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Introducao

Este documento tem como principal objetivo, demonstrar o estudo do estado da arte
realizado no ambito do projeto Easier (hEalth And wellneSs promoting gamE platfoRm).

O documento é constituido por quatro capitulos, sendo o primeiro a introdu¢do. Como
segundo capitulo tem-se a experiéncia de jogo e caracteristicas desejaveis do mesmo,
abordando a tematica de design dos jogos, o conceito de imersao e experiéncia do
utilizador, entre outros. No terceiro capitulo é apresentado o tdpico da realidade
aumentada e efetuado um levantamento das tecnologias existentes que suportam a sua
implementacdo. Por fim, no quarto capitulo sdo descritas diferentes aplicacbes existentes
gue incentivam a pratica do exercicio fisico, sendo também apresentados os beneficios da
pratica de exercicio fisico e as recomendacées da pratica do mesmo.
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Experiéncia de Jogo e Caracteristicas Desejaveis

Canal de fluidez

Graafland e Schijven (2018) sugerem que um bom design de jogo cativa o jogador pela
interacdo permitida pela jogabilidade. As ligacbes entre os desafios e as séries de
causalidade mantém o jogador motivado ao longo do jogo e, idealmente, desencadeiam
nele o desejo de voltar ao jogo apds ter terminado a sessdo de jogo. A jogabilidade depende
da interacdo entre o jogador e uma série de desafios que sdo apresentados ao longo do
jogo, seguindo um conjunto de regras. Os bons jogos despoletam emoc¢des e surpresas,
resultando em experiéncias positivas para os jogadores. Os jogos sdao mais eficazes quando
o jogador entra num estado mental de fluidez (Csikszentmihalyi, 2000; Kiili, 2005; Schiiler,
2007).

Neste estado mental, os jogadores ficam totalmente absorvidos pelos desafios que
Ihes sdo apresentados, focando-se apenas no jogo. A experiéncia de fluidez apresentada
na Figura 2 resulta de um equilibrio 6timo entre os desafios dos jogos e as aptidGes do
jogador. para esta experiéncia de fluidez reconhecem-se varios fatores que influenciam
como objetivos bem definidos, feedback imediato e apropriado, diversdao na jogabilidade
(playfulness), surpresa, usabilidade e velocidade. Acima de tudo, os jogadores devem ter a
sensacdo de que estdo a altura dos desafios propostos, e que estes vdo ao encontro das
suas destrezas, assim como devem ter um sentimento de controlo sobre o jogo e os
desafios para evitar a desisténcia do jogo. Um jogador absorvido num estado de fluidez ira
aprender mais com o jogo, explorar mais além, sentir-se mais no controlo do jogo, e
apresentar uma atitude positiva em relagdo ao contexto de jogo.
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Figura 2: O canal de fluidez representa a relacdo entre os desafios e as aptidoes
dos jogadores, de modo a criar uma experiéncia de jogo equilibrada
(Csikszentmihalyi, 2000; Schiiler, 2007) (adaptado).

Design de jogos

A nogdo de design de jogo é o que determina a jogabilidade. Cabe ao design
determinar quais as escolhas que os jogadores poderdo fazer no ambiente de jogo e quais
as ramificagGes que essas escolhas terdo no resto do jogo. O design de jogo estabelece os
critérios de vitdrias ou derrotas que o jogo pode incluir, como o utilizador podera controlar
0 jogo e quais as informacgdes que serdo comunicadas ao jogador. Em suma, o design de
jogo determina todos os detalhes da jogabilidade (Rouse, 2005).

A tarefa de design de um jogo é o desenvolvimento do aspecto mais importante: as
regras. Ndo se trata de programacdo, nem da criacdo de conteudo (modelag¢do 3D,
composi¢do sonora). Também ndo cabe ao design de jogo a escrita, argumento ou o
desenvolvimento de personagens. Tem como base a decisao de quais serdo os mecanismos
do jogo (Burgun, 2012) e é, assim, o processo de imaginar jogo; definir o modo como
funciona; descrever os elementos que constituem o jogo (elementos conceptuais,
funcionais, artisticos e outros) e transmitir a informacg&do sobre o jogo a equipa que o ira
desenvolver (Adams, 2010, p. 29).

