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RESUMO

Recursos informatizados tém sido empregados para apoiar a execu¢do de atividades no
cotidiano da populacdo, dentre elas, as relacionadas a promoc¢do e manutencao da saude
mental e fisica. Nesse contexto, jogos sérios t€m sido explorados como estratégias
promissoras para acompanhamento, promo¢do de mudancas comportamentais e incentivo a
praticas saudaveis. Este trabalho apresenta as etapas de desenvolvimento e validagdo de um
protétipo de jogo sério voltado a promocdo da qualidade de vida, por meio do estimulo a
atividades associadas a indicadores de bem-estar. A metodologia foi estruturada em duas
etapas principais: a constru¢do do software utilizando o Modelo Iterativo Incremental e a
aplicagdo de um formulédrio baseado em estudos prévios, respondido por profissionais das
areas de psicologia clinica e escolar. O prototipo, denominado Mind Witcher, apresenta
funcionalidades relacionadas a exploragdo de cenarios, combate em turnos e registro de feitos
benéficos, integrando elementos ludicos a praticas saudaveis. Os resultados obtidos indicam
boa aceitacdo da proposta por parte dos avaliadores especialistas, com potencial de aplicacdo
como ferramenta complementar em contextos voltados ao bem-estar. A validacdo com
especialistas destacou como pontos fortes o engajamento gerado pela dindmica do jogo e a
usabilidade da interface.

Palavras-chave: bem-estar; mental; jogo sério; prototipo; qualidade de vida; equilibrio
emocional; desenvolvimento.

ABSTRACT

Computerized resources are being used to support the execution of daily activities, including
those related to the promotion and maintenance of mental and physical health. In this context,
serious games have been explored as promising strategies for monitoring, promoting
behavioral changes, and encouraging healthy practices. This paper presents the development
and validation stages of a serious game prototype aimed at promoting quality of life by
encouraging activities associated with well-being indicators. The methodology was structured
in two main stages: the development of the software using the Iterative Incremental Model
and the application of a form based on previous studies, completed by professionals in the
fields of clinical and school psychology. The prototype, called Mind Witcher, features
functionalities related to scenario exploration, turn-based combat, and recording beneficial
deeds, integrating playful elements with healthy practices. The results indicate good
acceptance of the proposal by expert evaluators, with potential for application as a
complementary tool in contexts focused on well-being. Validation with experts highlighted
the engagement generated by the game’s dynamics and the usability of the interface as
strengths.
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1 INTRODUCAO

A Organizacdo Mundial da Saude (OMS) define saude como um estado de completo
bem-estar fisico, mental e social, e ndo apenas a auséncia de doengas e enfermidades (Larsen,
2022). Atualmente, emprega-se indicadores de bem estar para compreensdo, aplicacdo e
avaliacdo deste conceito na populagdo em geral (Organizacao Pan-Americana Da Satde,
2018).

Dentre os principais indicadores, destaca-se a Taxa de Prevaléncia de Nivel
Insuficiente de Atividade Fisica. Segundo a OMS, ¢ necessario praticar pelo menos 150
(cento e cinquenta) minutos semanais de exercicios de intensidade moderada (Bull et al.,
2020). No entanto, observa-se que este indicador ndo foi alcancado em sua totalidade. Em
2022, cerca de 40% da populagdo brasileira ndo atingiu essa meta. Em paises como Portugal e
Japao, a situagdo ¢ ainda mais alarmante, com 56,1% e 50,6% da populacio, respectivamente,
praticando menos do que o recomendado (World Health Organization, 2024).

A auséncia de exercicios fisicos numa base constante pode ocasionar uma série de
problemas. Dentre as questdes de saide mais associadas a inatividade fisica, destaca-se a
propensao ao desenvolvimento de doencas cardiovasculares (Lavie ef al., 2019). Todavia, esta
ndo ¢ a unica consequéncia adversa; a falta de exercicio também pode predispor o surgimento
de osteoporose (Shadap, 2020), sindrome metabdlica (Booth; Roberts; Laye, 2012) e de
distarbios de satide mental (Ohrnberger; Fichera; Sutton, 2017; Booth; Roberts; Laye, 2012).

Adicionalmente, como a propria defini¢do indica, ¢ necessario o monitoramento da
saude mental dos individuos. Com base na pesquisa da Organizagdo Mundial da Saude
(OMS), observou-se, em 2019, que aproximadamente 970 (novecentos e setenta) milhdes de
pessoas em todo o mundo viviam com algum transtorno mental (World Health Organization,
2022). Destes, mais da metade sofria de depressao e/ou ansiedade. Num ambito mais local, de

acordo com a Mental Health America, estima-se que um em cada cinco americanos apresenta



algum transtorno mental (Mental Health America, 2025). Novamente, a ansiedade ¢ o
transtorno mais comum entre os afetados, representando 31,6%.

