sports (figura 32) € um jogo de esportes langado em 2022
para Nintendo Switch. Criado pela Nintendo EAD, sob liderangca de Takayuki

Shimamura e Yoshikazu Yamashita.

O jogo é ambientado em um complexo esportivo e contém sete esportes
diferentes: ténis, badminton, boliche, esgrima, futebol, volei e golf. Tem o objetivo
de desafiar os jogadores em uma série de esportes diferentes, seja contra times
programados por IA, ou contra outros jogadores, seja em multiplayer local ou
online. A mecénica também ¢é parecida com outros jogos da série Wii Sports,
porém com o desenvolvimento da tecnologia de detecgdo de movimentos, os

controles, joycons, sdo muito mais precisos e ergondmicos (figura 33).

Por ser dirigido e produzido pelos mesmos criadores da série Wii Sports, a
experiéncia é similar. Porém, o Switch Sports difere-se de seus antecessores por
apresentar mais precisdo em seus movimentos e visuais mais modernos. Outro
destaque € o sistema de criacdo de avatares: por contar com mais op¢des de
cabelos, acessorios, aspectos visuais, possibilita uma maior diversidade (figuras
34, 35 e 36).
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Figura 32 - Criangas jogando ténis no Switch Sports.

Fonte: Trevor Long (2022)

Figura 33 - Acessérios Esportivos para os JoyCons

Fonte: Nintendo (2022)
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Figura 34 - Imagem promocional do Nintendo Switch Sports que ilustra os controles Joy

Cons e maneiras de utilizagao.

Fonte: Nintendo (2022)

Figura 35 - Captura de tela do jogo de badminton.

Fonte: Nintendo (2022)
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Figura 36 - Captura de tela da aba de personalizagao de avatares.

Fonte: Nintendo (2022)

Kayak VR: Mirage

Kayak VR: Mirage € um jogo de 2023 desenvolvido e distribuido pelo
estudio Better Than Life (figuras 37 e 38), localizado em Amsterda e é exclusivo
para ser jogado com oculos de Realidade Virtual (VR). O jogo tem duas
modalidades para ser jogado: modo corrida e modo free roam. No modo corrida,
o jogador é desafiado pelo tempo a percorrer uma série de obstaculos na menor
quantidade de tempo possivel. Ja no modo free roam, o jogador ndo possui limite
de tempo e pode navegar pelas pistas livremente. Para controlar os movimentos
e ter a experiéncia imersiva, é preciso dos 6culos RV. Os movimentos simulam
fielmente os movimentos reais da canoagem. Com o auxilio de 6culos VR,
proporciona uma experiéncia totalmente imersiva de canoagem. A diversidade e
fidelidade de cenarios geograficos diferentes também chamam a atencgao, pois

quebram a monotonia da mecanica repetitiva (Better Than Life, 2024).
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Figura 37 - Jogadora jogando o jogo por meio dos éculos e controles de VR.

Fonte: Better Than Life (2023).

Figura 38 - Captura de tela do jogo Kayak VR: Mirage.

Fonte: Better Than Life (2023).

A partir de todos os jogos analisados, foi destacar os seguintes pontos

relevantes a respeito de cada um:
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Jogo
Wii Sports Resort

Wii Fit U

Kinect Sports

Switch Sports

Kayak VR: Mirage

Pontos Positivos

Avatares personalizaveis: todos os jogadores

podem criar seus proprios bonecos jogaveis,
podendo escolher cor de pele, penteados,
acessdrios e roupas da maneira gue se
sintam mais representados.

E um jogo familiar, ou seja, pode ser jogado

em grupos de amigos ou familias e tern como

funcao unir esses grupos em uma
experiéncia conjunta.

Jogo voltado para treinamento de
condicionamento fisico. Indicadores dentro
do jogo contabilizam frequéncia cardiaca,
distancia percorrida, calorias, além de
contabilizar a frequéncia das atividades no
geral, o que & relevante para a equipe
multidisciplinar ter o registro e acompanhar
os treinamentos além dos encontros
semanais.

Possui um minigame voltado para a
cancagem.

Nao sdo necessarios controles para jogar. A
captura de movimento & feita a partir de um

sensor infravermelho. E muito positivo para o

jogador ficar totalmente livre para realizar os
maovimentos.

Visuais chamativos: por meio de graficos 3D
inspirados em desenhos japoneses do estilo
"manga”, se destaca de seus antecessores.

Os controles sao menores em relagao aos

controles de seus antecessores (Wii e Wii U),

o gue facilita seus movimentos & diminui o
risco de acidentes. Sua tecnologia tambem
foi aprimorada em relagdo a esses outros
consoles, o que permite a caplura de
movimentos mais precisos.

Um jogo propriamente feito para a simulagio

de canoagem. Por conta disso, &
extrernamente fiel aos movimentos de
simulagdo da modalidade esportiva.

Percursos com cenarios variados, o que

guebra a monotonia dos movimentos
repetitivos.

Fonte: Autoria propria

Quadro 3 - Pontos positivos e negativos de produtos similares.

Pontos Negativos

Por se tratar de uma tecnologia mais
antiga, a captura de movimento ndo & tao
precisa.

Os cendrios sdo determinados conforme o
esporte, ou seja so ha variagao de cendrio
quando ha a troca de esporte.

Mecessita de um acessorio especifico,
vendido separadamente e, nos dias atuais,
com maior custo devido & raridade, para
funcionar. Atuaimente a Wii Balance custa
em média de R$ 200 e R$350.

Os cendrios sdo determinados conforme o
esporte, ou seja so ha variagdo de cendrio
quando ha a troca de esporte.

O sensor infravermelho, por funcionar a
partir da deteccao de ondas de calor, pode
sofrer interferéncias externas.

Os cenarios sdo determinados conforme o
esporte, ou seja sé ha variagio de cendrio
quando ha a troca de esporte.

Os avatares ndo possuem muita
representatividade de PCD.

Os cenarios sdo determinados conforme o
esporte, ou seja s6 ha variagao de cendario
quando ha a troca de esporte.

Sd & possivel joga-lo com os deulos VR e
seus controles. |sso apesar de proporcionar
uma experiéncia imersiva, restringe o
pablico devido ao custo e disponibilidade
no mercado. O preco médio destes
acessorios & de em média R$3.000

Visuais com pouco apelo ao plblico
infanto-juvenil: graficos realistas e ndo
cartunescos.

Com todos esses aspectos apresentados a respeito de cada um dos

jogos, € possivel pré estabelecer requisitos de projeto necessarios para a

producgao do protdtipo.
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4. Delimitagao/ caracterizagao do problema, usuario e contexto

A partir de todo o levantamento de dados, o jogo foi desenvolvido
pensando em solucionar o problema da auséncia do treinamento dos alunos do
IRMR durante os periodos de recesso. O usuario final serdo os préprios alunos ,
de maneira que possam jogar dentro de suas casas ou ambientes fechados e
podendo continuar o seu treinamento fisico independentemente da distancia da
sede do IRMR.

5. Requisitos de projeto
Para que o jogo cumpra com a proposta, foram delimitados os seguintes

requisitos de projeto:

Quadro 4 - Requisitos de Projeto

Requisitos Imprescindivel Desejavel
Fungéo Contar com mini-games, peguenos jogos eletrénicos  Manter um registro de cada jogador,
contidos dentro de um jogo maior, de tematica de maneira que os profissionais

esportiva que promovam a atividade fisica entre os possam acompanhar o registro.
alunas do IRMR em periodos de recesso. Pelo menos

um destes mini-games deve contemplar as diferentes

variagtes de remadas.