O design ndo é mais do que um sinénimo de plano (guido), no sentido de que ndo
apenas se tém de planear os tipos de a¢des que serdo possiveis, mas também quais os tipos
de interacdes que podem acontecer. Pode dizer-se que um jogo é um sistema de regras na
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qual os agentes competem por criar decisGes enddégenas com sentido (Burgun, 2012, p.
19). O sistema de jogo incorpora um conjunto de regras e de mecanismos que determina
o grau de liberdade dos jogadores durante o jogo, e define as leis que governam o ambiente
virtual (Alexiou & Schippers, 2018).

O design de videojogos tem sido um tema que tem servido como estudo sobre o qual
varios autores tém desenvolvido trabalhos para aferir quais os aspectos do design de jogos
gue podem ser apropriados, reutilizados e reaproveitados para o desenho de materiais
educativos (Dickey, 2006; Prensky, 2007; Rieber, 1996).

Experiéncia de jogabilidade e o conceito de imersao

Malone (1981) identificou uma série de elementos como sendo aspectos-chave de
design que fomentam a interacdo (engagement) dos utilizadores, tais como: desafio,
fantasia e curiosidade.

Por outro lado, vérios autores identificam: i) objetivos; ii) recompensas; iii)
comentarios (feedback); e iv) desafios; como os elementos de design que exercem maior
influéncia no nivel de interacdo experienciado pelos jogadores (Hamari et al., 2016; Plass
et al., 2015; Ronimus et al., 2014; Tsai et al., 2015).

A experiéncia de jogabilidade e a imersdo dentro de um jogo sdo fendmenos
multidimensionais. O modelo proposto por Ermi e Mayra (2005, p. 8) é uma representacdo
dos elementos-chave que compdem a estrutura da experiéncia de jogabilidade (Figura 3).

No modelo de jogabilidade apresentado na Figura 3, a jogabilidade é apresentada
como uma interagdo entre um tipo especifico de jogo e um tipo especifico de jogador. A
imersao sensorial é a primeira dimensado de uma experiéncia de jogo e que esta relacionada
com a componente audiovisual. Os jogos digitais evoluiram para mundos estereofdnicos,
de elevada complexidade audiovisual e tridimensionais, que envolvem os jogadores de
forma significativa.

Outra das dimensbes que é central nos jogos, e é fundamentalmente baseada na
interacdo, é a imersdo baseada no desafio. Este sentimento de imersdo é mais poderoso
quando se encontra um equilibrio satisfatério entre desafios e capacidades, ou quando os
jogadores entram no estado mental de fluidez. Os desafios podem estar relacionados com
capacidades motoras ou cognitivas como pensamento estratégico ou a capacidade de
solucionar problemas.
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Figura 3: Modelo de jogabilidade que identifica trés dimensGes-chave de imersado
na sua relagdo com outros componentes fundamentais, que tém um papel na
formacdo na experiéncia de jogabilidade (Ermi & Mayra, 2005, p. 8) (adaptado).

A dimensdo de imersdo imaginativa acontece quando a experiéncia de jogabilidade
faz com que o jogador seja absorvido nas narrativas e nos ambientes comegando a sentir
ou a identificar-se com os personagens do jogo. E quando o jogo oferece a possibilidade ao
jogador de usar a imaginacdo, criar empatia com os personagens ou apenas desfrutar da
fantasia do jogo.

Entender os jogos como sistemas dindmicos ajuda no desenvolvimento de técnicas
para criar design iterativo e melhoramento, permitindo ao designer um melhor controlo de
resultados indesejados e proceder a afinagdes para um comportamento desejado.

Outros autores sugerem a importancia de elementos como a mecanica, dindmica e
estética como componentes distintos que podem ser relacionados com elementos de
design, o que ajuda na compreensao formal do jogo.

O esquema conceptual MDA — Mechanics, Dynamics, and Aesthetics — é uma tentativa
formal para a compreensao dos jogos desenvolvida que tenta aproximar conceitos como:
design de jogo e desenvolvimento; critica de jogo e investigacdo técnica de jogo. O
esquema proposto por Hunicke et al. (2004) formaliza o consumo dos videojogos dividindo-
os pelos seus componentes distintos: regras; sistema; diversdo. A partir destes
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componentes estabelece as relagdes entre o design, respetivamente: mecanica; dinamica;
estética (Hunicke et al., 2004) (Figura 4).