Para mitigar esse problema, recomenda-se agdes que promovem a saude mental. Uma
dessas praticas consiste em acompanhar os feitos realizados com sucesso no cotidiano. Esses
feitos geralmente estdo relacionados ao ambito profissional ou académico, pois estes sdo uma
fonte de motivagdo e satisfacdo (Coleta; Coleta, 2006; Franzen et al., 2021). Ademais, ¢
recomendavel manter e/ou estabelecer relacionamentos saudaveis, além de dedicar tempo a
amigos e familiares (Bernstein et al., 2018; Kaufman et al., 2022). Dessa forma, o grau de
satisfacao com a vida ¢ elevado, e o individuo tende a se sentir mais feliz.

Além das praticas tradicionais de promogao da saude, ferramentas digitais, como jogos
e a propria internet, tétm ocupado espago no cotidiano da populagdao (Molina; Ortega, 2017,
Ding; Yuan; Zhou, 2023; Adachi; Willoughby, 2017). Neste sentido, o uso das tecnologias
pode ser um fator que influencia hadbitos saudaveis e a melhoria da qualidade de vida.
Recursos informatizados tém sido empregados para apoiar a execu¢do das atividades
mencionadas anteriormente. Nota-se o uso de Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo
(TICs) possibilitando o aumento da eficiéncia dos exercicios fisicos (Ji, 2023; Grech;
Briguglio; Said, 2024) e do engajamento de alunos e profissionais em cumprir suas
respectivas obrigagdes (Alsswey; Malak, 2024; Gerdenitsch et al., 2020), além de servir como
um ponto de partida para o desenvolvimento de novos relacionamentos e a manutenc¢ao dos ja
existentes (Johnson; Rogers, 2024; Wen, 2024).

A partir dos fatos apresentados acima, foi desenvolvido um protétipo de um jogo sério
baseado em indicadores de bem-estar. Seu funcionamento baseia-se no registro das atividades
benéficas realizadas no cotidiano e a conversao destas para pontos que auxiliam no progresso

do jogo.

2 REFERENCIAL TEORICO

Nesta se¢ao, serdo apresentados conceitos relacionados ao trabalho que auxiliam no

seu entendimento.

2.1  JOGOS SERIOS



Pode-se entender jogos sérios como uma ramificagdo dos jogos comuns. Enquanto os
jogos tradicionais apresentam como Unico objetivo o entretenimento do jogador, os jogos
sérios expandem este propoésito, abrangendo areas como a educacao (Hainey; Baxter, 2024),
conscientizacdo (Jin; Gromala; Tong, 2015) e até mesmo a satide dos individuos (Dewhirst;
Laugharne; Shankar, 2022).

A base de seu funcionamento reside no aumento do engajamento do jogador, por meio
de elementos presentes na jogatina que o agradem e o incentivem a progredir mais. Os autores
Juho Hamari e Janne Tuunanen separaram esses elementos em 5 areas: realizagdo, exploragao,
sociabilidade, dominagdo e imersdo (Hamari; Tuunanen, 2014). Desde que ao menos uma
dessas areas seja explorada no jogo e ressoe com o usuario, este tende a continuar investindo
tempo e recursos na experiéncia, buscando sempre alcangar novos objetivos. Se, para tal, for
necessario que ele adquira algum conhecimento, mude um comportamento ou até mesmo
melhore sua condicdo de saude, ele o fard de maneira natural e envolvente (Lamas et al.,
2023). Neste sentido, o uso de jogos sérios se provou como uma op¢ao valida para intervir em
situacdes onde a mudancga de habitos ou mentalidade se fez necessaria. Uma das areas onde
essa ferramenta mais vem sendo utilizada ¢ a area da saude, tanto na esfera fisica quanto
mental.

Na esfera fisica, destaca-se o jogo Nintendo Switch Sports®, reconhecido por sua
capacidade de melhorar a aptidao fisica geral por meio de uma variedade de esportes virtuais
que promovem movimento e exercicios consistentes, facilitando assim o alcance das metas
estabelecidas pela OMS, conforme mencionado anteriormente. Outros exemplos de jogos no
mesmo estilo sdo: Ring Fit Adventure (Siriphorn et al., 2024), Beat Saber (Silva et al., 2023)
e Just Dance (Amorim et al., 2018). Além destes, Pokémon Go (Wang; Skjervold, 2021)
também pode ser considerado benéfico para a saude fisica, pois incentiva a execu¢ao de
caminhadas de forma constante, utilizando de uma mecanica de realidade aumentada que
encoraja os jogadores a explorar novos locais ao redor de sua area local.