Uso Poder ser utilizado em casa e em lugares fechados. Sessdes de 1 a 4 jogadores.
Utilizar mecénica que permita movimentos dos bracos
e do tronco.
Controlado por sensores no lugar de controles

Forma Graficos 3D e cartunescos

Producéo Ser produzido com modelos préprics ou gratuitos.

Fonte: Autoria prépria (2024)

78



6. Geragao de ldeias e Prototipacao

6.1 Definicao de Sistema

O desenvolvimento do protétipo teve inicio a partir da definigdo dos
requisitos de sistema, como prega Schell (2007). A definicdo desse sistema
operacional foi de extrema relevancia para compreender as capacidades e

limitagcdes do sistema operacional.

O programa Unity suporta o desenvolvimento de jogos com graficos tanto
bidimensionais quanto tridimensionais e também contém predefinicoes
pré-programadas para o dispositivo final do jogo que sera desenvolvido. Tendo
em mente que € mais frequente que os usuarios possuam e usem smartphones,
se comparado aos desktops ou laptops, considerou-se que o jogo deve ser
acessivel e jogavel em dispositivos moéveis tais como celulares e tablets. Assim,
foi levado em consideracdo as opgdes de exportacdo do programa para estes
dispositivos. As figuras 39 e 40 mostram as predefinicbes de projeto e de

exportacao da plataforma Unity para compatibilizar com dispositivos méveis:

Figura 39 - predefinicoes de projeto e sistema da plataforma Unity

Unity Hub 3.8.0
New project
Editor Version: 2022.3.20f1 its
All templates

Core

20 (Built-In Render Pipeline)
Sample Core

Learning
3D (Built-In Render Pipeline)
Core
3D (Built-In Render Pipeline)
This is an ty 3D project that uses Unity's
Universal 2D
Core

3D Mobile
Core

Universal 3D

Cancel Create project

Fonte: Unity (2024)

79



Figura 40 - Predefini¢6es de exportagao da plataforma Unity

Fonte: Unity (2024)

6.2 Protétipo Inicial

O ponto de partida para o desenvolvimento das mecanicas e regras de
jogo foi a ambientagdo. Segundo Schell (2006) o espaco € um elemento chave
neste processo pois todo jogo acontece em algum tipo de espago, sendo este
onde ocorre a brincadeira. A partir desta premissa, entende-se que é pelas
interagcbes ou nao interagbes com o meio que as mecanicas do jogo sao
formadas. No contexto deste projeto o espacgo definido é a Raia Olimpica da USP.
Para isso, iniciou-se a construgdo do primeiro protétipo tridimensional na

plataforma Unity.

Neste primeiro protétipo, a representacao do espaco da Raia Olimpica da
USP no ambiente virtual foi o principal foco. Foram feitos registros fotograficos

(figura 41) no ambiente para basear toda a predefinicdo dos formatos
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constituintes do cenario proposto. Assim, este ambiente foi reduzido a formas
simples como esferas, cubos e planos (figura 42), tendo a agua representada

pelo plano azul e o terreno, com declives, representados pelos planos verde e
branco.

Figura 41 - Foto da Raia Olimpica da USP.

Fonte: Prefeitura Campus Capital-Butanta da Universidade de Sao Paulo (2017)
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Figura 42 - Redugéao da Raia Olimpica a formas basicas

Fonte: Acervo Pessoal.

A partir dessa ambientagao simplificada definida, o jogador enfim teria um
espaco para locomover-se e interagir. Por estas interacbes seria possivel
formular mecanicas a partir das ideias propostas por Rogers (2010) a respeito do
funcionamento de um videogame. Para Rogers, um videogame deve possuir um
objetivo claro e regras pré definidas, Na etapa de geracéo de ideias para o game
foram dois desenhos para auxiliar no desenvolvimento das mecanicas que
funcionaram com primeiros esbogos, pois tinham o intuito de registrar ideias,
explorar configuracdes e relagcdes entre as partes. Um dos esbogos (figura 42),
retratava o jogador remando em um percurso na raia olimpica da USP, que tinha
que desviar de obstaculos. Estes obstaculos precisavam ser evitados ou
ultrapassados, de modo que o objetivo final fosse concluido: percorrer uma

distancia pré definida de 500m no menor tempo possivel.
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Figura 43 - Desenho do processo de geragao de ideias

Fonte: Acervo Pessoal (2024)

Durante este desenho, foram definidos uma série de elementos do jogo
para compor o0 cenario: arvores, grama, capivaras, biguas, o muro de vidro, boias

dentre outros, retratados nas fotografias.

Outro esbogo de extrema importancia que surgiu durante este processo,
foi o da mecénica de funcionamento do controle do jogador (figura 44) . Um dos
requisitos do projeto, trata-se da exigéncia do controle por sensores de
movimento. Este era 0 momento ideal para se pensar em como este controle iria
se comportar em relagdo ao jogador e ao videogame. Dessa forma, surgiu o
seguinte desenho (figura 45) , que retrata os bragos do jogador segurando a pega

similar ao remo do Indoor Rower, com um sensor embutido.
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Figura 44 - Desenho do jogador com o controle e avatar

Fonte: Acervo Pessoal (2024)

Figura 45 - Desenho do controle com sensor embutido

Fonte: Acervo Pessoal (2024)

Dessa maneira, a prototipagem se dividiu em duas etapas paralelas: o

prototipamento digital e fisico.
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6.3 Protétipo Intermediario
6.3.1 Prototipacao Digital

O protdtipo digital intermediario iniciou-se com a proposta de refinar os
graficos da raia olimpica, que até entdo eram apenas formas geométricas. Por
meio de comparagbes fotograficas e recursos gratuitos de modelos

tridimensionais, foi montada uma cena genérica experimental (figuras 46 e 47).

Optou-se por explorar, com o maior nivel de realismo possivel, o cenario
no qual o jogador vai atuar. Neste sentido, varias horas de programagao foram
destinadas para se chegar a tal configuracdo; uma grama verde que se
movimenta ao vento, as arvores com suas folhas e sombra no chao, a cena da
cidade ao fundo, os reflexos da empena de vidro que cercam a raia e reflexos na

agua.

Figura 46 - Experimentagao Grafica com modelos pré fabricados.

Fonte: autoria propria (2024)
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Figura 47 - Experimentacgao grafica de elementos tridimensionais e ambientagao realista.

Fonte: Autoria propria (2024)

Este modelo grafico ndo foi continuado, pois continham elementos graficos
cuja linguagem divergia. Parte deles estavam representados em formas
altamente coloridas de modo realistico, enquanto outros apresentavam certa
estilizacao, tipico das representacdes de quadrinhos, com cores chapadas e linha
de contorno evidente. Somado a isso, a busca pelo realismo tornou o cenario e
os elementos que o compunham extremamente pesado, fazendo com que tanto a
finalizagdo da modelagem travasse e ndo gerasse a imagem completa, como no
caso do desenho da capivara, quanto a movimentagdao no jogo emperrasse a
cada quadro, sem a desejada progressao. Obtiveram-se dois aprendizados

durante o processo de exploragao:

1. Exploragao de perspectiva e propor¢des: um jogo nao precisa ser uma
copia fidedigna da realidade, logo n&o é necessario reproduzir em uma
escala real todos os elementos. Por conta disso, € preciso experimentar
diferentes proporcdes e perspectivas da cena.

2. Estilo semi realista ndo é a melhor linguagem grafica-visual para o

desenvolvimento do projeto: havia uma diferenga entre os recursos
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graficos dos objetos. Para que eles pertencessem a mesma familia, era

necessario padroniza-los.

