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RESUMO
O presente trabalho documenta o desenvolvimento do Serious Game SIPHYSIO, um jogo
voltado para a area de fisioterapia, com foco em traumatologia e ortopedia. O objetivo principal
é proporcionar uma experiéncia de aprendizagem lGdica e imersiva aos alunos de fisioterapia,
além de oferecer uma ferramenta de treinamento para os profissionais da area. O projeto é
motivado pela necessidade de se adequar as demandas do mercado e de se utilizar das

tecnologias interativas para aprimorar o processo de ensino e aprendizagem na area da salde.

Palavras-chave: Serious Game, SIPHISYI1O, Jogo, Fisioterapia



ABSTRACT

The present work documents the development of the Serious Game SIPHYSIO, a game focused
on physiotherapy, with a focus on traumatology and orthopedics. The main objective is to
provide a ludic and immersive learning experience for physiotherapy students, as well as to
offer a training tool for professionals in the field. The project is motivated by the need to adapt
to market demands and to use interactive technologies to improve the teaching and learning
process in the health area.

Keywords: Serious Game, SIPHYSIO, Game, Physiotherapy
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CAPITULO I
1 INTRODUCAO

Neste capitulo sdo apresentados a introducdo sobre os assuntos pertinentes aesse
trabalho, a problematica do mesmo, justificativa, objetivo geral e especificos do
desenvolvimento desse trabalho, assim como sua estrutura.

Na é&rea da computacdo e informética temos os Jogos Eletronicos (JE’s), que podem ser
conceituados como “aplica¢des baseadas em computagdo grafica cujo objetivo é prover
entretenimento, ou seja, experimentagdo em um ambiente interativo”. (MACHADO; NUNES;
MORAES, 2015).

As plataformas de interacdes digitais englobaram de forma esponténea a maioria dos
ambientes sociais, com destaque para os jogos eletrénicos (Nascimento et. al. 2008), com a
expansdo dos eletrénicos como celulares e computadores tornou-se possivel um maior contato
das pessoas com os JE’s, alcancando todas as classes sociais. Os jogos eletrénicos se
diferenciam das demais midias pelo fato de introduzir o desafio, produzindo um envolvimento
maior do seu usuario.

Os JE’s hoje fazem parte da rotina de muitos individuos, proporcionando um mercado
vasto e diversificado. Os JE’s detém uma metodologia altamente complexa dentro da inddstria
do entretenimento. Com a proliferacdo dos JE’s, tornou-se viavel o acesso para mais ambientes
que vao além do entretenimento. Hoje os JE’s estdo inseridos em varias areas de atuagdo como:
Educacao, Esportes e Saude.

Segundo a Associacao Brasileira de Games (ABRAGAMES), o rendimento do mercado
internacional de JE’s ja superaram os das bilheterias do cinema desde 2003. Tendo esse dado
como base podemos ver que ha uma grande notoriedade no uso dos JE’s.

Babin e Kouloumdjian (2004) afirmam que “o meio tecnolégico moderno, em particular
a invasdo das midias e o emprego de aparelhos eletrénicos na vida quotidiana, modela
progressivamente um outro comportamento intelectual e afetivo”. Dentro dessa afirmativa,
podemos direcionar que as midias ja estao inseridas no dia a dia das pessoas, e que essas midias
sdo capazes de influenciar e modelar comportamentos.

Dentro dos segmentos de jogos eletrdnicos temos o0s Serious Games (que para facilitar
0 entendimento chamaremos de SG) chegaram para expandir as formar de uso dos jogos
eletrénicos, gerando novos alcances e objetivos, ultrapassando o limite do entretenimento e

possibilitando novas formas de didatica.
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Dentro do universo dos jogos eletronicos, os Serious Games (SG) sobreviveram como
uma alternativa para expandir a utilizagdo desses jogos, ultrapassando o limite do
entretenimento e possibilitando novas formas de aprendizado. Os SG séo capazes de combinar
entretenimento e educacdo, utilizando técnicas de gamificacdo para motivar e engajar 0s
usuarios em objetivos especificos.

Esses jogos se tornam uma ferramenta valiosa na educacao e na formacéo profissional,
como é o caso do SIPHYSIO, um SG desenvolvido para a o estudo em ortopedia e
traumatologia. Com sua aplicacao, os fisioterapeutas podem desenvolver habilidades técnicas
e préaticas em um ambiente virtual controlado e seguro, confiante para uma formacdo mais
completa e eficiente.

Nomeou-se com o nome de SIPHSYSIO, derivado da expressdao Simulator
Physiotherapy que em traducéo livre entende-se por Simulador de Fisioterapia. O SIPHYSIO
pretende provocar uma experiéncia semelhante com a realidade dos fisioterapeutas,
viabilizando mais um artificio para o estudo da pratica, através de método mais ludico.

1.1 OBJETIVOS.

A seguir sdo apresentados os objetivos deste TCC, tanto o geral quanto os especificos.
1.1.1 Objetivo geral

O objetivo principal deste estudo consiste em documentar o desenvolvimento de um
Serious Game, voltado para a area de fisioterapia, com foco em traumatologia e ortopedia.
1.1.2 Objetivos especificos

Partindo desde principio foi possivel tracar alguns objetivos especificos para a execu¢ao
do projeto com éxito, séo eles:
¢ Realizar uma revisao bibliogréafica sobre os conceitos e desenvolvimento de Serious Games;
¢ Realizar uma revisao bibliografica sobre os conceitos e principios da fisioterapia aplicada a

traumatologia e ortopedia;

¢ Realizar um levantamento dos SG’s relacionados com o projeto proposto;

o ldentificar os principais desafios enfrentados pelos fisioterapeutas de traumatologia e
ortopedia e como 0s jogos eletrénicos podem ser usados para auxiliar no processo de
aprendizagem;

¢ Realizar a analise dos requisitos para o desenvolvimento do SG, levando em consideracéo
as necessidades dos usuarios e as funcionalidades que devem ser incorporadas;

e Perante a um especialista de fisioterapia (traumatologia e ortopedia) validar os requisitos
para maior usabilidade do jogo;
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Pesquisar e aplicar estratégias de elaboracéo sobre SG;

Tendo em vista que 0s jogos sdo parte cultural importante os quais possuem
componentes exclusivos, permitindo assim, a distin¢cdo entre eles. Um jogo é formado
basicamente por regras, objetivos, participantes e seus aparatos préprios (KRAMER, 2000).
1.2 ORGANIZAC}AO DO TRABALHO

Este TCC esta dividido em 5 sec¢Bes. Na qual cada se¢do aborda 0s seguintescontetdos.
e CAPITULO I: Capitulo inicial onde se encontra uma introducdo sobre o projeto,

justificativa e objetivos.

e CAPITULO II: Neste capitulo apresenta-se a metodologia utilizada no trabalho.

e CAPITULO III: Este capitulo apresenta de maneira mais intima o que é jogos
eletronicos e suas vertentes.