‘ regras ‘—> sistema —>»  diversao componentes de consumo dos videjogos

‘ mecdnica ——>» dindmica ——>»  estética componentes de design de videojogos

Figura 4: Esquema conceptual MDA que distingue os componentes de consumo
de videojogos e os componentes de design de videojogos (Hunicke et al., 2004, p. 2)
(adaptado).

Ao criar trés niveis de abstracdo é possivel conceptualizar o comportamento dindmico
dos sistemas de jogo. A mecanica esta relacionada com os componentes especificos do
jogo, como a representacdo da informacdo e dos algoritmos. A dindmica descreve o
comportamento da execugdo da mecanica de jogo quando atua sobre os comandos dos
jogadores. A estética as respostas emocionais desejadas que podem ser evocadas pelo
jogador quando este interage com o sistema de jogo.

A ideia fundamental deste esquema conceptual é que os jogos sdo mais como
artefactos do que como media, isto é, o contelddo de um jogo caracteriza-se pelo seu
comportamento e ndo pelos conteudos de media que sdo apresentados ao jogador. Ao
conceptualizar os jogos como artefactos de design ajuda a enquadra-los como sistemas que
promovem comportamentos através de interagdes.

Experiéncia do utilizador

A experiéncia do utilizador engloba a componente qualitativa que um utilizador
usufrui de uma experiéncia enquanto interage com um produto. No contexto dos
videojogos, a experiéncia de utilizador tem sido avaliada utilizando uma variedade de
conceitos que incluem a imersdo, a diversdo, a presenca, o envolvimento, a interacao, a
fluidez e a jogabilidade (Bernhaupt, 2009; McCarthy & Wright, 2004; Takatalo et al., 2009,
p. 4).

Modelos de experiéncia do utilizador

Green (1999) prop6e um modelo hierdrquico de satisfacdo das necessidades do
utilizador, a semelhanga da piramide de Maslow. Neste modelo, a satisfagdo advém da
usabilidade que, por sua vez, é uma consequéncia da funcionalidade. Também distingue
quatro tipos de satisfagdo: fisica, social, psicoldgica e ideoldgica, o que torna os jogos
produtos centrados na satisfagao do utilizador.

No modelo de Hassenzahl (2003) a experiéncia do utilizador é diferente consoante se
trate da perspetiva do designer ou do consumidor ao considerar (Hassenzahl, 2003). O
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processo de formacdo de opinido sobre um produto considera fatores como a combinacao
de caracteristicas do produto, as expectativas dos clientes, memodria temporal de
experiéncias de produtos passados e as condicdes do momento. No modelo proposto por
Hassenzahl (2003) a experiéncia é formada através do valor icnico e memarias passadas
suscitadas pelo produto. Na sua argumentacdo, um produto pode ter atributos
pragmaticos e hedonisticos. Este modelo pode ser transportado para os jogos uma vez que
também transmitem desafios, estimulos e argumentos para criar valor pessoal.

Garrett (2011) sugere um modelo de design da experiéncia do utilizador para a web
com os elementos inerentes a experiéncia do utilizador em diferentes camadas de
abstracdo durante o processo de desenvolvimento web. A sua no¢do de transportar uma
estratégia abstrata para uma superficie estética concreta durante o desenvolvimento de
um produto pode ser adaptada pelo desenvolvimento de um jogo.

De um modo geral, a experiéncia do utilizador reconhece a diversdo como um fator
importante para as pessoas interagirem com os produtos (Nacke, 2010, p. 35). Uma
defini¢ao de experiéncia do utilizador pode ser entendida como a interagdo formada entre
o utilizador e o produto no contexto particular em que este é utilizado por aquele, incluindo
fatores sociais e culturais. A interacdo de todos estes fatores é vista como uma contribuicdo
para a experiéncia do utilizador (Arhippainen & Tahti, 2003).

Ja Kankainen (2003), discute as metodologias centradas no utilizador para o design de
produto a um nivel concetual e define a experiéncia do utilizador com um resultado de uma
acao motivada dentro de um determinado contexto. Assim, motivagdo, agao, e conteudo
formam os vértices de um tridngulo que resume a experiéncia do utilizador (Nacke, 2010,
p. 37).