No campo da saude mental, € pertinente destacar o jogo SPARX (Bohr et al., 2023),
que visa auxiliar adolescentes acometidos por doengas como depressao, ansiedade e estresse.
Ao imergir o jogador em um ambiente de fantasia, o jogo simula cenarios estressantes ou
desconfortaveis para transmitir estratégias eficazes para gerenciar esses desafios emocionais.
A eficacia dos jogos sérios na promoc¢do da saide mental foi comprovada por pesquisas

adicionais. Os autores Alice Dewhirst, Richard Laugharne ¢ Rohit Shankar, através de uma
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delimitagdo de escopo, confirmaram o potencial promissor dessa abordagem em suas
pesquisas (Dewhirst; Laugharne; Shankar, 2022). Christiane Eichenberg e Markus Schott
também reconhecem esse potencial, embora ressaltem a necessidade de estudos mais
aprofundados para validar de forma definitiva os beneficios (Eichenberg; Schott, 2017).

Neste trabalho, pretende-se investigar a influéncia benéfica dos jogos sérios no
estimulo a um estilo de vida mais saudavel. No entanto, diferentemente de grande parte dos
estudos publicados anteriormente, busca-se um escopo mais abrangente, que contemple tanto
a saude fisica quanto a mental dos individuos. Além disso, sera feita uma abordagem dos
cinco aspectos mencionados anteriormente, de modo a maximizar o engajamento entre os
mais diversos perfis de usudrios. Propde-se, portanto, abranger o maior nimero possivel de

fatores para alcancar um publico amplo e testar, de fato, a influéncia dos jogos sérios.

2.1  GAMIFICACAO

O segundo conceito pertinente para a compreensao deste trabalho ¢ a gamificagdo.
Devido a sobreposi¢ao de suas defini¢cdes, que compartilham contextos e ideologias analogas,
¢ comum que a gamificagdo seja confundida com jogos sérios, apesar das notaveis distingdes
que existem entre eles. Enquanto jogos sérios representam a adigdo de propdsitos maiores as
aplicagdes de entretenimento, a gamificacdo pode ser delineada como o uso de elementos
normalmente associados a jogos, em contextos diferentes, com o objetivo de aumentar o
engajamento e a motivacdo do usuario em atividades, incluindo, mas nao se limitando a,
emprego, educagdo e saude (Rivera; Garden, 2021).

Seu funcionamento, assim como nos jogos sérios, também baseia-se no aumento do
interesse e participagdo dos usuarios. No entanto, no seu caso, ela se diferencia ao reconhecer
os esforcos e as tarefas realizadas com éxito pelos usuarios por meio de elementos comuns em
jogos, como pontuagdes, recordes e rankings, que reforcam a motivagdo e incentivam a
continuidade das atividades (Seeletse et al., 2024). Neste sentido, para que uma aplicagao da
gamificacdo seja bem sucedida, o usuario deve sentir que suas conquistas sao valorizadas e
recompensadas de maneira adequada. Para tal, pode-se ofertar um feedback imediato ou
recompensas progressistas, transformando o processo de realizacdo de tarefas em uma
experiéncia mais envolvente e prazerosa (Seixas; Gomes; Filho, 2016a).

A saude representa um dos dominios nos quais a gamificagdo tem o potencial de ser

aplicada. A sua escolha como método de intervengdo ¢ justificada pelo seu potencial de



influéncia sobre o usuario, que tende a buscar éxito em suas atividades devido a constante
busca por recompensas e reconhecimento (Selles et al., 2024). Sabendo disso, os autores Jose
Mora-Gonzalez, Isaac J. Pérez-Lopez, Irene Esteban-Cornejo e Manuel Delgado-Fernandez
conduziram um estudo no qual estudantes universitarios foram submetidos a um programa
educacional baseado nos principios da gamificagdo. O objetivo principal era elevar os niveis
de atividade fisica e avaliar seus efeitos subsequentes na aptiddo cardiorrespiratoria. A
investigacdo categorizou os participantes em um grupo de interven¢do, que participou de
sessOes instrucionais gamificadas, e um grupo de controle, que ndo participou dessa
intervengdo (Mora-Gonzalez et al., 2020). Os resultados indicaram que o grupo envolvido nas
intervengdes gamificadas exibiu melhorias na aptidao cardiorrespiratoria em relagdo ao grupo
controle, reforcando assim a validade da integracdo da gamificacao.