¢ CAPITULO IV: Este capitulo exibe o conceito de Serious Games e suas peculiaridades.

e CAPITULO V: Este capitulo apresenta de maneira genérica a area da fisioterapia e a
especialidade utilizada no projeto.

e CAPITULO VI: Neste capitulo, sdo apresentados os trabalhos que se correlacionam
com o projeto exposto. Sdo abordadas pesquisas e projetos desenvolvidos por outros
autores que discutem temas semelhantes.

e CAPITULO VII: Este capitulo mostra os softwares e técnicas utilizados para execugao
do projeto.

¢ CAPITULO VIII: Este capitulo apresenta o processo de formacio do projeto e suas

etapas.

e CAPITULO IX: Neste capitulo, encontre-se a conclusdo do projeto. Aqui s&o
apresentados os principais resultados obtidos, bem como as principais contribui¢des para
a area de pesquisa em questao.

e CAPITULO X: Referéncias bibliograficas.
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CAPITULO Il
2 METODOLOGIA
Este trabalho optou pela pesquisa descritiva com abordagem exploratéria. Em relacéo a
primeira, conceitua-se da seguinte forma:
Exige do investigador uma série de informacgdes sobre o que deseja pesquisar. Esse

tipo de estudo pretende descrever os fatos e fendbmenos de determinada realidade.
(GERHARDT, SILVEIRA 2009).

Essa parte da pesquisa é direcionado aos componentes que envolvem o projeto
SIPHYSIO, e as literaturas sobre propostas semelhantes.

Jaa segunda, que é definida por GIL (2007), como uma pesquisa a qual tem por objetivo
gerar mais familiaridade com o projeto ou problema. Essa parte da pesquisa direciona-se
especificamente ao projeto SYPHISIO, exibindo as técnicas, matérias e métodos utilizados na
sua construgéo e execucao.

Dentro da pesquisa exploratoria temos o estudo de caso:

Um estudo de caso pode ser caracterizado como um estudo de uma entidade bem
definida como um programa, uma institui¢cdo, um sistema educativo, uma pessoa, ou
uma unidade social. Visa conhecer em profundidade o como e o porqué de uma
determinada situacdo que se supBe ser Unica em muitos aspectos, procurando
descobrir o que ha nela de mais essencial e caracteristico. O pesquisador ndo pretende
intervir sobre o objeto a ser estudado, mas revela-lo tal como ele o percebe. O estudo
de caso pode decorrer de acordo com uma perspectiva interpretativa, que procura
compreender como é o mundo do ponto de vista dos participantes, ou uma perspectiva
pragmatica, que visa simplesmente apresentar uma perspectiva global, tanto quanto
possivel completa e coerente, do objeto de estudo do ponto de vista do investigador
(FONSECA, 2002, p. 33 apud, GERHARDT e SILVEIRA, 2009).

O presente projeto se classifica como um estudo de caso, pois seu objetivo é expor 0s
processos e configuragbes utilizadas, proporcionando um maior entendimento sobre a
ferramenta desenvolvida.

No seu processo de criagdo foram estipuladas etapas de desenvolvimento, para melhor
definir o cronograma. Foram estabelecidas quatro etapas primarias:

1) Investigagé&o literéria sobre o tema.
2) Entrevista com os especialistas.
3) Formagéo do escopo do projeto.
4) definir o inicio da programacéo.
Na etapa 1 verificou-se artigos e livros sobre a elaboracdo de jogos, conceitos e

definicdes, partindo dessas pesquisas, buscou-se a melhor classificacdo do projeto, onde se
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qualificou como um SG. Na sequéncia, a pesquisa direcionou-se para os SG’s e suas
singularidades.

Na etapa 2, busca-se introduzir questionamentos 0s quais direcionassem o
desenvolvimento do projeto, lembrando que as especialistas ndo tinham conhecimento ou
familiaridade prévia sobre jogos eletrdnicos.

Na etapa 3 delimitou-se a elaboracao da documentacédo pré-desenvolvimento, definindo

metas e estipulando métodos para o inicio do projeto.
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CAPITULO I
3 JOGOS ELETRONICOS

Os jogos eletronicos sdo um tipo de entretenimento digital que envolve a interacéo do
usuario com um ambiente virtual e sdo reproduzidos em dispositivos eletrénicos, como
computadores, videogames, smartphones e tablets. Desde sua popularizacdo nas décadas de
1980 e 1990, os jogos eletronicos evoluiram significativamente em termos de tecnologia,
diversidade de géneros e plataformas de distribuicao.

Hoje em dia, os jogos eletrdnicos sdo consumidos por milhdes de pessoas em todo o
mundo, e estdo se consolidando como uma industria bilionéria. Além de fornecer
entretenimento, os jogos eletronicos tém sido utilizados em diversas areas, como educacdo,
salde, marketing e treinamento empresarial.

Os JE’s também chamados de games ou videogames, estdo sendo introduzidos
diariamente em areas diversificadas de atuacdo, com essa pluralizagdo em é&reas distintas
tornou-se necessario, conceituar os games segundo seus objetivos. Constantemente existe uma
atualizacdo nas nomenclaturas e conceitos dos games que estdo sendo elaborados, pois é uma
area que esta continuamente em producéo e desenvolvimento.

Os estudos feitos nas areas dos JE’s e aprendizagem tem suas gé€neses na década de
oitenta, tendo Greenfield (1988) como pioneiro onde produziu um dos primeiros trabalhos com
esse tema (ALVES, 2008).

Alves (2008) destaca que os estudos sobre jogos podem ser classificados em dois
grupos. O primeiro grupo é formado por pesquisas gue se concentram nos jogos digitais, que
se diferenciam dos jogos eletrdnicos por se apresentarem flexiveis em duas dimensdes e
narrativas menos complexas. O segundo grupo é composto por pesquisas que investigam jogos
eletrbnicos, que contam com maior potencial comercial, 0s quais apresentam narrativas de
maior complexidade no desenvolvimento.

Dentro desses dois grupos foram incluidos os conceitos fundamentais dos JE’s atuais.
Com a evolucéo das formas de produzir e consumir esses jogos, criou-se diversas categorias,
direcionadas a diferentes publicos-alvo. Jovens universitarios, profissionais de diferentes areas
e até mesmo para a terceira idade, com o objetivo de manter o cérebro ativo e saudavel.