Usabilidade

Os softwares procuram alcangar a produtividade, e a usabilidade define a facilidade
com que as pessoas conseguem utilizar uma ferramenta, com o objetivo de realizar uma
tarefa. No caso dos videojogos, que tem como fim o entretenimento, possuem uma série
de consideragGes diferentes dos outros tipos de software. Um videojogo deve constituir
uma atividade ndo-linear, onde os objetivos sdo delineados pelo design do jogo e nao pelo
jogador. Jogar é uma atividade baseada no bindmio superagdo-desafio que exige do
jogador os esforgos necessarios para atingir as metas propostas (Gurgel et al., 2006).

A usabilidade é definida na norma ISO 9241-210 como “até que ponto um produto
pode ser usado por utilizadores especificados para atingir objetivos especificos com
eficacia, eficiéncia e satisfacdo no contexto de uso especificado” (International
Organization for Standardization, 2019). A eficicia estd relacionada ao grau de precisdo
com que os usudrios concluem suas tarefas. A satisfagao é a medida em que as expectativas
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sdo atendidas. Esses trés componentes sao geralmente usados para medir a usabilidade
geral de um sistema.

Para medir a usabilidade é normalmente utilizada a Escala de Usabilidade de um
Sistema (System Usability Scale (SUS)) (Brooke, 1996). Também pode ser aplicado o
questionario Utilidade, Satisfacdo e Facilidade de uso (Usefulness, Satisfaction, and Ease of
use (USE)) para medir a usabilidade por meio da utilidade, satisfacdo e facilidade de uso
(Lund, 2001).

Para usabilidade da tecnologia, ISO 9241-210 é usado para medir a usabilidade
(International Organization for Standardization, 2019). Além do modelo ISO para medir a
usabilidade, existem também cinco atributos, tais como: memorizacao, erros, eficiéncia,
capacidade de aprendizagem e satisfacdo (Nawaz et al., 2016; Nielsen, 1994; Shneiderman,
2017).

Interacao Humano-Computador

Termo conhecido desde o inicio da década de 1980 e onde o utilizador ocupa um papel
central. Trata-se de um campo de investigagdo multidisciplinar, abrangendo a psicologia e
as ciéncias cognitivas, ergonomia, sociologia, ciéncia computacional, design grafico,
econdmica, entre outras. E objetivo da investigacdo na area da interacdo humano-
computador a melhoria das interacdes entre os utilizadores e os dispositivos
computacionais no sentido em que esta interacdo deve ser cada vez mais user-friendly e
melhor adaptada as necessidades e as capacidades dos utilizadores e dos dispositivos
(Ebert et al., 2012).

A interagdo humano-computador preocupa-se em perceber como as pessoas utilizam
os dispositivos e os sistemas que incorporam computacdo, e em desenhar novos
dispositivos e sistemas que fomentem a performance e experiéncia humana (Carroll, 2006).

O desenvolvimento de dispositivos de Realidade Aumentada oferece novas
possibilidades de aplicacdo em exercicios terapéuticos. Para pessoas as quais é
recomendada a pratica regular de exercicio fisico, como doentes hipertensos, podem
usufruir de beneficios através da gamificacdo de elementos combinados com projecdes
imersivas em ambientes reais. Contudo, o grupo-alvo de adultos mais velhos deve ser
considerado de forma particular, uma vez que é mais elevada a probabilidade de acidentes
ou pela relutdncia na aceita¢do da utilizagdo destas tecnologias (Stamm et al., 2019, pp.
232-243).

Mais recentemente, tem-se observado o aumento da utilizacdo de rastreadores de
atividade embutidos em pecas de vestuario (wearable activity trackers) que ajudam a
monitorizar e a acompanhar as atividades fisicas para os adultos mais velhos e, por
conseguinte, fomentar a promocgdo da atividade fisica regular culminando em beneficios
para a saude. Um dos problemas deste tipo de dispositivos passa pelo abandono da

"NV a¥Y, = 3 PORTUGAL UNIAO EUROPEIA
ORT=2020 #5020 -




utilizacdo destes rastreadores num curto espaco de tempo. Umas das principais razoes
para o abandono destes dispositivos passa pela ndo personaliza¢cdo das recomendacgbes
das atividades fisicas por cada utilizador, oferecendo sugestdes irrealistas que causam
frustragdo em quem os utiliza. De modo a contrariar esta tendéncia e a motivar o uso
prolongado destes dispositivos, estes devem adaptar-se as mudangas de habitos dos
utilizadores (Zheng et al., 2019). A personalizacdo de jogos serd aprofundada na seccdo
sobre perfis de jogadores