Outro exemplo relevante ¢ evidenciado na pesquisa realizada por Mitesh S. Patel,
Chethan Bachireddy e Dylan S. Small, que se concentrou em adultos de baixa renda com
risco cardiovascular elevado (Patel et al., 2021). Os resultados desta investigagdo revelaram
que uma intervencdo gamificada, na qual os participantes atingiram metas de atividade fisica,
resultou em melhorias na contagem diaria de passos durante a fase de intervengdo, com os
efeitos vantajosos sendo mantidos durante o periodo de acompanhamento de 8 semanas que
se seguiu. Novamente, os beneficios da gamificagdo foram validados

Para a aplicacdo desse conceito no trabalho, propde-se o uso dos fatores motivadores
utilizados em outras pesquisas, como sistemas de pontuagdo e recompensas baseadas em
conquistas. Todavia, como diferencial, componentes como classificagdes hierdrquicas serdao
eliminados, com a intengdo de examinar um potencial declinio no engajamento ou um
aumento nos niveis de conforto entre os participantes, que nao sofreram o possivel sofrimento

psicoldgico associado a ocupagao dos niveis mais baixos de um sistema de classificagdo.
3 METODOLOGIA

Esta secdo apresenta a metodologia adotada para o desenvolvimento de um prototipo
de jogo sério, desde as etapas iniciais de definicdo de requisitos até a construcdo de um

software funcional. As etapas de desenvolvimento do projeto sdo apresentadas na Figura 1.

Figura 1 — Etapas da Metodologia
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Fonte: Elaborado pelo autor

3.1 REQUISITOS

A definicdo dos requisitos ¢ uma etapa necessaria para a constru¢do de um software,
orientando o desenvolvimento e contribuindo para a obtengao de um produto alinhado com os
objetivos do projeto, além de reduzir possiveis funcionalidades mal priorizadas e a incidéncia
de retrabalho (Pressman; Maxim, 2014). Neste estudo, os requisitos foram definidos com base
em uma consulta de trabalhos relevantes na literatura e na escuta ativa dos stakeholders
envolvidos. Eles foram organizados em duas categorias distintas: requisitos funcionais, que
descrevem as funcionalidades e condutas esperadas do jogo sério, e requisitos ndo funcionais,
que tratam de aspectos relacionados ao desempenho, seguranga e usabilidade (Pressman;
Maxim, 2014).

A Tabela 1 apresenta os requisitos definidos para o projeto, utilizando-se das
contribui¢cdes oriundas da consulta e das necessidades expressas pelos stakeholders. A sele¢ao
buscou assegurar que o jogo proposto abordasse elementos fundamentais para o incentivo a
praticas saudéveis, alinhando-se ao objetivo central de promover a qualidade de vida com

base em indicadores de bem-estar do individuo.

3.2  DESENVOLVIMENTO

Para realizar o desenvolvimento do software proposto, utilizou-se um computador de
mesa equipado com um processador AMD Ryzen 7 5700X3D (8 nucleos), placa de video
NVIDIA GeForce RTX 4060 Ti, 32 GB de memdria RAM DDR4 e sistema operacional

Windows 11, proporcionando desempenho adequado para a execucao do projeto.



Utilizando-se do Modelo Iterativo Incremental, reconhecido na literatura por viabilizar
a integracdo de refinamentos baseados em andlises (Riesener et al., 2021), o desenvolvimento
foi dividido em ciclos incrementais. Cada etapa teve como foco a implementagao de
funcionalidades especificas, de maneira a possibilitar a verificagdo do alinhamento aos
objetivos do projeto. Na Figura 2, € possivel observar um diagrama detalhando as etapas do
desenvolvimento do software.

No primeiro ciclo, foram definidas as tecnologias e artefatos empregados no
desenvolvimento do protdtipo. Optou-se pelo Ambiente de Desenvolvimento Integrado (IDE)
GameMaker*, cuja escolha justifica-se por caracteristicas como o foco em desenvolvimento
de jogos 2D, a possibilidade de exportacdo do projeto para multiplas plataformas e a presenca
de uma linguagem propria, a Game Maker Language (GML), que permite a criagdo de
projetos complexos a partir de funcdes e ferramentas proprias para o desenvolvimento de
jogos. Adicionalmente, definiu-se os atributos centrais do personagem jogavel, sendo eles: o
"Vigor", a "Serenidade"e o "Foco". O Vigor refere-se as atividades fisicas realizadas no dia a
dia pelo usudrio. A Serenidade estd relacionada a agdes que promovem o equilibrio
emocional. Por fim, o Foco abrange o engajamento do jogador em metas académicas e/ou
profissionais. A escolha desses atributos ¢ justificada pela relevancia atribuida a essas praticas
por trabalhos disponiveis na literatura (Bull ef al., 2020; Afiez, 2020; Bernstein et al., 2018;
Kaufman et al., 2022; Coleta; Coleta, 2006; Franzen et al., 2021).