Para entendermos melhor as distribuicdes e termos, conceituaremos algumas areas de
producao de JE’s que estdo presentes na tabela 01.

e Advergames: Jogos que visam a promoc¢do de uma marca ou empresa por meio da

atualizagdo como ferramenta publicitaria.
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e Jogos de entretenimento Proprio: Formulados e comercializados pela propria empresa
(brasileira), séo voltados para o entretenimento e lazer.

e Jogos para entretenimento desenvolvidos para terceiros (internacional): S&o jogos
desenvolvidos para terceiros com a intencdo apenas de diverséo e entretenimento para
clientes fora do pais

e Jogos para entretenimento desenvolvidos para terceiros (nacional): Sdo jogos desenvolvidos
para terceiros com a intencdo apenas de diversédo e entretenimento para clientes de dentro do
pais.

e Serious games: Jogos voltados para: aperfeicoamento, treinamento e educagdo (ZYDA,
2005)

¢ Jogos Digitais Educacionais: JE’s voltados para area de educacé&o.

e Jogos para saude: Jogos com o direcionamento para praticas saudaveis e profissionais da
salde

e Jogos de treinamentos e corporativos: facilmente se enquadram no conceito de Serious
Game, onde o0 jogo inclina-se para abordagem de treinos de técnicas ou praticas de
conhecimento.

e Simuladores com uso de hardware especifico: Jogos que necessitam de um hardware
especifico para sua execucao.

Uso de jogos como ferramenta de aprendizagem tem se destacado cada vez mais em
diversos setores, desde a educacdo até a salde e o treinamento corporativo. A utilizagdo desses
jogos, conhecidos como Serious Games, permite a simulacdo de situacdes reais, favorecendo o
desenvolvimento de habilidades especificas e aprimorando o processo de aprendizagem.

No entanto, apesar do avanco na producédo e uso desses jogos em paises como Estados
Unidos e Japdo, a realidade brasileira ainda se encontra atrasada nesse aspecto. Um dos fatores
que contribuem para esse cenario € a falta de levantamento de dados e pesquisas na area de
jogos, o que dificulta o conhecimento e analise do mercado.

Para combater essa deficiéncia, o Banco Nacional de Desenvolvimento Econdmico e
Social (BNDES) financiou o primeiro Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais (IBJD),
em 2014. O estudo coordenado por Afonso Fluery, Luiz Ojima e José Henrique possibilitou
uma visdo mais clara da situa¢éo do desenvolvimento de jogos no pais. Os resultados agradaram
que, apesar dos desafios enfrentados, a industria de jogos no Brasil tem se expandido
significativamente, gerando uma receita de 2,3 bilhdes de dolares em 2021, o que o coloca como
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0 maior mercado de jogos eletrdnicos na América Latina e o 10° no mundo, segundo dados da
ABRAGAMES em 2022.

A seguir, apresenta-se 0 Quadro 1, que apresenta um resumo dos resultados obtidos no
primeiro Censo, com a classificacdo das categorias e empresas, juntamente com suas

respectivas porcentagens.
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Quadro 1 — Jogos desenvolvidos por empresas por categoria.

Fonte: 1° Censo da IndUstria Brasileira de Jogos Digitais, 2014.
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CAPITULO IV
4 SERIOUS GAMES

Dentro dos JE’s existe uma gama de atribui¢des para cada jogo, formando assim varias
categorias, para o presente estudo vamos dar énfase a uma categoria especifica, 0s Serious
Games. Na literatura ndo existe um consenso para a defini¢do do termo SG, o | Censo da IBJD
(2014) conceitua SG como: “jogos que possuem propoésitos basicos que sdo definidos para além
do entretenimento”. Os SG’s podem também ser vistos como uma subcategoria dos jogos
educativos, focando de maneira mais especifica em uma experiéncia pratica.

Zyda (2005) iguala SG a um desafio mental, que se emprega do entretenimento para
melhorar os treinamentos, para area escolhida do jogo. Os autores divergem sobre detalhes na
definicdo do que é SG, porém convergem na hora de salientar a importancia que os SG’s tém
como ferramenta didatica.

Os SG’s diferem-se dos outros JE’s, pois busca como como objetivo o aprimoramento
dos seus jogadores, seja em alguma pratica ou tema, fazendo do entretenimento apenas
ferramenta para 0 comprometimento dos jogadores.

Machado et. al. (2015) explica as especificacBes que se encontram em um Serious

Game:

“Para fins de treinamento, os serious games sdo aplicados para simular situacbes
criticas que envolvam algum tipo de risco, tomada de decisbes ou, ainda, para
desenvolver habilidades especificas. Para fins de ensino-aprendizagem, podem-se
simular situacfes em que 0 uso de um conhecimento seja necessario para a evolucao
no jogo”.

O termo Serious Game em portugués pode ser entendido como “Jogo sério”, embora
ndo tenha um conceito perfeitamente definido. Os SG’s estdo presentes em diversas areas de
conhecimento, de acordo com Morais (2011, apud, Michael, Chen, 2005) “as aplicagdes
comerciais mais representativas no mercado americano de SG’s sdo as voltadas para a
educacdo.” Com o aumento da demanda para os Serious Game gerou-se uma maior criagdo de

contetdo, provocando maior investimento e ampliando a divulgacdo do produto.
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Quadro 2 — Publico-alvo dos SG.

PUBLICO-ALVO DOS SERIOUS GAMES PORCENTAGEM
Estudantes (qualquer nivel) 53,97%
Governo 23,81%
Profissionais da saude 23,81%
Profissionais da educacgéo 23,40%
Militares 17,46%
Pacientes sob tratamento 7,94%
Ativistas 1,59%

Fonte: Morais 2011 (apud. Michael, Chen, 2005).

Na composicdo de um Serious Game é necessario estimular as fungdes cognitivas, para

assim prender o jogador e entdo propiciar a aquisi¢do de conhecimento.

4.1COMPONENTES DE UM SERIOUS GAME.

Para criacdo de um Serious Game ¢é fundamental ter a clareza da forma em que se ird
produzir, tendo em vista sempre a eficiéncia e eficacia pautadas em planejamento pedagdgico.
Dependendo da éarea de atuacgdo, o Serious Game produzido pode ter demasiados componentes,
mas de maneira genérica todos sdo projetados a partir desses itens: Roteiro e Game Design,

Roteiro de um JE’s assemelha-se a um roteiro de cinema, com pontos de atritos e
evolucdo da estdria contata, constroi-se a narrativa para estimulo das fungdes cognitivas,
especificamente na criacdo dos SG, existe a inevitabilidade de conservar-se o ludico, sem
abandonar os outros atributos, dando espa¢o para que o jogador se sinta parte da construcéo do
roteiro. (MACHADO, MORAES, NUNES, 2015) (MACHADO et. al., 2011)

Roteiro constitui tanto a historia contada no jogo e como a narrativa escolhida:

Quando vocé tem uma histéria que quer contar por meio do seu jogo, precisa escolher
a mecanica que reforcara essa historia e deixa-la emergir. Como qualquer contador de
histdrias, vocé vai querer escolher uma estética que ajude a reforcar as ideias de sua
histdria, e a tecnologia mais adequada a narrativa especifica que surgira do seu jogo
(SCHELL, 2011).