Dessa maneira, a partir destes pontos levantados iniciou-se um processo de
refinamento visual, que determinou carateristicas chave para o estilo grafico que
demandasse menor capacidade de memdria processamento, apresentando

configuragdes mais estilizadas e simplificadas:

1. Os modelos devem conter poucos poligonos, sendo eles “low poly”: Este
método de modelagem é utilizado para criar versées de modelos com
niveis de detalhamento baixos (figura 48). Além disso, com a Modelagem
Low Poly, tamanhos de arquivos menores podem ser processados de
maneira mais eficaz e rodar satisfatoriamente em diferentes smartphones .
(Kelesoglu, Ozer, 2021).

Figura 48 - Diferencgas entre “Low Poly” e “High Poly”

Fonte: 3d coat (2024).

2. Os desenhos devem apresentar lluminacéao “cel-shading” ou também
chamado de “foon shading”, iluminagao de “desenho”. Esta € uma técnica
3D baseada em um método de sombreamento especifico, que consiste em

recriar a aparéncia de animagdes 2D tradicionais com o uso de cores
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planas em gradiente de iluminagao para sombrear objetos 3D em um

maneira irrealista (Luque, 2012), como ilustra a figura 49:

Figura 49 - Diferengas entre sombreamento tradicional e “cel-shading”.

Fonte: Luque, 2012

Partindo destas premissas de estilo, um novo protétipo foi montado a
partir de modelos desenvolvidos no programa Blender. Neste novo prototipo
obrigatoriamente todos os elementos foram construidos seguindo os requisitos e
compondo uma cena com mais coesao interna. Foram feitas arvores, grama,
portico, boias e o muro de vidro. Na figura 51, pode ser observado a nova cena
com o0s hovos componentes em “low-poly” e “cel-shading” e nas Figuras 51 e 52

seu processo de criagao.
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Figura 50 - nova composi¢ao de cena com novos elementos graficos

Fonte: Autoria propria (2024).

Figura 51 - Capivara no estilo low poly e com cel-shading.

Fonte: Autoria prépria (2024).
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Figura 52 - Bigua no estilo low poly e com cel-shading.

Fonte: Autoria propria (2024).

Sendo assim, o objetivo seguinte foi delimitar estas mecanicas.

6.3.2 Prototipacao Fisica

Em paralelo a prototipacao digital, foi dado inicio a concepgéo do controle
de movimento. Neste momento, houve uma breve pesquisa acerca de diferentes
sensores disponiveis no mercado pois existem inumeros deles para diferentes
finalidades. O sensor deveria ser acoplado ao corpo do usuario, tal qual um
vestivel ou wearable ou a equipamentos e para isso deveria possuir dimensdes
reduzidas. O sensor que corresponde a tais caracteristicas sao o0s
acelerdmetros, giroscopios e alguns sensores fisioldgicos. Estes sensores séo os

mais indicados para monitorar as movimentagées humanas (Silva, 2013).

A partir disso, foi feita uma pesquisa mercadoldgica e chegou-se entdo no
produto “ESP32” (figura 53), um modulo de processamento com comunicagao

Wi-Fi, processador Dual Core e Bluetooth desenvolvido pela empresa Espressif.

90



Figura 53 - Processador ESP32

Fonte: VDS Store (2024)

Juntamente com este componente, seria necessario também o mddulo
MPUG050 (figura 54), um sensor que contém o acelerbmetro e giroscopio

embutidos em um chip.

Figura 54 - Médulo MPU6050

Fonte: Bau da Eletrénica (2024)

No entanto, apos algumas tentativas, n&o foi possivel trabalhar com estes
dois componentes. Além da inexperiéncia com dispositivos robéticos, que
requerem um conhecimento de programacao na plataforma Arduino, plataforma
programavel de prototipagem eletrbnica de placa unica e hardware livre,
houveram dificuldades com o manejo das pegas. Durante seu manuseio, houve
avarias por sua fragilidade. Devido as dificuldades enfrentadas, foi escolhido

trabalhar com um dispositivo que ja contém os acelerbmetros e giroscépios
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embutidos em uma carcaga. O dispositivo encontrado que corresponde a tais
requisitos foi o WT9011DCL-BT50 fabricado pela empresa chinesa WITMOTION
(figuras 55 e 56).

Figura 55 - Dispositivo WT9011DCL-BT50.

Fonte: WITMOTION (2024).

O moddulo integra giroscépios, acelerbmetros e sensores de campo
magnético de alta precisdo e usa microprocessadores de alto desempenho e
calculo dindmico avangado e algoritmos de filtragem para capturar a postura atual
de movimento em tempo real do dispositivo. Sua conexao é feita por meio de
Bluetooth 5.0 e opera tanto em sistemas operacionais Android quanto |OS.
(WITMOTION, 2024). A documentacdo de suas especificagdes técnicas podem

ser conferidas a seguir:
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Quadro 5 - Parametros de Aceleréometro e Giroscépio.

Accelerometer parameters

Parameters
Measuring range
Resolution ratio
RMS noise
Static zero drift
Temperature drift

Bandwidth

Gyroscope parameters

Parameters
Measuring range
Resolution ratio
RMS noise
Static zero drift

Temperature drift

Bandwidth

Magnetometer parameters

parameters
Measuring range

Resolution ratio

Pitch and roll angle parameters

parameters

Measuring range

Inclination accuracy

Resolution ratio

Temperature drift

Heading angle parameter

parameters

Measuring range

heading accuracy

Resolution ratio

Condition

+16g
Bandwidth=100Hz
Place horizontally

-40°C ~ +85°C

Condition

+2000%s
Bandwidth=100Hz
Place horizontally

-40°C ~ +85°C

Typical value
+16g
0.0005(g/LSB)
0.75~1mg-rms
+20~40mg
+0.15mg/*C
5~256Hz

Typical value
+2000°/s
0.061(°/s)/(LSB)
0.028~0.07(°/s)-rms
+0.5~1°/s
+0.005~0.015 (*/s)/°C
5~256Hz

Fonte: WITMOTION (2024).

Condition

+2Gauss

Condition

Place horizontally

-40°C ~ +85°C

Condition

9-axis algorithm, magnetic

field calibration, dynamic/static

6-axis algorithm, static

Place horizontally

Quadro 6: Parametros de Magnetdémetro, Eixos de Controle e Diregao

Typical value
+2Gauss

0.0667mGauss/LSB

Typical value
X:+180°
Y:+90°

0.2°

0.0055°
+0.5~1°

Typical value
Z:+180°
1° (Without interference from
magnetic fields) [1]
0.5° (Dynamic integral
cumulative error exists)
(2]
0.0055°

93



Fonte: WITMOTION (2024).

Quadro 7 - Parametros do Médulo.
Module parameters

Parameter Condition minimum value Default maximum value
Communication
UART 115200bps 115200bps 115200bps
Interface
3-axis acceleration, 3-axis angular velocity, 3-axis
Output content
magnetic field, 3-axis angle, guaternion, port status
Qutput rate 0.2Hz 10Hz 200Hz
Start Time 1000ms
Number of  Bluetooth multi-link
4pcs
cascades adapter
Bluetooth
transmission  open environment 50m 90m
distance
Operatin
P d -20°C 60°C
temperature
Storage
-40°C 85°C
temperature
Shock proof 20000g

Fonte: WITMOTION (2024)

Figura 56 - Dimensoes fisicas do Dispositivo WT9011DCL-BT50



Fonte: WITMOTION (2024).

Além do sensor foi necessario também um acessoério para fixa-lo, de
maneira que o usuario possa reproduzir com fidelidade o movimento da remada .
Para definir qual o melhor desenho deste acessoério, no dia 02/05/2024 foi
realizada uma nova conversa com a equipe multidisciplinar do IRMR. Os
participantes desta roda de sugestdes foram os professores de educacao fisica

Daniela Alvarez e Cesar Moreira e o fisioterapeuta Moisés Laurentino.