Tabela 1 — Principais Requisitos

* https://gamemaker.io/pt-BR
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Tipo de Requisito | Requisito Embasamento

Funcional O jogo deve registrar atividades fisicas realizadas pelos jogadores | (Booth; Ro-
e transformar esses dados em recursos para serem utilizados na | berts; Laye,
progressao do jogo. 2012; Martin-

Del-Campo et
al., 2023)

Funcional Assim como as atividades fisicas, as interagfes sociais benéficas | (Gunaydin et al.,
realizadas no dia a dia pelo jogador devem ser registradas e | 2021; Bernstein
utilizadas como recurso no jogo, de modo a incentivar a sua | etal., 2018)
prética.

Funcional O jogo deve fomentar o cumprimento de metas académicas e | (Gerdenitsch et
profissionais, de modo a transmitir um sentimento de conquista | al., 202(0; Sei-
pessoal até mesmo para pequenos feitos. xas; Gomes; Fi-

lho, 2016b)

Funcional Para averiguar os resultados obtidos apds a implementacio do | Solicitagdo dos
jogo, ¢ necessdrio o registro das mudancas que ocorreram no dia | Stakeholders
a dia do jogador e em seu bem estar.

Funcional 0 jogo deve proporcionar um engajamento por meio da sensagio | (Wang,  Che,
de progressio no jogo. Ao passar uma considerivel quantidade | 2016)
de fases do jogo, o jogador deve sentir-se bem com sua conguista,
de modo a sentir a necessidade de progredir mais ainda.

Funcional 0 jogo deve integrar narrativas gque molivem os participantes a | (Caserman et
atingir objetivos tangiveis no mundo real por meio de desafios | al., 2020)
ficticios que incorporam esses objetivos, equilibrando os compo-
nentes de entretenimento com aqueles destinados a propdsitos
sérios.

Funcional 0 jogo deve oferecer relatorios visuais e feedback frequente sobre | (Burgers et al.,
0 avango e o progresso do jogador, mantendo a sua motivacio | 2015)
alta por manter-se focado no jogo ou alertando sobre possiveis
quedas de desempenho.

Funcional 0 jogo deve incluir um sistema de combate estratégico que exija | (Wang;  Che,

reconhecimento de situacdes, identificagio de possiveis estraté-
gias, escolha de uma abordagem, execucdo da estratégia sele-
cionada e, quando necessério, a capacidade de desistir caso a
estralégia se mostre invidvel.

2016)

Nao Funcional

0 jogo deve apresentar um apelo esiético ¢ qualidade visual que
contribua para uma experiéncia imersiva e agradivel.

(Vahlo;  Tuuri,
2023)

Nao Funcional

O jogo deve garantir a seguranga ¢ privacidade de dados dos
jogadores.

Solicitagio dos
Stakeholders

Fonte: Elaborado pelo Autor
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Ja no segundo ciclo, o foco voltou-se para o desenvolvimento das funcionalidades

\

essenciais para a exploracdo. Foram adicionadas fungdes referentes a movimentacdo do

personagem jogavel, permitindo a navegagdo nas fases de maneira responsiva.
Adicionalmente, implementou-se interacdes basicas com os elementos presentes no cenario,
como a deteccdo de colisdes com as paredes, alternancia para o estado de batalha e transi¢des
entre as possiveis salas. Na etapa seguinte, implementou-se fungdes referentes ao sistema de

combate do jogo.

Figura 2 — Ciclos de Desenvolvimento
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Fonte: Elaborado pelo Autor

Utilizando-se de mecanicas basicas de batalhas em turnos, a progressao do embate
ocorre alternadamente entre o jogador e os inimigos (Caldwell, 2004). Durante o turno do
jogador, € possivel selecionar um dos trés atributos definidos (Vigor, Serenidade e Foco) para
efetuar ataques contra os inimigos, de modo que cada atributo representa um estilo de acao
realizada. Os inimigos, por sua vez, possuem comportamentos ofensivos predefinidos, com
ataques que reduzem os pontos de vida do jogador, contribuindo para o nivel estratégico
necessario para progressao no jogo.