O jogo pode se utilizar das escolhas do jogador para mudar o roteiro, fazendo assim um

estimulo maior para desvendar todas as possiveis conclusfes. Utilizando-se da definicdo de
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Morais (2011), que conceitua game design como a parte artistica do jogo, podemos direcionar
o0 desenvolvimento desse modulo para estética.

A estética de um JE consiste em apresentar aos jogadores, <sons, aparéncias e sensacoes.
E essencial que o jogo seja inteligivel, intuitivo, de facil compreensdo sem que isso afete 0s
desafios, para assim manter a atencdo do jogador sem que isso 0 leve ao enfado.

No que diz respeito ao Game Design, corresponde as formas e expressdes dos
personagens e do ambiente criado para o jogo.

A jogabilidade esta relacionada com a mecanica do jogo, onde é estabelecido os
processos do jogo. Como a forma que o jogo permitird a movimentacao do avatar (personagem),
as condicOes fisicas do jogo sdo elaboradas nesse item, € necessario testar se todas as funcdes
estdo sendo bem aplicadas, para que o jogo flua sem dificuldades.

A interface de um jogo € algo bem genérico, onde se estende da parte fisica (hardware)
até a gama abstrata do jogo (software). O conceito de interface pode ser intendido através dos
materiais utilizados e estratégias dos jogos, formando assim uma usabilidade para o jogo em
um ambiente amigavel (MICHAEL, CHEN, 2005).
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CAPITULO V
5FISIOTERPIA

Para entender de maneira plena a aplicacdo do jogo proposto é importante conhecer
sobre &rea de atuacdo da fisioterapia. O Conselho Regional de Fisioterapia e Terapia
Ocupacional da 9° Regido (CREFITO-9) conceitua e expde 0s objetivos da ciéncia:

Fisioterapia é a ciéncia que estuda, diagnostica, previne e recupera pacientes com
distlrbios cinéticos funcionais intercorrentes em érgaos e sistemas do corpo humano.
Trabalha com doencas geradas por alteragdes genéticas, traumas ou enfermidades
adquiridas.

O objetivo desta &rea € preservar, manter, desenvolver ou restaurar (reabilitacdo) a
integridade de 6rgdos, sistemas ou func@es. Utiliza-se de conhecimento e recursos
préprios como parte do processo terapéutico nas condi¢des psico-fisico-social para
promover melhoria de qualidade de vida. (CREFITO, 2019).

A fisioterapia no Brasil so foi considerada profissdo de nivel superior em 1969, pelo
Decreto de Lei n° 938/69, antes desse periodo a fisioterapia era vista apenas como uma fungédo
de nivel técnico (CREFITO-3, 2019).

Como todas as areas de estudos, dentro da fisioterapia existem setores especificos de
atuacdo e estudo, no vigente trabalho exposto focamos em duas especialidades da fisioterapia,
Ortopedia e Traumatologia.

Segundo Dr. Alexandre Pagotto Pacheco, em resposta & pergunta do site Doctoralia®

sobre a diferenca entre traumatologia e ortopedia:

Ortopedia e traumatologia sdo uma sé especialidade. A ortopedia cuida de problemas
principalmente anatémicos e fisioldgicos do aparelho locomotor. A traumatologia
cuida do mesmo sistema, com foco nas lesdes provocadas pelo movimento e impactos
como contusdes, fraturas, luxacGes, acidentes, etc. Note que ha também trauma no
tronco e na cabeca, que sdo tratados por traumatologistas ndo ortopedistas.
(PACHECO, 2019)

A aplicacdo da Traumatologia e Ortopedia na fisioterapia é diferente da funcéo dela na
medicina geral. Segundo o Portal da Educacao a Fisioterapia em Ortopedia e Traumatologia se
dedica na "investigacdo, prevencdo e tratamento das doencas 0sseas, musculares, articulares e

ligamentares.”

!Plataforma que conecta e aproxima pacientes dos profissionais de salde.
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CAPITULO VI
6 TRABALHOS CORRELATOS

Na qualidade de trabalhos correlatados escolhemos estudos especificos para area
académica que visam a pratica de conhecimentos e o aperfeicoamento de técnicas assim
assemelhando-se com a proposta de aplicacdo do referido estudo. Vale salientar que na
investigacdo ndo se encontrou aplicagdo semelhante na area de Fisioterapia.
6.1 TREINAMENTO ODONTOLOGICO IMERSIVO POR MEIO DE REALIDADE
VIRTUAL

O estudo de Tori et. al. (2016) propdem a aplicacdo de um simulador de realidade virtual
no treinamento de futuros odontdlogos, pois a ferramenta projetada visa estender mais a
abordagem de ensino, aproximando o académico de odontologia com a realidade que encontrara
e a oportunidade de aplicar seus conhecimentos adquiridos, sem que haja danos em pacientes.

O sistema utilizado denominado de VIDA Odonto, neste caso a realidade virtual
imersiva transpora o usuério para um ambiente virtual de treinamento para de técnicas
odontoldgicas, o projeto VIDA se utiliza de manipulagdo direta e interface holografica. A
ferramenta VIDA Odonto é pioneira no Brasil, onde vemos uma aplicacdo de Realidade Virtual
para um publico puramente académico.

O VIDA Odonto se utiliza de modelagem computacional tridimensional (3D), definida
como modelagem 3D direta (Dardon et. al. 2010), que reproduz a além do cenario do jogo, a
“estrutura Ossea do cranio e das camadas de tecidos da face, presentes na regido do nervo
alveolar inferior, equivalente a apresentada pelo publico infantil, na faixa etaria dos 07 aos 12
anos” (Tori,, 2016, p. 406). Na constru¢do da imagem do cranio, foram feitos levantamentos de
pesquisas em livros e artigos que continham modelos anatdmicos da estrutura 6ssea desejada.
Utilizara-se também na modelagem do cranio o software Autodesk Maya 2013 (ferramenta para
modelagem, animacao e renderizacdo 3D).

Abaixo na Figura 1 vemos a ferramenta em seu uso, a qual conta com instrumentos de
Realidade Virtual (Oculos, Caneta e etc.). Também podemos visualizar o ambiente 3D de

realidade virtual onde o usuario esta inserido.
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Figura 1- Consultdrio odontoldgico virtual, modelo 3D da cabeca e especialista aplicando uma inje¢do no VIDA
Odonto.

Fonte: Tori et. al. 2016.
Segundo os autores da ferramenta a hip6tese inicial do Vida Odonto, esta ligada:

Com técnicas de reconhecimento de gestos e de imersdo em ambiente tridimensional,
é viavel a criacdo de um ambiente de baixo custo que possibilite ao estudante de
odontologia treinar numa nas etapas de formagao pré- e pos-clinica procedimentos de
anestesia de forma intuitiva, natural, com baixa sobrecarga cognitiva e alta percepcéo
de presenca, como se estivesse realizando-os em pacientes reais (TORI et. al. 2016).