Nesta conversa foi mostrado o desenho referente a figura 44, que ilustra o
principio de funcionamento planejado: movimentagdo para frente e para tras,
acionamento ou deslocamento para frente na tela, quando o movimento é o de

puxar

A partir desta ideia, foi sugerido utilizar as préprias manoplas de tracgéao
dos aparelhos IndoorRower da Concept2. De acordo com a equipe, €
interessante utilizar um acessério que ja seja utilizado de maneira regular pelos
alunos, pois ha mais facilidade de reconhecimento e assimilagéo da tarefa. Dessa
forma, foi escolhido trabalhar com um puxador de tragao feito de ago com pegada
revestida em PVC de peso aproximado de 0.4 quilogramas, ja utilizado pelos

alunos nos aparelhos de academia (figuras 57 e 58).

Figura 57 - Puxador Reto

Fonte: Centauro (2024)
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Figura 58 - Especificagdes técnicas do puxador

250mm 125 mm

Fonte: Centauro (2024)

Um dos pontos levantados foi a simulagdo da traccdo que esta presente
nos aparelhos de simulagdo de remo por meio de uma corda ou elastico. Entédo
surgiu o questionamento: estes componentes de tragdo sdo necessarios no
protétipo fisico? No entanto, Moisés pontuou que € interessante que o protétipo
contenha apenas a barra para simular o puxao, sem a necessidade de elasticos
ou cordas para simular a resisténcia. Segundo os profissionais de saude Moisés
e Daniela, o préprio peso de 0.4 quilogramas da barra ja contribui para o
treinamento de resisténcia desejado e o mais importante é a repeticdo do

movimento em séries de aproximadamente um minuto.

Nesta conversa, além destas questdes ergonémicas do puxador, foram

discutidas outros aspectos do jogo como por exemplo mecanicas e jogabilidade.
6.4 Mecanicas e Jogabilidade

A partir da proposta inicial, o objetivo do jogo era que o aluno percorre a
raia olimpica desviando de obstaculos que surgiam a medida que avangasse para
o fim da raia. Ainda eram necessarios recursos para deixar o jogo atraente e
convidativo. De acordo com Rogers (2010), uma maneira de pensar o
engajamento é projetando a linha ténue entre o desafio e a habilidade do jogador

(gréfico 1):
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Grafico 1 - Desafio e habilidade

Fonte: Rogers (2010)

Sabendo que a habilidade do jogador deve estar presente para vencer os
desafios, surgiu a primeira proposta de mecanica do controle do jogador: o
jogador controlado pelo sensor de movimento, ira se mover apenas em um eixo,
para frente ou para tras, desviando-se de obstaculos que surgem e desaparecem
na tela. Estes obstaculos possuem trés dificuldades distintas: diferentes
velocidades, tamanhos e trajetérias , 0 que possibilita a curva de engajamento

alternar entre os estados de ansiedade e tédio, fazendo o jogo fluir.

Além disso, outra maneira tradicional de adicionar engajamento e
motivacdo aos jogadores, sdo sistemas de pontuagdo. De acordo com Rogers
(2010), sistemas de pontuagdo sempre estiveram presentes nos videogames,
desde os classicos como “Pong” (figura 59) desenvolvido pela empresa japonesa
Atariem 1972.
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Figura 59 - Jogabilidade do Pong com Pontuagao

Fonte: Neville Public Museum of Brown County

Rogers (2010) incentiva o sistema de pontuagdo como uma recompensa,
que deve ser celebrada e motivar ainda mais o jogador. Por conta disso, esse
sistema de pontuagao sera composto por troféus olimpicos coletados ao longo do
percurso, disposto apds a ultrapassagem de obstaculos, motivando o jogador a
coletar mais pontos até o fim do percurso. Os troféus (figura 60) serao utilizados
como uma motivagao para que o jogador progrida no percurso da Raia Olimpica,
no entanto o objetivo final € o tempo: percorrer esta distancia de 500m no menor

tempo possivel.

Figura 60 - Troféu

Fonte: Autoria prépria (2024)
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Rogers (2010) retrata a jornada do jogador ao percorrer um espago
delimitado, dividido em sec¢des, enfrentando uma série de obstaculos e desafios
que o jogador deve superar para alcangar o objetivo final. Dessa forma, baseado
no esquema de Rogers (2010) foi feito um esquema proéprio para o projeto (figura

61), combinando obstaculos e pontuagao, e segmentado em etapas:

Figura 61 - Esquema de Progresséao do Projeto

Fonte: Autoria propria (2024)

E importante apontar que os obstaculos pensados deveriam ser
obrigatoriamente ja pertencentes ao cotidiano da raia olimpica, ou seja, nao
poderiam possuir uma natureza fantastica. Estes obstaculos devem representar

interferéncias comuns no percurso como animais ou objetos inanimados.

Pensando nisso, além dos componentes ja desenvolvidos anteriormente
na etapa anterior de ambientacdo, como a capivara e o0 bigua, foram
desenvolvidos outros componentes para serem utilizados como obstaculos.Cada

um destes obstaculos se comporta de uma maneira diferente, interferindo no
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percurso do jogador, e ao colidir, 0 jogo € encerrado. Esquematizando de uma

maneira similar ao modelo proposto por Rogers (2010), foram definidos os

componentes do jogo:

1. Personagem jogavel: o jogador controla um aluno do IRMR em um

percurso na raia olimpica.

2. Obstaculos Fisicos:

a. Galhos: componente que se move na horizontal e exige que

C.

0 jogador preste atengao na trajetéria do obstaculo, testando
sua habilidade de reconhecer padrdes (Figura 62)

Capivara: outro obstaculo mével, porém a capivara surge e
submerge em intervalos regulares, atuando mais como um
obstaculo que n&o sera visivel logo no inicio. Isso introduz
um fator surpresa no jogo pois exige que o jogador esteja
atento ao percurso (Figura 63)

Tartaruga: assim como a capivara, a tartaruga surge e
submerge em intervalos regulares, porém possui dimensdes
menores e € mais rapida. Isso contribui para desenvolver
habilidades de nog&o espacial (Figura 64).

Peixe: pulando da agua em determinados momentos, realiza
uma trajetdria diferente dos outros obstaculos, pois plana no
ar. Por possuir esta caracteristica, se diferencia de seus

pares e traz mais dinamicidade para o jogo (Figura 65).
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Figura 62 - Galhos

Fonte: Autoria prépria (2024)

Figura 63 - Capivara surgindo

Fonte: Autoria prépria (2024)
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Figura 64 - Tartaruga

Fonte: Autoria propria (2024)

Figura 65 - Peixe saltando

Fonte: Autoria prépria (2024)

Para dar continuidade a este processo de definicAo de mecanica e
jogabilidade, a conversa no dia 02/05/2024 com Daniela Alvarez, Cesar Moreira e

Moisés Laurentino serviu como norteador. Além de guiar o desenho do prototipo
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fisico, esta conversa teve como objetivo recolher feedbacks do que ja havia feito
no prototipo digital e receber também sugestdes acerca de mecanicas, regras e

elementos visuais que poderiam ser implementados.

Em relagdo ao prototipo digital e jogabilidade, além do sistema de
pontuacdo é interessante um sistema de marcagdo de tempo e distancia, de
acordo com Daniela e César. Por se tratar de um exercicio aerobico, estes
registros da duracéo deste exercicio sdo de extrema relevancia para parametros

de condicionamento fisico.

Além destes parametros de tempo e distancia, foi solicitado por Daniela
um modo de jogo “fantasminha”, ou seja um modo de jogo sem obstaculos. Nesta
modalidade, o aluno que tenha dificuldade com as mecanicas de obstaculo

podera remar livremente pela Raia da USP, sem perder seus pontos.