Por fim, foram desenvolvidas as funcionalidades voltadas ao registro de atividades
consideradas benéficas, como forma de geracdo de recursos no jogo. No menu principal,
implementou-se um botdo que direciona o jogador para uma nova tela, onde € possivel
selecionar qual atributo ele deseja fortalecer. Além disso, o usudrio deve preencher um campo
de texto com um breve relato descritivo da atividade realizada no cotidiano e, ao confirmar a
adicao da nova entrada, o respectivo atributo ¢ elevado e um inicio de jogo mais favorecido €

disponibilizado.

3.2  VALIDACAO

Para realizar a validacdo do prototipo do jogo sério, foi aplicado um formulario
quantitativo, desenvolvido a partir de trabalhos relevantes na literatura (Wattanasoontorn et
al., 2013; Dewhirst; Laugharne; Shankar, 2022; Huang, 2024). Os participantes desta etapa

eram compostos por profissionais atuantes nas areas de psicologia clinica e escolar. As
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perguntas adaptadas para este estudo foram organizadas em blocos a partir dos aspectos
abordados, sendo eles: a compreensdao da proposta do jogo, engajamento na progressao
virtual, percepc¢ao terapéutica e usabilidade do prototipo. A escolha por consultar profissionais
da psicologia fundamenta-se na necessidade de respostas especializadas, mitigando a
necessidade da aplicagdo de estudos de caso com wusuarios finais nesta etapa de
desenvolvimento. O formulario empregado nas etapas de validagao encontra-se disponivel no

Apéndice A deste trabalho.

4 RESULTADOS

Esta se¢do apresenta os resultados obtidos no trabalho, divididos em trés principais

areas: apresentacao do prototipo funcional, validagdo e consideragoes.

4.1  APRESENTACAO DO PROTOTIPO FUNCIONAL

A partir das etapas descritas na secdo de Metodologia, obteve-se um protdtipo
funcional de jogo sério, construido de maneira incremental. O sistema apresenta fungdes que
permitem ao jogador explorar o ambiente virtual, engajar em combates por turno e registrar
acoes consideradas benéficas. O cddigo fonte do protdtipo aqui apresentado pode ser
consultado no repositdrio de dados® empregado nesta pesquisa.

Inicialmente, ao executar o software, uma tela de menu inicial com trés botoes
pressionados, ilustrada na Figura 3, é apresentada ao usuario.

O primeiro botdo, descrito como "Jogar", possui a funcdo de iniciar o jogo em uma
fase de demonstragdo. O botdo seguinte, denominado "Harmonizar", conduz o jogador a uma
segunda tela, voltada para receber os dados relacionados as a¢des realizadas no mundo real.

Por fim, a op¢do "Sair"finaliza a execugdo do programa.

Figura 3 — Menu Inicial

> https://github.com/ArturRDGS/Mind-Witcher
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Fonte: Elaborado pelo Autor

Considerando sua relevancia para a progressao no jogo, a tela de Harmonizagao sera
apresentada antecipadamente.

Conforme apresentado nas Figuras 4a e 4b, seleciona-se uma das trés opcoes de
atributo e realiza-se a escrita de um pequeno relato detalhando a atividade benéfica. Por se
tratar de um protdtipo inicial, ndo ha validacdo do relato inserido, cuja relevancia e

integridade dependem da ética do jogador.

Figura 4 — Telas de Harmonizagao

< Uigor > |

Hoje eu fiz uma
caminhada matinal.
Estava enrolando
bastante mas
finalmente consegui
sair de casa.

Hoje eu recebi minha
nota referente a prova
de estrutura de dados.
Felizmente eu tirei
acima de 7.0.

Confirmar ConFirmar

(a) Tela de Harmonizagdo (Vigor) (b) Tela de Harmonizagdo (Foco)

Fonte: Elaborado pelo autor

Concluida essa etapa, ¢ possivel retornar a tela de menu inicial e selecionar a op¢ao
"Jogar", que conduz a fase de demonstragdo. Neste cenario, ilustrado pelas Figuras 5a e 5b, o
jogador pode explorar livremente o ambiente do jogo, encontrando alguns dos inimigos

iniciais.
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Figura 5 — Fase de Demonstracao

(a) Cenario Inicial (b) Corredor com Inimigos

Fonte: Elaborado pelo Autor

Ao colidir com um inimigo, surge uma nova interface de batalha, apresentando

informagdes essenciais para o combate, como os pontos de vida do personagem, a quantidade

de oponentes e os valores dos atributos (Vigor, Serenidade e Foco) que orientam as agdes

ofensivas do jogador. A cada rodada, ¢ necessario selecionar um desses elementos como

forma de ataque, bem como o alvo a ser atingido. Apds a escolha, o personagem controlavel

executa a agdo e encerra seu turno, permitindo a realizacdo de respostas automaticas dos

adversarios, que realizam suas ofensivas direcionadas ao jogador, encerrando o ciclo atual e

iniciando o turno subsequente. As telas referentes a esses eventos podem ser observadas nas

Figuras 6a e 6b.