Atualmente, os ambientes imersivos e tecnologias interativas fazem parte do dominio
da investigacdao, com aplicacdes em varias dreas do conhecimento, bem como no campo
educativo e até como uma ferramenta para a mudanca social. Estd provado que os
videojogos tém vdrias utilidades terapéuticas para pessoas diagnosticadas com doencas
cronicas (Primack et al., 2012). O objetivo da Realidade Virtual, é a melhoria qualidade de
vida das pessoas através dos jogos interativos e educativos. As limitacdes fisicas dos adultos
mais velhos ndo lhes permite executar as atividades que sdo demonstradas nos jogos ditos
normais (ex: correr, saltar). Ao permitir a estes utilizadores uma forma de jogar e de imbuir
num ambiente de Realidade Virtual que lhes permita executar tais atividades resulta em
gratificacdo significativa (Lin et al., 2018).

Jogos pervasivos

Numa perspetiva conceptual geral, os jogos sao jogados dentro de um sistema formal
fechado que Huizinga (2010) denominou de circulo mdgico, e mais tarde adaptado por
Tekinba (2003) para os jogos digitais. Este conceito promove uma interrupgdo da realidade
e, consequentemente, amplifica o potencial de fomentar a mudanga de comportamento e
gerar aprendizagem (Coelho et al., 2020).

Assim, surgem os jogos pervasivos (pervasive games), um conceito recente que
procura combinar as propriedades e vantagens de trés mundos — o fisico, o social e o virtual
(Arango-Ldpez et al., 2017; Hinske et al., 2007) — desvanecendo as fronteiras do chamado
circulo mdgico (Adams, 2010, p. 5), ou seja, os limites onde o jogo acontece. O objetivo
principal é a criagdo de elevados niveis de imersdo e, consequentemente, experiéncias mais
divertidas.

Este tipo de jogos, particularmente imersivos, podem ser explorados elementos de
design como a localizagdo geogréfica, de maneira a fomentar relagées sociais entre os
utilizadores (Larsen et al., 2013). Santos et al. (2019) apresentaram um jogo mobile
baseado em elementos de geolocalizagdo, com o objetivo de criar um sistema
experimental, para avaliar como os elementos de design e como estes podem influenciar
os comportamentos dos jogadores. Ao convidar jogadores a visitarem locais no mundo
real, os jogos pervasivos podem ser utilizados para promover a atividade fisica regular, e,
ao fomentar também a interagdao com outros jogadores este tipo de jogos podem prevenir
o isolamento social (Laato et al., 2020; Lee & Ishii-Kuntz, 1987; Vagetti et al., 2014).
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Os jogos pervasivos estendem o circulo magico para o mundo real, explorando o
contexto dos jogadores. Este tipo de pervasividade difere da area que a inspirou, a
computacdo pervasiva (Nieuwdorp, 2007).

Um dos grandes focos da tecnologia persuasiva sdo os cuidados de saude. Contudo, a
grande maioria das aplicacdes deste tipo de tecnologia baseia-se em plataformas méveis e
web. Os videojogos e a Realidade Virtual sdao plataformas eficazes para as tecnologias
persuasivas e podem facilitar de forma potencial a mudanca de atitudes e comportamentos
(Chow et al., 2017).

A computacdo pervasiva é definida pela infiltracdo e omnipresenca da informatica — o
mundo virtual — no mundo fisico dos humanos, e tem como objetivo tornar invisivel a
interacdo humano-computador. A aplicacdo de computacdo pervasiva em interfaces de
jogos abre muitas possibilidades e oportunidades para interligar as atividades do mundo
real com os mundos virtuais dos videojogos. Um dos dominios de aplicagdo é o exergaming,
que combina exercicio e videojogos para fornecer experiéncias de fitness positivas e
interativas (Park et al., 2012, p. 15).

Videojogos baseados no movimento

Ao longo dos ultimos anos, a proliferacao de dispositivos capazes de monitorizar o
movimento levou ao aumento de aplicacdes tecnoldgicas com o objetivo de promover a
atividade fisica aos utilizadores. Uma parte destas aplicagdes sdo videojogos que tentam
estimular os jogadores a pratica de atividade fisica e contrariar a ideia generalizada de que
os videojogos sdo sindnimo de praticas pouco saudaveis e sedentarias (K. Gerling &
Mandryk, 2014; Graafland & Schijven, 2018; Peng et al., 2011).