Esta segunda solicitacdo foi crucial para a definicdo do projeto, pois a
caracteriza como um jogo ludico. Mesmo com os parametros de marcagao para
condicionamento fisico, o jogo deve manter uma natureza ludica e motivacional
para os alunos, sendo que alguns deles tém altas limitagdes fisicas e cognitivas.
Portanto, considerou-se que basta o avatar remar no cenario sem desafios para
que a experiéncia do jogador seja divertida para ele e proveitosa para os
profissionais de saude. A inclusdo deste formato em modo livre, sem obstaculos,
ajuda a motivar os alunos a praticar os exercicios, independentemente de suas

limitacdes.

Dessa maneira, a partir de todas as solicitacbes e sugestdes feitas pela
equipe multidisciplinar, iniciou-se a geragcdo do protétipo final que tem como
objetivo integrar os requisitos de projeto e as mecanicas definidas apds os

feedbacks coletados.

6.5 Protétipo Funcional

O protdtipo funcional teve seu inicio implementado controles basicos de

jogos ao projeto na Unity. Estes controles basicos consistiram nos codigos de
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movimentagéo, colisdo e pontuagdo. Estes cddigos foram escritos tendo como
base a documentacdo da prépria Unity, um conjunto abrangente de recursos
informativos que fornecem suporte e orientagcdo aos desenvolvedores que
utilizam o motor de jogo Unity (UNITY, 2024)*. A documentagéo esta disponivel
online e pode ser acessada diretamente através do site da Unity ou pela interface

do proprio editor Unity.

Ela contém uma série de guias e sugestbes de uso. Dos recursos
relevantes para este projeto, foram utilizados o “Manual do Usuario” (figura 66),
que reune explicacbes detalhadas sobre os componentes, funcionalidades e
fluxos de trabalho do Unity, abrangendo desde conceitos basicos até técnicas
avancadas de desenvolvimento. Além disso, outro recurso relevante para o
projeto séo as referéncia de Application Programming Interface (API), ou Interface
de Programacao de Aplicagao, que oferecem descricdes completas das classes,
métodos, propriedades e eventos disponiveis na APl da Unity, permitindo a
compreensao e utilizagdo dos diferentes elementos do UnityScript, recurso de

programacao, e C#, linguagem utilizada pelo sistema. (UNITY, 2024)

Figura 66 - Pagina de documentagao do motor Unity.

Fonte: Unity (2024)

4 Site: https://docs.unity.com
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Para colocar todos estes conceitos em pratica, a plataforma disponibiliza
tutoriais e guias que explicam passo a passo sobre como realizar tarefas
especificas no Unity, junto de exemplos de codigo. Além destes recursos, videos
de tutoriais e instru¢gdes disponibilizados gratuitamente no youtube também
serviram como referéncia. Os videos tutoriais utilizados pertencem aos canais
dos desenvolvedores “Jimmy Vegas®™ e “Brackeys® (figuras 67 e 68),
desenvolvedores independentes que por meio de videoaulas ensinam

programagao para jogos.

Figura 67 - Videoaulas do desenvolvedor “Brackeys”.

Fonte: Brackeys (2024)

5 Site: https://brackeys.com

8 Site: https://jvunity.weebly.com
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Figura 68 - Videoaulas do desenvolvedor “Jimmy Vegas”

Fonte: Jimmy Vegas (2024).

Além disso, foi utilizada também a documentacdo e os cddigos
disponibilizados pela prépria empresa WITMOTION. A empresa disponibiliza em
seu Github’, plataforma de compartilhamento de aplicagdes, gratuitamente os

codigos para conectar os sensores.

Partindo do pressuposto que a movimentagao do jogador sera controlada
pelo movimento captado pelo sensor, foi preciso visualizar quais parametros que

0 sensor é capaz de captar em termos de localizagado no espaco.

Pelo codigo, é possivel saber que o sensor trabalha com a capturas do
acelerdmetro - variaveis AccX, AccY, AccZ, do giroscopio - variaveis AsX, AsY,
AsZ e dos angulos - variaveis AngX, AngY e AngZ. Tendo em vista que no final
de 2006, a Nintendo langou o controle de jogo “Wiimote”, que utiliza um
acelerbmetro de trés eixos (LEE, 2008), foi escolhido trabalhar também com

estes parametros do acelerdbmetro, conforme figura 69:

7 Site: https://github.com/WITMOTION
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Figura 69 - Parametros captados pelo Dispositivo WT9011DCL-BT50.

Math.Round(
Math.Round( 3] b .ToString
Math.Round( 32768 * 16, 3).ToString()

Math.Round| 3] f 32768 * 2088, 3).ToString();
= Math.Round|{ /3 ® 2800, 3).ToString(
Math. Round( ] f 7E 3).ToString(

Math.Round( 6] / 3276¢ 3) . ToString(
Math.Round( :
Math.Round(

Fonte: WITMOTION (2024)

Para obter um melhor entendimento destes dados, foi utilizado o aplicativo

préprio da WITMOTION para visualizar estes parametros em graficos (grafico 2):

Grafico 2 - Parametros de Aceleragao x Tempo

Fonte: WITMOTION (2024)

A partir destes dados, foram feitas as seguintes alteracées no codigo
original:

1. Declarar as strings do Acelerdbmetro como publicas (figura 70): as
strings, componentes que armazenam informagdes, devem estar

declaradas como publicas para serem acessadas em outro script.
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Para que isso possa ocorrer, € necessario declara-las como

publicas e utilizar a propriedade “{ get; set;}’ para expé-las.

Figura 70 - Alteragdes no coédigo - public strings.

Demo : MonoBehaviour

Fonte: Autoria Prépria (2024).

2. No segmento “void process”, que é responsavel por executar as
acdes de captura dos parametros do sensor, atualizar as
informagdes de AccX, AccY e Acc Z (figura 71).

3. Adicionar o método “Mathf.Abs” aos valores de AccX, AccY e AccZ.
Isto € necessario pois como pode ser conferido no Grafico 2, o
acelerdbmetro captura valores de aceleragdo negativa e estes
valores negativos podem atrapalhar a movimentagéo desejada para
o0 deslocamento do remador na raia. Com este método, sera
garantido que todos os valores captados serdao valores positivos.
(figura 71).
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Figura 71 - Alteragdes no cédigo - public void

but

ByteDataBuffer.AddRange(buf);
ActiveByteDataBuffer.Count > 5 && ActiveByteDataBuffer[@] != ©x55 && ActiveByteDataBuff

ActiveByteDataBuffer.RemoveAt(8);

ActiveByteDataBuffer.Count >
ActiveByteTemp = ActiveByteDataBuffer.GetRange(@, 2@8).ToArray();

A

if (Activ
{

BitConver ToIntl6(ActiveByteTemp,
BitConver .ToIntl6({ActiveByteTemp,
BitConverter.ToInt16(ActiveByteTemp,
BitConverter.ToIntl6(ActiveByteTemp,
.ToIntl6(ActiveByteTemp,
.ToIntl6({ActiveByteTemp,
.ToIntle{ActiveByteTemp,
.ToIntl6({ActiveByteTemp,
.ToIntl6(ActiveByteTemp,

SN

o o

_,
e e

Math.Round( ck[@] / 32768 * 16, ). ToString(
Math.Round( JPack ¢ 68 * | ). ToString(
Math.Round( { / 32768 * 16, 3)).ToString(

Fonte: Autoria Propria (2024).

A partir destas alteragdes, seria entdo possivel acessar as informagdes do

giroscopio em outro script, o script de movimentagao do jogador (figura 72):
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Figura 72 - Chamada de Strings de Aceleragao.

accelerometerThreshold = 8.1F;
accelerometerSpeed = 8f;

Demo demoScript;

Start()

demoScript = FindObjectOfType

Fonte: Autoria Propria (2024).