O ambiente virtual (AV) criado se da por: interacdo tridimensional e manipulacéo de
objetos que interagem com o AV tridimensional favorecendo uma experiéncia mais imersiva,
0s objetos tangiveis também permitem a pratica da técnica no manuseio dos equipamentos
utilizados. Os autores também destacam que todo esse AV deve ser compativel com o0s
equipamentos e interfaces utilizando suas limitacbes como parédmetros de aplicacdo, nunca
esquecendo publico alvo.

VIDA Odonto? conta com um recurso peculiar e inovador, a possibilidade de avaliagio
automatica do desempenho do treinamento durante a realizacdo do procedimento, fazendo
assim o menor custo de tempo para as avaliacGes sem a necessidade de um avaliador (terceiro).

Em seu estudo Tori et. al. (2016) afirma que os resultados viabilizam a possibilidade do
uso de tecnologias de realidade virtual para treinamentos de estudantes de odontologia. E para
o futuro a proposta é a insercao de interface hepatica, adaptada a uma seringa idéntica a utilizada

pelos profissionais, o desenvolvimento de um modulo especifico para o professor.

2 Plano de saude.
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6.2 LERDORT: UM SERIOUS GAME PARA CORREQAO DE DESVIOS POSTURAIS E
FIXAGCAO DE SEQUENCIAS DE ALONGAMENTO

LEDORT € um Serious Game que tem como objetivo principal a préatica, da boa postura
e “memorizacdo de sequencias de alongamento” (PONTES et. al. 2012), como objetivo
secundario podemos estabelecer a prevencdo de LER (Lesdo por Esforgo Repetitivo) e
Disturbios Osteomusculares Relacionados ao Trabalho (DORT).

Figura 2:

Fonte:

“Para a manipulagdo dos personagens e objetos do cendrio, além do mouse, o
LERDORT oferece a possibilidade de uso do dispositivo haptico de entrada/saida Falcon
(PONTES et. al. 2012). Falcon é um hardware que reproduz os movimentos do usuario, na
versdo utilizada pelos desenvolvedores permite seis graus de independéncia de movimento.

LERDORT permite jogar no modo single player (um jogador) e multiplayer (varios
jogadores), “no modo single player, 0 jogo inicia com o personagem em postura inadequada.

As articulagdes comprometidas sdo indicadas ao jogador” (PONTES et. Al. 2012)

6.3 SPARSE: UM AMBIENTE DE ENSINO E APRENDIZADO DE SOFTWARE
BASEADO EM JOGOS E SIMULACAO

SPARSE € uma proposta de Jogo Simulador, que entra em concordancia com o
Siphisyio, Sparse facilmente se enquadra na perspectiva de um SG, onde o publico alvo, sdo
académicos na area de TI tendo como disciplina base a Engenharia de Software e suas
ramificacoes.

SPARSE foi testado inicialmente por 8 alunos de graduacdo em Bacharelado em Ciéncia

da Computacéo, escolhidos de forma aleatéria em periodos diferentes do curso essa pesquisa
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possibilitou uma avaliagdo mais assertiva sobre opinido e necessidades do graduando relativo

ao jogo.

Errco=
Produsido=

Erro=
Corrigido=

Erro=
Propagados=s

Figura 3 -SPARSE: Interface tabular.

Fonte: Souza et. al., 2010.

O SPARSE tem regras estruturadas nas boas praticas de Engenharia de Software,

seguindo essas regras o jogo estabelece qual o modo correto para o desenvolvimento de

software. Além das regras estabelecidas o jogo conta com acontecimentos que surgem durante

0 jogo promovendo um ambiente dindmico, para assim chegar mais proximo da realidade vivida

pelo engenheiro de software.

SPARSE
Desenvolvedores-
| Nome Energia (%) Experiencia (%) Salario Por Hora (RS)  Atividades Requisitos Projeto Codificacao Teste
Gustavo | 21— | — 1 [P0 0.2
|Tiago 12 1 7.5 [Codificacao] 0.1 0.5 0.1 0.1
|Bianca 36 1 9 [Teste] 0.25 0.2 0.5 0.7
|Bruno 12 1 10 [Requisitos) 0.5 0.5 0.5 0.5
Uessica 60 1 12 [Codificacao) 0.8 0.7 0.3 0.2
|Rodrigo 37 0,95 8( 0.1 03 0.85 0.1
-Fases do Modelo- -
A
| Nome Completude (%) Erros Descobertos Desenvolvedores Alocados
|Requisitos 95,893 64,779 [Bruno] Vocé perdeu 0,1 ponto!!!
[Projeto | 98,676 28.246](Custavo | o dor Bl et
Codificacao 92,668 110,368 [Tiago, Jessica) y
. Afasa Projeto f da.
Teste 92,01 64,118 [Biancal ot A
Vacé perdeu 0,1 ponto!!!
1D vador Gustavo esta
“Ferramentas Alocacdo de Atividades | Simulacao i von e 011.322";2‘1!
| Nome Valor (R$) Comprada — Prazo: 124 hora(s)
[Ferramenta de Mo...[7000.0 Desenvolve... | Gustavo 3
Captura de Requis... 10000.0 S —_— — bosce
- » f N a) Vacé perdeu 0,1 ponto!!!
Ferramenta de Teste 5000.0 0 Fase: Projeto v QuantdeHor..  gg| hora(s) o dor Bruno esta dall E
Ambiente de Dese... 3000.0 O /
= Etapa: | Revisar 2 CavaiRS, ot |v
alxa: 3956.0 D | T!“\
( Desalocar Desenvolvedor )
- al )
Ferramenta:| Ferramentade.. 3| ( Comprar ) Avanar ) Pontuagio Atual: 3,80

@ Entregar Produto )

Figura 4 - Ciclo de Regras.

Fonte: Souza et. al., 2010.
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O jogo Sparse é um single-player (com apenas um jogador) com um ciclo de regras bem
estabelecido que pode ser observado na figura 5 abaixo.

O ciclo acima ¢ referéncia para desenvolvimento de JE’s e estabelecimento de metas,
visando sempre a resolucéo do erro.

Na publicacéo de Souza et. al. (2010) a interface do SPARSE estava na forma tabulada,
apresentada na figura 3.

A comunicacdo do SPARSE com o usuario com uma interface tabular, mostrada na
figura 3, juntamente com a interface é fornecido ao o usuario um resumo textual que incluem
as acdes que foram feitas no jogo que também podemos visualizar na Figura 3.

Os autores destacam que juntamente com o desenvolvimento do simulador tabular,
existe o desenvolvimento de uma interface 3D, e que a ela se comunica com o simulador ja
projetado.