4.2

Figura 6 — Telas de Combate

Ulgor
Seren. 10H HE
Foco Pocchi U8/50

10K I
Pocchi  UG/S0

Preguica

(a) Combate: Selegdo de Atributo e Alvo (b) Combate: Ataque de Inimigo
Fonte: Elaborado pelo Autor

VALIDACAO DO SOFTWARE
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Com base nas respostas obtidas por meio do formuldrio aplicado, obteve-se
percepcOes sobre a proposta € o protdtipo desenvolvido. As profissionais consultadas
afirmaram ter compreendido a ideia central da aplicacdo, reconhecendo a relagdo entre as
atividades da vida real e os atributos contidos no jogo. No que se refere ao engajamento,
observou-se interesse em continuar jogando apds o periodo de teste e foram identificados
potenciais vinculos entre o personagem principal ¢ o jogador. No aspecto terapéutico,
confirmou-se o potencial do jogo em promover habitos saudaveis e de ser um complemento a
intervengdes voltadas para a melhoria de bem-estar. Quanto a usabilidade, a interface foi
classificada como intuitiva e de facil compreensdo, ainda que ajustes referentes a experiéncia
de novos usuarios tenham sido solicitados. Na Tabela 2, observa-se uma sintese das respostas

obtidas pelos especialistas:

4.2

Tabela 2 — Sintese das Respostas

Pergunta

Respostas Obtidas

A proposta central do jogo (associar
atividades reais a progresso no jogo)
ficou clara ?

Os especialistas consultados afirmaram compreender a proposta
em sua totalidade.

Vocé conseguiu entender a relacio
entre as atividades da vida real e
os elementos do jogo (vigor, sere-
nidade, foco) ?

A nomenclatura dos atributos e suas respectivas representacdes
no contexto real se provaram intuitivas e apropriadas.

Vocé sentiu vontade de continuar jo-
gando além do tempo da demonstra-
¢cio ?

Foi relatado interesse em continuar a experiéncia apds o teste
inicial.

O jogo apresenta elementos que po-
dem gerar vinculo com o usudrio ao
longo do tempo 7

As respostas indicaram que o jogo possui potencial para estabele-
cer vinculos com o jogador.

Vocé acredita que o jogo tem poten-
cial para incentivar hdbitos sauda-
veis ?

Os participantes afirmaram que o jogo pode estimular praticas
benéficas, ainda que poucos ajustes se mostrem necessirios.

O jogo possui caracteristicas que po-
dem apoiar praticas voltadas para a
promocio do bem-estar 7

Acredita-se que o sistema pode contribuir positivamente para
praticas terapéuticas.

Vocé recomendaria esse tipo de fer-
ramenta como um complemento a
abordagens terapéuticas para melho-
ria de bem estar ?

Indicou-se uma boa receptividade a proposta, com reconheci-
mento do potencial terapéutico complementar.

A interface do jogo foi facil de usar
e entender ?

A interface foi considerada clara e compreensivel.

As instrugdes e mecinicas estavam
compreensivels para um usuario ini-
ciante ?

As instrugdes foram avaliadas como acessiveis, porém pequenos
ajustes se mostraram necessarios.

CONSIDERACOES

Fonte: Elaborado pelo Autor
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A apresentacdo dos resultados mostrou que o protdtipo do jogo sério desenvolvido
abrange as principais funcionalidades propostas, oferecendo uma experiéncia interativa
alinhada aos objetivos estabelecidos. As respostas obtidas na fase de validagdo mostram uma
recepcdo favoravel por parte das profissionais entrevistadas, tanto em relagdo a clareza
conceitual quanto a usabilidade e ao potencial terapéutico do projeto.

Apesar dos resultados positivos, o estudo apresentado dispde de limitagcdes a serem
consideradas. Dentre elas, destaca-se a auséncia de testes com usuarios finais, limitando a
avalia¢do da experiéncia do publico-alvo e da efetividade do jogo em contextos reais de uso.
Ainda que a consulta a especialistas tenha contribuido para mitigar parcialmente o problema,
essa abordagem nao substitui a interacdo direta com os jogadores. Adicionalmente, deve-se
considerar que o sistema apresentado corresponde a um prototipo funcional, implicando na
auséncia de funcionalidades previstas para versoes futuras do software.