Este script contém a seguinte Iégica: a movimentagéo do jogador acontece
enquanto o valor da aceleragdo AccX for maior que um limite pré estabelecido e
arbitrario (0.1). Para escrever esta fungao, foi utilizada uma corrotina (figura 73),
ou coroutine, que é um método que permite distribuir tarefas ao longo de varios
quadros. A coroutine ira verificar esta condi¢ao e replica-la em diversos quadros
ou frames. Dessa maneira, € possivel criar um /oop que ira se repetir durante os
frames seguintes. (UNITY, 2024) Este método foi aprendido por meio dos videos

de Jimmy Vegas e pelas documentagdes da Unity.

Figura 73 - Cédigo de movimentagao do jogador
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Using System.Lollectlons,
using UnityEngine;

PlayerMove2 : MonoBehaviour

accelerometerThreshold = 8.1F;
accelerometerSpeed = 5f;

Demo demoScript;

Start()
demoScript = FindObjectCfType<Demo>();
Update()
accXs5tring = demoScript.AccX;

g

.TryParse(accXstring,

accX = Mathf.Abs(accX);

if (accX > accelerometerThreshold)

{
StartCoroutine(MoveWhileAccXIsAboveThreshold

IEnumerator MoveWhileAccXIsAboveThreshold()

accXString = demoScript.AccX;

if ( .TryParse(accXstring,

{
accX = Mathf.Abs({accX);
if (accX <= accelerometerThreshold)

reak;

MovePlayer(accX * accelerometerSpeed);

MovePlayer( speed

Vector3 movement = Vector3(ef, ef, speed) * Time
transform.Translate(movement);

.deltaTime;




Fonte: autoria propria (2024)

Além do codigo de movimentagdao do jogador, foram desenvolvidos

também o cdédigo de percurso, que calcula a distdncia do jogador até um

componente, a linha de chegada, e também o cdédigo de marcagédo temporal

(figuras 74 e 75):

Figura 74 - Cddigo de Distancia

} checkpoint;

distanceText;
stancefinalText;

distance;
distancefinal;

Update(

distance = (checkpoint.transform.position - transform.position).magnitude;
distancefinal = (checkpoint.transform.position - transform.position).magnitude;

g

roul istance = Mathf.Round(588 - distance / 10) * 18;
roundedFinalDistance = Mathf.Round((5@@ - distancefinal) / 1@) * 18;

distancefinalT:

Fonte: autoria propria (2024)
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Figura 75 - Codigo de Tempo

seconds = @;
addingTempo =

Update()

if (laddingTempo

addingTempo = G
StartCoroutine (AddingTempo());

tor AddingTempo()

ime.deltaTime;

, minutes, seconds);

etComponent<TMP
etComponen

yield return

addingTempo =

Fonte: autoria propria (2024)
6.6 Protétipo do Controle

Pensando no sistema composto pelo o puxador e o sensor, foi necessario
pensar em uma maneira para uni-los. Voltando-se primeiramente ao sensor,
componente mais delicado e que necessita de um armazenamento mais
cauteloso, foi feito um berco de EVA com espessura de 4mm para acomoda-lo

com seguranga como pode ser conferido na figura 76:
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Figura 76 - Bergo para o sensor.
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Fonte: Autoria prépria (2024)

Junto do berco, foi feito um modelo de estudo volumétrico para simular a
maneira que este bergo seria acoplado ao puxador. Este modelo, acomoda o

berco e faz a jungao por meio de uma tira de EVA com 2mm (Figura 77)

Figura 77 - Modelo de estudo do bergo do sensor com cinta de fixagao

Fonte: Autoria prépria (2024)

A partir dos testes realizados com este boneco, foi possivel desenhar a

sua versao final, retratadas nas figuras 78, 79, 80 e 81:
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Figura 78 - Desenho da cinta - frente
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Fonte - Autoria prépria (2024)

Figura 79 - Desenho da cinta - verso
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Figura 80 - Montagem - Frente

Fonte - Autoria prépria (2024)

Figura 81 - Montagem - Verso

Fonte - Autoria propria (2024)

A partir entdo dos desenhos, foi feita a montagem do modelo fisico. Este
modelo é feito de fita de nylon 40mm de espessura por 400mm de comprimento,
fechos de velcro, posibilitando que a fita seja fixada e desatada repetidamente
(figuras 82 e 83):
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Figura 82 - Cinta com o bergo - aberta

Fonte: Autoria propria (2024)

Figura 83 - Ber¢o do sensor com cinta fechada, fixada a manopla.

Fonte: Autoria propria (2024)

7. ldentidade Visual

Na criacao da identidade visual, o primeiro aspecto a ser desenvolvido foi
0 nome do projeto juntamente com sua marca e logotipo e posteriormente, suas

aplicagdes nas superficies.
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7.1 Identidade Visual do IRMR

A primeira etapa foi voltar-se para a dos principios da prépria identidade
visual do IRMR. Sua marca (figura 84) contém o nome da organizagao “Remo
Meu Rumo” e um barco de remo ou canoagem posicionado no centro de uma
bussola. Esta marca transmite a ideia de direcionamento, de um norte
proporcionados pela capacitagao do individuo ao praticar o esporte do remo e da

canoagem para toda a sua vida (Remo Meu Rumo, 2024).

Figura 84 - Marca Instituto Remo Meu Rumo

Fonte: Instituto Remo Meu Rumo (2024)

A partir da Figura 84, foi extraida a seguinte paleta de cores (figura 85):

Figura 85 - Paleta de cores extraida a partir do logo do IRMR.

Fonte: Autoria Propria
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Tendo em mente estes conceitos apresentados anteriormente, foi entao
dado inicio a etapa de exploracdo de ideias e conceituagdo de uma identidade

prépria para o projeto.

7.2 Conceituacgao

Assim como a bussola, foram exploradas ideias que abrigam o conceito
fixacdo de uma referéncia espacial para guiar um caminho seguro. Também
foram explorados temas que evocam as travessias nas aguas, o ato de remar ou
viver, conduzir a vida (Fernando Pessoa). Como elemento de referéncia espacial
foram considerados os astros celestes que sempre desempenharam um papel
crucial na orientagdo e na determinagédo dos pontos cardeais: Norte, Sul, Leste e
Oeste para que um percurso fosse realizado. No hemisfério sul, local em que
estamos, a referéncia utilizada é a constelacdo do Cruzeiro do Sul como ponto de
posicionamento durante a noite. Ela € composta por um grupo de cinco estrelas,
brilhantes o suficiente para serem vistas, mesmo nas cidades iluminadas (Ramos,
2024). Sao estas estrelas: Alfa do Cruzeiro do Sul - a Base da Cruz, Acrux, Beta
- A Mimosa do Cruzeiro do Sul, Gacrux - A Estrela Rubra, Delta - a Estrela Palida
do Cruzeiro Do Sul e Ginan - uma estrela intrometida. (Castro, 2023), que podem

ser observadas no esquema abaixo da figura 86:
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Figura 86 - Constelagido Cruzeiro do Sul e suas estrelas.

Fonte: Fiocruz (2023)

Muitos agrupamentos em cruz sao vistos nos céus noturnos e podem ser
erroneamente considerados como a constelagcdo Cruzeiro do Sul. Porém, a
estrela Epsilon do Cruzeiro do Sul, conhecida como Ginan ou Intrometida, é
aquela que permite identificar essa constelagcdo. Ginan é uma estrela gigante cuja

cor varia entre laranja e vermelho. (Castro, 2023).

Tendo em mente este conceito da constelagdo guia e a estrela Ginan ou
Intrometida que a identifica, surge a ideia do projeto ter o nome desta estrela, que
além de sua significagdo, possui um significante sonoro, desprovido de género,
com nome curto e facil de se lembrar. Assim como Ginan, o projeto assume um

carater de suporte e auxilio perante a outras agées do IRMR.