Os autores direcionaram as proximas versGes de acordo com os resultados dessa
pesquisa. Para aplicacdo da pesquisa, foram feitos questionarios que apresentaram a forma
tabulado do jogo, com a informacéo da possibilidade de insercdo da tecnologia 3D

Na figura 5 vemos a perspectiva de atualizacdo para uma plataforma 3D. Vale frisar que
a forma de interface grafica se assemelha com a proposta do SIPHYSIO. As perspectivas
visuais do jogo e o fato de ser um SG faz esse jogo entrar para lista de jogos que contém relacdo

com 0 projeto proposto.

Figura 5 - SPARSE: Interface com recursos graficos em 3D.

[£] SPARSE = 52

i S— Requisitos:

e Andise: i3-35
Vocé tem Relatdrio SR o
2 mensaaem P A —_——  Tacia < [SS—

Fonte: SOUZA et. al. 2010.
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Os resultados do estudo apontam para uma adaptacdo rapida do usuario e uma resposta
positiva do publico utilizado. Esse Serious Game é um 6timo exemplo de exercicio do

conhecimento, que usa uma estrutura semelhante ao projeto proposto.

6.4 JOGO SIMULADOR DE CIRURGIA CARDIACA

Este SG consiste em simular praticas e conhecimentos executados em cirurgias
cardiacas. Usando uma aplicacdo de interface 2D (duas dimensdes) o jogo é totalmente em
inglés, gerando uma barreira linguistica, porém a quem tem familiaridade com a lingua inglesa
é possivel jogar sem muitas dificuldades. O objetivo do SG é reproduzir as técnicas de uma
cirtrgica cardiaca, desde a anestesia e tricotomia (acdo de limpeza e raspagem do local do corte)
até ao corte e sutura.

O jogo contém trés niveis de dificuldades, onde cada nivel se tem um tempo menor para
execucdo dos desafios e com um nivel de complexidade maior. No primeiro nivel é possivel
jogar sem ter conhecimento prévio, nos niveis acima ja é necessario um conhecimento prévio
para execucdo dos desafios.

O jogo é bem intuitivo, € possivel jogar utilizando sé 0 mouse ou curso do computador,
este simulador tem como idioma o inglés, é possivel traduzir por meios externos os textos do

SG, para ter acesso ao jogo basta acessar o link: http://www.abc.net.au/science/lcs/heart.htm.

Figura 6 - Jogo Simulador para cirurgias cardiacas.

, \ The interactive is divided into two main ¥
i = d Surgery. H
ANA_":MY sections: Anatomy an . :

We recommend you familiarise yourself
with the anatomy of the heart before

attempting to perform the surgicatl
procedure. Where would you like to begin?

Choose surgery or anatomy from the
navigation (top left).

CORONARY SURGERY
o1 o= o> o4 os
OB o7 08 uﬂ 10

The specific steps and stages shown are A
simplified exan\ples only.
STATUS: Please note, the following step

Choose 2 _:gBC= of created to provide 2 general re

Shoacax tion of
T = == ‘ — ] 1

For PC users hit Alt + F4 to close this window
For Mac users hit Apple + W to close this window

Fonte: captura da tela, disponivel em: http://www.abc.net.au/science/lcs/heart.ntm.
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6.5 COOL!

SG voltado abrandamento dor e sintomas de ansiedade. O SG Cool! teve seu inicio a
partir de sua versdo mais antiga, o software SnowWorld que se utilizava de RV para permitir a
imersdo do paciente, o SnowWorld tinha como objetivo acertar bonecos de neve, o publico
utilizado para teste, foram pacientes acometidos por queimaduras.

COOL! eleva o nivel do SnowWorld a medida que Serious Game se atualiza.

Atualmente existe aplicacdo do COOL! Em tratamento para saude mental

Figura 7: Evolucéo do COOL!

Fundamental Comparing Populations Clinical v
Research Content & Conditions * Fit *

SnowWorld

Fonte: https://firsthand.com/health-software/

Figura 8 — Paciente utilizando o COOL!

Hoje a Firsthand Technology com a versdo mais atual do Serious Game (Cool!), fornece
tratamento alternativo em varios hospitais. As experiéncias de RV de alta qualidade absorvem
completamente a mente e o corpo para obter os melhores resultados e diversdo (COOL! 2022).


https://firsthand.com/health-software/
https://firsthand.com/health-software/
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CAPITULO VII
7 MATERIAS E METODOS

O processo de desenvolvimento de qualquer software passa pelos estagios de planos de
orcamento, time e conhecimento. Como o software exposto trata-se de um projeto académico,
ainda em desenvolvimento, as ferramentas utilizadas na modelagem inicial, s&o de facil acesso

Para o inicio da criacdo do SIPHYSIO utilizamos a ferramenta para elaboracéo de jogos
Unity3D, que é produto da empresa Unity Technologies, que tem sua sede em Sao Francisco
(California), a empresa tem o foco em desenvolvimento de softwares para criagdo de jogos,
porém também ¢é utilizada para tratamento e criacdo de outras midias. O download do software
esta disponivel em unity.com.

MakeHuma é um software open source que gera modelos humanoides em 3D. Esta
ferramenta foi utilizada para correcGes e maior detalnamento do personagem utilizado pelo
jogador.

Blender é uma ferramenta de criacdo de contetdo 3D completa, que possibilita uma
ampla gama de funcionalidades, incluindo modelagem, renderizacéo, animacao, pos-producéo
e muito mais. Com ele, é possivel criar diversos tipos de projetos, desde objetos simples
animacdes complexas, garantindo assim resultados de alta qualidade. [3].. Também foi usada
na producdo dos modelos 3D em; cenarios acessorios.

Também se utilizou a ferramenta Autodesk Maya, software para animacéo, modelagem
e renderizacdo 3D que proporciona modelagem ja desenvolvidas para aplicacdo do
desenvolvimento.

Para a gravacdo e edicdo de audios, pretende-se utilizar o software Audacity, aplicacdo
desenvolvida por voluntarios e distribuido de maneira gratuita. Audacity é um software que
replica os equipamentos de um estudio, permitindo a combinacdo de diferentes canais para
producdes e fornecendo a oportunidade de editar e acrescentar efeitos aos audios, renderizando
os arquivos finais em varios formatos como WAV e MP3.

Os personagens foram modelados no Makehuman, onde ganharam aparéncia fisica,
esqueleto, corpo e vestimenta. Os cenarios sao compostos de varios elementos, com arquitetura

simplista, tomando como base formatos geométricos sendo modelado com uso do Blender.
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CAPITULO VIII
8 DESENVOLVIMENTO

Partindo que o objetivo primério de um jogo, é desenvolver conexdes de simples acesso
entre a maquina (PC ou console) e 0 homem (jogador), torna-se possivel alcancar solucées de
problemas através dos jogos. No presente artigo expde-se a ideia dessas conexdes
acrescentando area profissional como origem.