Trabalhos anteriores também ressaltam a possibilidade da utilizagcdo de jogos sérios
para promover o bem-estar da populacao em geral (Bohr et al., 2023; Fleming et al., 2016;
Wiemeyer; Kliem, 2012). Os achados do presente estudo reforcam essa perspectiva,
evidenciando o potencial dessas ferramentas digitais como apoio complementar a
intervengdes terapéuticas, além de contribuir para o avanco das solugdes digitais aplicadas ao

cuidado da saude fisica e mental.

5 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

O presente estudo teve por objetivo propor, desenvolver e validar um protétipo de jogo
sério voltado para a promog¢do da qualidade de vida, tendo como base indicadores de
bem-estar relevantes na literatura. A proposta do projeto foi elaborada a partir de trabalhos
semelhantes que abordam o uso de ferramentas digitais como meio de intervencdo para
melhoria da satde fisica e mental.

A metodologia empregada foi estruturada em duas etapas: a constru¢do de um
software utilizando o Modelo Iterativo Incremental e a aplicagdo de um formulério
desenvolvido a partir de estudos prévios, com o objetivo de validar a proposta por meio da
avaliagdo de especialistas. E importante ressaltar que a metodologia utilizada apresenta
restri¢des consideradas relevantes. A limitacdo no escopo da validacdo e o estagio inicial do

software desenvolvido dificultam andlises referentes a aplicabilidade do jogo em contextos
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reais de uso. Todavia, os dados obtidos ainda representam contribui¢cdes para a literatura
relacionada ao desenvolvimento de jogos sérios voltados para o bem-estar fisico e mental.

Com base nos resultados obtidos, conclui-se que o prototipo de jogo sério
desenvolvido neste estudo se mostra uma proposta viavel. O software desenvolvido apresenta
funcionalidades como a movimentagdo do personagem controlavel pelos cenarios, permitindo
a exploragdo, além de um sistema de combate por turno e registro de a¢des consideradas
benéficas. Adicionalmente, a validagdo realizada com especialistas reconheceu o potencial da
aplicagdo como ferramenta de apoio terapéutico, destacando a compreensdo da proposta
central, o engajamento gerado pela dindmica do jogo e a usabilidade da interface, considerada
intuitiva, ainda que com possiveis aprimoramentos.

Para trabalhos futuros, recomenda-se a realizacao de testes com usuarios finais, a fim
de avaliar a aplicabilidade do jogo sério em contextos reais, bem como mensurar a real
influéncia da aplicagdo na adocdo de habitos saudaveis e no bem-estar dos participantes.
Adicionalmente, ¢ necessario a ampliagdo do escopo do software, implementando a validagao

dos relatos registrados e adaptagdo da dificuldade com base na progressao do jogador.
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APENDICE A — FORMULARIO AVALIATIVO

. A proposta central do jogo (associar atividades reais a progresso no jogo) ficou

clara ?

() Sim, totalmente.
() Parcialmente.
() Nao ficou clara.

. Vocé conseguiu entender a relacdo entre as atividades da vida real e os

elementos do jogo (vigor, serenidade, foco) ?
() Sim, totalmente.

() Parcialmente.

() Nao ficou claro.

. Vocé sentiu vontade de continuar jogando além do tempo da demonstracgao ?

() Sim.
() Nao.

O jogo apresenta elementos que podem gerar vinculo com o usuario ao longo do
tempo?
() Sim.
() Nao.

. Vocé acredita que o jogo tem potencial para incentivar habitos saudaveis ?

() Sim.

() Talvez, mas seriam necessarios poucos ajustes.
() Talvez, mas seriam necessarios muitos ajustes.
() Nao, nunca.

O jogo possui caracteristicas que podem apoiar praticas voltadas para a
promocao do bem-estar ?

() Sim.

() Talvez.

() Nao.

. Vocé recomendaria esse tipo de ferramenta como um complemento a

abordagens terapéuticas para melhoria de bem-estar ?
() Sim.

() Talvez, mas seriam necessarios poucos ajustes.

() Talvez, mas seriam necessarios muitos ajustes.

() Nao, nunca.



8. A interface do jogo foi facil de usar e entender ?
() Sim.

() Confusa no inicio, mas compreendi rapidamente.
() Nao, nunca.

9. As instrugdes e mecanicas estavam compreensiveis para um usuario iniciante?
() Sim.
() Em parte.
() Nao.
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