7.3 Referéncias Visuais

Com o conceito definido iniciou-se a busca por referéncias visuais, esta
busca englobou identidades visuais de videogames japoneses com graficos
semelhantes aos que ja tinham sido desenvolvidos na etapa de prototipagao e

também, jogos voltados para o publico alvo infanto-juvenil. Foram levados em
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consideragao o logotipo, elementos visuais dentro do jogo e interfaces. Neste

processo foi montado um painel de referéncias, ou moodboard (quadro 8):

Quadro 8 - Referéncias Visuais.

Fonte: Autoria Prépria (2024).

Os trés jogos escolhidos para servirem de inspiragdo foram Animal
Crossing New Horizons (Nintendo, 2020), Super Mario Galaxy (Nintendo, 2007) e
Goonect (Bandai Namco, 2022). Foram escolhidos pois segundo o website
Game DataBase UI®, se enquadram nas classificagdes “infanto-juvenil” e “estilo

cartoon’.

Outra referéncia visual que serviu de inspiragcao foram os pictogramas de
remo e canoagem (figuras 87 e 88) desenvolvidos para os Jogos Olimpicos de
Verao de 2016 desenhados pelo estudio Dalton Maag, pois as formas sinuosas e
énfase nas ondas representadas passam a ideia de fluidez e movimento, que

poderiam ser exploradas.

8 Site: https://www.gameuidatabase.com
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Figura 87 - Pictograma Remo Rio 2016.

Fonte: Dalton Maag (2013)

Figura 88 - Pictograma Canoagem Rio 2016.

/3

N

Fonte: Dalton Maag (2013)

7.4. Logo
7.4.1 Geragao de Alternativas

Entdo, a partir da marca do IRMR, o conceito com a estrela Ginan e as
referéncias, iniciou-se a etapa de geracdo de alternativas que podem ser
observadas na figura 89. Este processo teve seu inicio em rascunhos
desenhados a mé&o e depois, transportado para o programa Adobe lllustrator
2023. Foram utilizados tipos sem serifa existentes e outros desenhadas.
Almejava-se fundir a linguagem ludica e infanto-juvenil com os movimentos da

agua.
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Figura 89 - Esbocgos iniciais

Fonte: Autoria Propria

A partir dos rascunhos, foi escolhida a fonte “Fox Shine”, que incorpora
brincadeira e autenticidade, ideal para qualquer atividade infantil. Este recurso foi
desenvolvido por “Rattana Rattanawan” disponibilizada gratuitamente no site
Deezy®. A ideia do Cruzeiro do Sul também precisava ser incorporada na marca,
por meio do posicionamento das suas estrelas. A ideia das estrelas circundando
0 nome e substituindo pingos e vazios foi incorporada no processo de geragéo
(Figura 90)

Figura 90 - Exploragcdes no Adobe lllustrator da Fonte Fox Shine

Fonte: Autoria Propria (2024)

9 Site: https://deeezy.com
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7.4.2 Versao Final

Apds todas as exploragdes realizadas, foi obtida a versao final (figura 91)
com o nome em dois tons de azul, um mais escuro representando a agua e outro
mais claro o céu. O Cruzeiro do Sul corta o nome Ginan também tem a coloracao
nos mesmos azuis. Apenas Ginan, a estrela de identificacdo, possui a cor

vermelha que se destaca do restante e configura o pingo no “".

Figura 91 - Logo - versao final

Fonte: Autoria prépria (2024)
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Figura 92 - Paleta de Cores

Fonte: Autoria prépria (2024)

Figura 93 - Logo - Grid

Fonte: Autoria propria (2024)

7.5 Desenvolvimento de Interfaces

Juntamente com o logo, foram desenvolvidas também as interfaces. Esta
etapa s6 foi possivel com o protétipo funcional consolidado, pois o protétipo
funcional incorporava ja algumas funcionalidades basicas. Seguindo o diagrama
de elementos da experiéncia do usuario proposto por Garret (2010), a partir

destas funcionalidades definidas na etapa anterior do escopo, € necessario fazer
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a estrutura do produto: esquemas de navegacéao e fluxos de usuario. Para definir

estes processos, foi desenvolvido o seguinte diagrama da figura 94:
Figura 94 - Esquema da estrutura do projeto.

Inicio

Imagem/Video Imagem/Video

Modo Normal Modo Livre

Conectar o Conectar o
Controle Controle

Jogo modo normal Jogo modo livre

Tela Final Tela Final

Fonte: Autoria propria

Antes de incorporar este fluxo ao protétipo, foi necessario adapta-lo ao
formato de interatividade da Unity. O programa trabalha com “scenes”, ou cenas,
ambientes que contém seus jogos ou aplicativos. Cada cena pode ser vista como
um nivel, tela ou area especifica do jogo. Elas armazenam objetos, configura¢des
e elementos visuais e sonoros que compdem a experiéncia de jogo ou aplicagao.
As cenas sao usadas para organizar diferentes partes do projeto, como menus,
niveis de jogo, areas de interface de usuario, dentre outros (UNITY, 2024).
Nota-se que estas cenas ndo representam interfaces e sim componentes que
podem armazenar uma interface. Dessa forma, o projeto foi estruturado em 4
cenas: menu de inicio, modo de jogo 1 - modo com pontuagéo, modo de jogo 2 -

modo livre, tutorial e créditos, como pode ser observado na figura 95:
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Figura 95 - Estrutura do Projeto na Unity.
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Fonte: Autoria Prépria 2024.

A partir da estrutura definida, seguindo a metodologia de Garret (2010) foi
necessario desenhar entdo o esqueleto, o qual ira definir uma série de
componentes basicos por meio de wireframes. Wireframes sdo esbogos basicos
que representam a estrutura e o layout de uma pagina ou interface. Eles sao
utilizados no design de interfaces para planejar a organizagao dos elementos em
uma tela, como menus, botbes, campos de entrada, imagens e textos. Os
wireframes sao focados na funcionalidade e na hierarquia da informacao, sem se
preocupar com aspectos visuais detalhados como cores ou fontes. Eles ajudam a
visualizar a disposi¢cdo dos componentes e a fluidez da navegacédo antes de

passar para as etapas de design mais detalhadas.

Os esbogos basicos foram gerados a partir dos componentes de User
Interface (Ul) fornecidos pelo proprio software da Unity (2024) e estao

representados nas figuras 96, 97 e 98:
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Figura 96 - Wireframe da pagina inicial.

Fonte: Autoria Prépria 2024

Figura 97 - Wireframe da pagina para conectar o controle.

Fonte: Autoria Propria 2024

Figura 98 - Wireframe de pontuagao no jogo.
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Fonte: Autoria Propria 2024

Com a etapa dos esqueletos finalizada, enfim foi feita a parte da
interface, que busca refinar todos os componentes dos wireframes. E importante
apontar que o wireframe com a fungao para conectar controle ndo sofreu grandes
alteragdes. Esta interface foi importada a partir da documentacdo da
WITMOTION (2024) e contétm uma série de componentes interativos
pré-programados e conectados aos codigos dos sensores. Por conta disso, ndo

foi possivel explorar e propor muitas modificacdes nesta interface.

Para complementar o logo, foi escolhida como fonte secundaria a familia
Patrick Hand (figura 99) desenvolvida por Patrick Wagesreiter e disponibilizada
de forma gratuita na plataforma Google Fonts (2024). Esta fonte foi escolhida
pois foi baseada na interface do jogo Super Mario Galaxy (Nintendo, 2007), que
também utiliza uma fonte manuscrita e de facil leitura. Por conta disto, foi utilizada
nos componentes de interface como botbdes e textos (figuras 100, 101, 102 e
103).
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Figura 100 - Interface do Menu de Inicio
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Fonte: Autoria Prépria (2024)

Figura 101 - Interface dentro do jogo.