O foco do presente estudo € expor o desenvolvimento de um SG intitulado SIPHYSIO,
seu nome deriva da expressdo em inglés, Simulator Physiotherapy (Simulador de Fisioterapia),
que tem como publico alvo académicos de fisioterapia e fisioterapeutas que atuam ou
pretendem atuar na area de ortopedia e traumatologia.

Para o desenvolvimento do projeto contamos com duas fisioterapeutas para contribuir
com o conhecimento especifico necessario. Também se usou o banco de dados CID-10, que

segundo o portal PEBMED? o descreve como:

A Classificagdo Estatistica Internacional de Doengas e Problemas Relacionados com
a Saude é uma das principais ferramentas epidemiolégica do cotidiano medico.
Desenvolvida pela Organizagdo Mundial da Satde (OMS), a principal fungdo do CID
€ monitorar a incidéncia e prevaléncia de doencas, através de uma padronizacdo
universal das doencas, problemas de salde publica, sinais e sintomas, queixas, causas
externas para ferimentos e circunstancias sociais, apresentando um panorama amplo
da situacdo em salde dos paises e suas populacoes.

Existem varias abordagens de diferentes tedricos para criacao de JE’s, no presente
projeto usou-se uma combinacdo de métodos adaptando cada estrutura a sua modelagem.

Para elaborar um Serious Game é fundamental planejamento e organizacdo, pois é
necessario criar um todo que resulte em qualidade e novas propriedades.

Para criacdo do SIPHYSIO foram criadas projec6es sobre os requisitos necessarios, para
assim dar inicio a elaboracdo. Dentro dessas perspectivas, foram estipuladas as seguintes etapas:
Roteiro, Arte, Definicdo do Game Bible (documento de desenvolvimento do jogo),
prototipacdo, implementacdo das demais midias e conclusdo do projeto.

8.1 ROTEIRO

Um roteiro de um Serious Game é um documento que descreve a estrutura narrativa e o
conteddo do jogo, incluindo os objetivos de aprendizagem, a historia, 0s personagens, 0s
ambientes, as atividades, as mecanicas de jogo e os desafios. Ele é projetado para guiar o
desenvolvimento do jogo e garantir que ele seja consistente em termos de conceito, estilo e

mensagem.

3Produtos médico e odontoldgicos.
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O roteiro também pode incluir informag6es sobre a jogabilidade, as regras do jogo, 0s
elementos visuais e sonoros, o fluxo de jogo e as estratégias de ensino. Em resumo, o roteiro
de um Serious Game € uma peca fundamental para o desenvolvimento de um jogo educacional
eficaz e envolvente.

O roteiro do jogo busca reproduzir a experiéncia real vivida em clinicas
fisioterapéuticas. A historia contada gira em torno de um/uma fisioterapeuta que atende
pacientes em sua clinica. O ambiente principal do jogo € o laboratério, com uma ambientacéo
fiel & realidade.

O projeto propde uma experiéncia significativa que se estabeleca de forma eficaz, com
desafios adequados ao nivel de conhecimento e habilidades esperadas de um profissional ou
estudante de fisioterapia.

O jogo comeca com o avatar (personagem) chegando a ambulatério e interagindo com
a secretaria, que fornece um breve tutorial de como o jogo funciona. A partir dai o personagem
do jogador entrar4 em contato com outros personagens (pacientes), cada um apresentando um
desafio diferente (trauma ou patologia) para o jogador solucionar (tratar).

O jogador podera realizar perguntas para o paciente sobre o historico de saude, sintomas,
dores e limitacdes fisicas. Com base nessas informacdes, o jogador deve elaborar um plano de
tratamento personalizado para cada paciente, incluindo exercicios fisicos, massagens, uso de
aparelhos e técnicas especificas de fisioterapia.

Juntamente como as mobilidades e exercicios que serdo reproduzidos pelos personagens
(fisioterapeuta e paciente).

8.2 PERSONAGENS
Na proposta para 0 jogo Siphsyo séo trés tipos de personagens: fisioterapeuta, paciente

e a secretaria.

e Os fisioterapeutas sdo o0s personagens manipulados pelos jogadores (Player Character ou

PCs). Onde a movimentacgdo dentro do espaco delimitado é livre.

e Pacientes sdo 0s personagens pré-programados (Non Player ou NPCs) portadores dos
desafios que os fisioterapeutas solucionardo. A movimentacdo dos pacientes € bem
limitada circulando apenas para o encontro do fisioterapeuta.

e Asecretariaé um NPC pelo qual o jogo se comunica com o jogador, sendo responsavel pelos
avisos e tutoriais que o jogo tem.

Nessa primeira proposta 0 jogo contara com 4 possibilidades para os personagens
fisioterapeutas, sendo dois avatares femininos e dois masculinos, nas figuras estava sendo

utilizada 0 mesmo avatar.
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8.3 CENARIO

O cenério foi planejado para se assemelhar com um consultério real, o SIPHYSIO
contém dois ambientes, sendo uma sala de recepcdo e uma sala de atendimentos para 0s
pacientes. Todo o ambiente do jogo é projetado para proporcionar uma experiéncia imersiva e
sempre tratando o uso da didatica, para permitir um melhor aprendizado.

A figura 9 abaixo retrata a sala de recepcédo, na figura podemos ver 3 personagens, e a
visdo em terceira pessoa do personagem controlado pelo jogador. O tratamento dos detalhes
ainda esta em andamento,

Figura 9: Sala de recep¢do SIPHYSIO.
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Fonte: Proprio autor, 2023

Na figura 10, abaixo, podemos notar alguns equipamentos que serdo usados no jogo
(halteres, bola de ginastica), também podemos notar auséncia do teto que ainda esta sendo
desenvolvido e tratado.

Figura 10: Sala de atendimento

Fonte: Proprio autor 2023
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8.4 GAME DESIGN

O intuito do Game Design no SIPHYSIO &, investigar, moldar e texturizar os
personagens e objetos usados no jogo, Game Design também é responsavel pela producéo
literaria do jogo, onde € inclusa as partes de escrita e falada. O SIPHYSIO é um jogo single
player (para um jogador) em terceira pessoa (jogo onde o personagem é visto pelo jogador),
com alguns momentos em primeira pessoa.

Na producéo de um jogo tridimensional também sdo produzidas artes bidimensionais
que sdo usadas na textura e detalhes da formacgdo dos objetos. Cada objeto tem sua propria
forma e cores, para acelerar o processo a usou-se algumas ferramentas do Auto Desk Maya,
que trabalhando junto com o Unity se completam em termos de modelagem 3d. A partir da
texturizacdo das paredes, utilizou-se um detectador de colisdes para que o personagem ndo
transpusesse as paredes.

Na figura 10 mostramos a forma de desenvolvimento do ambiente do jogo, como a
estruturacdo para a movimentacdo dos avatares. Salientamos que 0 processo ainda estad em
andamento tratando das especificidades que o0 jogo necessita, pois, 0s modulos de
movimentacao que serdo utilizados lidam com um processo complexo que € indispensavel para

funcionalidade do jogo.
Figura 11: Desenvolvimento SIPHYSIO no Unity 3D
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Na figura 11 podemos ver a entrada do consultério (sala de recepgdo), com a secretaria,

0 paciente e a fisioterapeuta, também na figura 9 encontramos o desenvolvimento do que seria



36

a parte onde os pacientes seriam atendidos pela fisioterapeuta (sala de atendimento). Na figura
é possivel ver também os demais modulos criados na plataforma que estdo sendo desenvolvidos.

A elaboracdo da literatura do jogo utiliza jargdes e termos técnicos da fisioterapia,
exercitando assim o vocabulario utilizado pelos fisioterapeutas, 0 SG tem como objetivo nas
versOes posteriores, de ser um totalmente dublado, para assim permitir o acesso aos deficientes
visuais. As conversas sdo introdutorias aos desafios. Tendo sons que guiam se 0 personagem
paciente esta sentindo conforto ou dor (certo ou errado).

A Figura 12 abaixo apresenta um fluxograma que resume o menu inicial do jogo e 0s
possiveis caminhos para o inicio da partida. Essa representacéo visual € Gtil para o entendimento
da estrutura do jogo e dos diferentes caminhos que podem ser percorridos pelos usuérios. E
importante ressaltar que a organizacdo do menu e a clareza dos caminhos disponiveis podem

influenciar diretamente a experiéncia do usuario, tornando-a mais agradavel e intuitiva.
Figura 12: Diagrama de telas pré-jogo SIPHSYSIO.
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8.5 INTERFACE

A interface de um game pode ser entendida como uma camada entre o game e jogador,
onde ambos se comunicam entre Si.

A interface in game (entrada para dados do jogo) responsavel pela comunicacdo do
jogador com o jogo, precisara apenas do mouse e teclado para movimentar o avatar. A interface
out game (saida de dados do jogo) responsavel pela comunicacdo do jogo com o jogador,
necessita apenas de um monitor, sendo optativo uma saida de audio. A reproducdo visual
contara com as resolucgdes de 360p, 480p, 720p, tendo como perspectiva viabilizar a reproducéo
do jogo em hardwares com baixo desempenho

Para que haja uma continuacao do jogo encerrado SYPHISIO contara com trés slots de
salvamentos. Com o desenvolvimento sendo feito na plataforma Unity 3D, viabilizacdo para a
execucdo do jogo em varios sistemas operacionais se torna realizavel, mas nesse primeiro
momento o foco é o sistema Linux, pois sua distribuicao € gratuita.

O jogo contara com legendas e dublagens para maior acessibilidade e interacdo dos
usuarios. Podendo ser usado ou ndo o audio do jogo para os jogadores. O desenvolvimento das
telas iniciais (pré-jogo) foram planejadas de acordo com o organograma abaixo, a intencdo €
que os textos dos menus e telas sejam dublados para maior acessibilidade.

8.6 JOGABILIDADE

Diferente dos jogos de entretimento os SG tém como objetivo principal o exercicio e
pratica de um processo educativo especifico. Isso traz um acréscimo na complexidade para o
desenvolvimento do jogo, que de maneira genérica tenta simular praticas e procedimentos
usados na fisioterapia de traumas e ortopédicas.

E de extrema necessidade ndo abandonar as leis fisicas que interagem como 0 nosso
corpo e reproduzi-las no SIPHYSIO, tratando os movimentos dos personagens com a maior
semelhanca possivel, com énfase nos pacientes, pois eles portaram os desafios dos jogos.

O mouse respondera a visdo do jogador, enquanto o teclado direcionara o avatar pelo
cenario. Os demais personagens tém seus movimentos pre-programados.

8.7 DESAFIOS

Os desafios foram construidos com a supervisdo de duas fisioterapeutas, cada desafio
conta com trés etapas: diagnostico, tratamento e recomendacdo. Tendo em vista que cada etapa
conta com trés desafios.

Cada desafio tem um nivel de complexidade, apds o termino do desafio sera iniciado

outro desafio.
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Os desafios sdo agrupados pela sua complexidade, gerando trés niveis de grupos: Facil,
Intermediario, Dificil.

Nessa fase de desenvolvimento priorizou-se a funcionalidade, deixando de lado a
quantidade. Formamos trés desafios, um para cada nivel.

A resolucdo dos desafios se da através de um Sistema Especialista Baseado em Logica
Classica. Esse tipo de sistema simula as tomadas de decisdo de um especialista da area, nesse

casso € necessario o armazenar o conhecimento das especialistas (Duas Fisioterapeutas).
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CAPITULO IX
9 CONCLUSAO

Neste trabalho foi apresentado o SG SYPHISIO, cujo objetivo é auxiliar no processo de
ensino-aprendizagem de estudos da Fisioterapia, de maneira ludica e divertida. Propiciando
maior interagéo entre aluno e disciplina.

Através desse projeto, o aluno tera interacdo com os diversos personagens e cenarios
nos quais poderdo simular acontecimentos que ocorrem na préatica da profissdo, assim como
também trabalhar o raciocinio l6gico que o auxiliard em muitas outras disciplinas.

O grande desafio € compilar o conhecimento da area, agrupando em software, as
demandas de roteiro e personagens, conciliam com a realidade do profissional, informacGes
essas adquiridas através de entrevista com as profissionais. Ha pouca literatura em portugués
sobre a producdo de SG, fazendo assim o idioma um obstaculo, porém com dedicacéo foi
ultrapassado

Os jogos eletronicos tornaram-se uma atividade efetiva para o &mbito educacional,
chegaram em vertentes bem especificas, tracando um caminho para as possiblidades futuras
onde néo se enxerga o fim.

Diante dos resultados obtidos nesta pesquisa, fica evidente que o desenvolvimento de
um Serious Game para a reabilitacdo em ortopedia e traumatologia pode ser uma ferramenta
eficaz para auxiliar na formagdo de académicos e treinamento de fisioterapeutas.

O SIPHYSIO mostrou-se capaz de simular situacdes reais, mesmo em fase de
desenvolvimento, permitindo que os usuarios desenvolvam habilidades técnicas e praticas em
um ambiente virtual controlado e seguro. Além disso, 0 uso de jogos sérios pode ajudar a
aumentar a motivacao e engajamento dos usudarios, tornando o processo de aprendizado mais
agradavel e efetivo.

Portanto, acredite-se que o SIPHYSIO tem potencial para contribuir significativamente
com a formacdo e capacitacdo de fisioterapeutas na area de ortopedia e traumatologia,
proporcionando melhores resultados nos tratamentos e reabilitacdes dos pacientes. Por fim,
ressalta-se a importancia de novas pesquisas e desenvolvimentos nessa area, buscando sempre

aprimorar e expandir a utilizagdo de jogos sérios na fisioterapia e em outras areas da saude.
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