Fonte: Autoria Prépria (2024)

Figura 102 - Interface para conectar o controle.

Fonte: Autoria prépria (2024)
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Figura 103 - Interface de fim de jogo

Fonte: Autoria prépria (2024)

8. Refinamentos e Acessorios

A partir dos elementos basicos desenvolvidos, foi dedicado um tempo a

mais para os seguintes refinamentos e acessorios:

8.1 Mochila para transporte

Para complementar o protétipo fisico, foi feito uma mochila para guardar
todos os componentes que integram o jogo. Primeiramente foi feito o seguinte

modelo de estudo volumétrico em papel (figuras 104 e 105):
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Figura 104 - Modelo da bolsa - Frente e Fechada

Fonte: Autoria prépria (2024)

Figura 105 -Modelo da bolsa - Frente e Aberta

Fonte: Autoria propria (2024)

A partir deste modelo, foi decidido que esta mochila deve conter um
compartimento de armazenamento para guardar a manopla, um bolso interno
para guardar o bergo com o sensor e um bolso externo, para o suporte com
celular. Seu revestimento € feito de neoprene preto de espessura 4 mm, o0s
bolsos de tecido aerado spacer nas cores azul e vermelho, acabamento de fita de
nylon de 15 mm e algas de fita de nylon de 20mm. Um detalhe importante da
construcao da bolsa é: algcas sdo ajustaveis e podem se adaptar a altura do
usuario e usadas em diagonal. O seu desenho pode ser conferido nas figuras
106, 107 e 108 e sua versao final, nas figuras 109, 110 e 111. Seu uso é
aconselhado na transversal e pode ser utilizado tanto na frente, quanto atras
(figura 112).
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Figura 106 - Desenho da Bolsa - Frente
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Fonte: Autoria prépria (2024)

Figura 107 - Desenho da bolsa - Costas
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Fonte: Autoria prépria (2024)
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Figura 108 - Desenho da bolsa - Interno
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Fonte: Autoria prépria (2024)

Figura 109 - Versao Final da Bolsa - Frente

Fonte: Autoria prépria (2024)

Figura 110 - Versao Final da Bolsa - Costas

Fonte: Autoria propria (2024)
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Figura 111 - Versao Final da Bolsa - Interno

Fonte: Autoria propria (2024)

Figura 112 - Sugestdes de uso da bolsa

Fonte: Autoria prépria (2024)

8.2 Suporte para Celular

Juntamente com a bolsa, foi pensado também o uso do suporte para o
celular do aluno que realizara o jogo em ambiente interno. Identificou-se no
mercado um tipo de suporte que se ajusta as necessidades de uso: suportar o

celular e permitir ajustes de altura e angulo por meio de componentes giratérios
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com tracdo e resisténcia suficientes para manutencdo da posigcdo desejada
(figuras 113 e 114):

Figura 113 - Suporte ajustavel Hrebos.

Fonte: Hebros (2024)

Figura 114 - Ajustes do Suporte
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Fonte: Hebros (2024)

Figura 116 - Sugestdo de uso com o suporte

Fonte: Autoria prépria (2024)

8.3 Modelo do Personagem Jogavel

Para concluir o processo de refinamento, o modelo do personagem do
jogo foi enfim detalhado. Este novo modelo possui uma textura pintada a méo
que busca imitar o colete salva-vidas utilizado pelos alunos do IRMR (figura 117).
O barco também feito desta mesma maneira e possui os mesmos grafismos

encontrados nos barcos do IRMR (figura 118):
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Figura 117 - Colete Salva-Vidas Costas

Fonte: IRMR (2024)
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Figura 118 - Barcos

Fonte: IRMR (2024)

Figura 119 - Modelo do Personagem Novo

Fonte: Autoria propria (2024)
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8.4 Tutorial e Instrugées de Uso

Esta pagina foi desenvolvida tendo como inspiragdo as orientagbes de
saude e seguranca para Nintendo Wii (Nintendo, 2024), que fornece informagdes

importantes para usuarios do console Wii, como demonstrado na figura 117:

Figura 120 - Instrugées de uso do Nintendo Wii - Espago

Fonte: Nintendo (2006)

Estas precaugbes ajudam a garantir a seguranga dos usuarios enquanto
jogam, prevenindo lesdes e danos ao equipamento. Partindo destes principios, foi

desenvolvida uma interface similar:

Figura 121 - Instrugdes de seguranga o Ginan

141



Fonte: Autoria propria (2024)

9. Versao Final

A partir de todos os elementos desenvolvidos, foi obtida a versao final do

conjunto:

Figura 122 - Conjunto Completo

Fonte: Autoria prépria (2024)
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Figura 123 - Bolsa

Fonte: Autoria propria (2024)
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Figura 124 - Uso do Ginan

Fonte: Autoria prépria (2024)
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Figura 125 - Ginan - Tela de Inicio

Fonte: Autoria prépria (2024)

Figura 126 - Ginan - Em Jogo

Fonte: Autoria prépria (2024)
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Figura 127 - Ginan - Tutorial

Fonte: Autoria prépria (2024)

10. Conclusao

Dessa maneira, por meio das metodologias combinadas de Design
Thinking (Curadale, 2006), Design para Interfaces Digitais (Garret, 2010) e
Desenvolvimento de Jogos (Fernandes, Lucena e Aranha, 2018) foi possivel criar
um protétipo funcional com acessorios voltados para a realizagdo de uma
atividade fisica a distancia que vai de encontro com a necessidade de se manter
criangas e jovens do IRMR ativas durante os periodos de recesso e assim evitar
sedentarismo e desmotivagao dos PCD durante aqueles momentos, ao mesmo
tempo atrelando-os para o retorno na temporada seguinte de treino (Laurentino,
2020).

O jogo criado tem como cenario a propria raia olimpica e elementos que
pertencem ao universo do remo meu rumo. As situacdes desafiadoras propostas
no jogo condizem com experiéncias vivenciadas na agua pelos alunos: uma
capivara que subitamente emerge, alguns troncos ou vegetagdo boiando na

margem, outros barcos, dentre outros. Essas foram as estratégias de design para
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engajar e motivar os alunos ja que podem se reconhecer no contexto criado. O
nivel de desafio também foi pensado a fim de evitar o desanimo e desisténcia na
pratica da atividade, devido a limitacbes fisicas e cognitivas dos alunos do
instituto. O jogo proposto ndo € um jogo competitivo, porém o jogador consegue
acompanhar seu desempenho e ser motivado a persistir pela propria natureza do
jogo. Destaca-se que Daniela, Moisés e Cézar encontraram no jogo criado uma
possibilidade de uso na sede quando as atividades na agua foram

impossibilitadas pelo clima.
Como proximos passos ou desdobramentos destacam-se:
1. Personalizagao dos personagens.

O publico alvo infantil do IRMR é diversificado. E interessante que o
jogador possa se identificar com o avatar que sera controlado. Esta opgao de
personalizagdo por meio da selecdo de cor de pele, cor e formato de cabelos,

acessorios para PCD e personalizagao de barco.
2. Possibilidade de jogo coletivo

Possibilitar a conexao de diferentes dispositivos que em sincronia fazem

que um unico barco avance.
3. Programacao

No ambito de tecnologia e programacgédo, ainda ha possiveis melhorias a
serem resolvidas. Um desses aspectos seria melhorar a captacédo dos dados do
giroscopio e angulos fornecidos pelo WT9011DCL-BT50. Com a aprimoragao
destes recursos € possivel captar de maneira mais fidedigna o movimento da

remada e aumentando a eficiéncia do exercicio.
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