K. Gerling e Mandryk (2014, p. 70) identificam trés tipos de aplicagdes que promovem
a atividade fisica (Figura 5).

A Figura 5 representa a distingdo entre videojogos ativos, exergames e desporto
aumentado, mostrando a dicotomia entre desporto e jogo. As distingdes entre as
aplicagdes baseiam-se na quantidade de jogabilidade, que é inversa ao nivel de atividade
fisica. Ou seja, a medida que os niveis de atividade fisica aumentam a jogabilidade torna-
se mais reduzida, uma vez que o jogo se tende a aproximar do desporto fisico propriamente
dito.
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reduzido nivel de atividade fisica elevado

| Videojogos ! Desportos |

activos Exergames | | aumentados |
elevada quantidade de jogabilidade reduzida

Figura 5: Esquematizacdo da distincdo entre aplicacbes que promovem a
atividade fisica, no que concerne a quantidade de exercicio e jogabilidade (K. Gerling
& Mandryk, 2014, p. 70) (adaptado).

Sendo a jogabilidade um dos elementos estruturantes de um jogo, é importante
estabelecer um equilibrio entre os niveis de atividade fisica e a jogabilidade a fim de
motivar e manter o jogador dentro do jogo, a0 mesmo tempo que se procura promover a
atividade fisica.

Videojogos ativos

Os videojogos ativos sdo caracterizados pelo nivel reduzido de atividade fisica, e por
implementarem acgdes fisicas aos utilizadores para aumentar a experiéncia do jogador.
Como exemplo desta categoria de jogo, o videojogo Age Invaders (uma versado de realidade
mista do jogo Space Invaders) direcionado para publicos de varias geragdes e que requer
algum nivel de atividade fisica porque é necessario que os jogadores se movimentem
fisicamente no terreno de jogo.

Exergames

Os videojogos sdo tradicionalmente associados a estilos de vida sedentdrios, contudo
existe um tipo de videojogos ativos — exergames — que tiram partido da possibilidade de
interligar ambientes reais e virtuais com o objetivo de estimular uma vida mais ativa e
sauddvel e que pode ser direcionado quer para criangas, jovens ou os adultos mais velhos,
combatendo o sedentarismo (Anderson et al., 2013; Costa et al., 2017; Doménech et al.,
2018). Os exergames tém como um dos objetivos principais a motiva¢do de pessoas com
habitos de vida sedentarios em tornarem-se mais fisicamente ativas (Yim & Graham, 2007).

Alguns estudos sustentam que os exergames tém efeitos positivos no equilibrio e nas
fungGes cognitivas de pacientes com diversas patologias como esclerose multipla (Schattin
et al., 2021), obesidade infantil ou diabetes (de Araujo Branddo et al., 2019).

Um exemplo significativo € o SMARTLIFE Project. O projeto Smartlife (smartlife.eu) foi
um projeto co-financiado pela Unido Europeia ao abrigo do programa Horizonte2020, que
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correu na janela temporal entre 2016 e 2018, e teve como meta aumentar a atividade fisica
entre os adolescentes através da criagdo de um jogo de video ativo (exergame)
denominado Forward To (Schwarz et al., 2021).

Este jogo consiste numa estrutura guiada por uma narrativa, com recurso a
componente dudio como suporte ao exergame mobile (Costa et al., 2017; Doménech et al.,
2018).

A histéria é passada num mundo pds-apocaliptico onde o jogador necessita de
executar um conjunto de atividades fisicas de modo a poder (re)carregar o seu fato
protetor e manter o bunker que serve de abrigo. A medida que o jogo se desenrola torna-
se 6bvio para o jogador a presenca de outros sobreviventes, e juntos tentam alcancar uma
ilha de ambiente descontaminado. Os desafios do jogo podem ser ajustados em tempo real
tendo como base os niveis de biofeedback, medidos através de um acelerdmetro colocado
numa t-shirt que se conecta com um smartphone via Bluetooth. Se o sensor detecta um
ritmo de caminhada lenta por parte do jogador a narrativa adapta-se e exige que este se
movimente de forma mais intensa/ativa. Um exemplo do jogo aplica-se quando é
detectado um ritmo mais lento em que a narrativa faz uma previsdo da aproximacdo de
uma tempestade o que obriga o jogador a deslocar-se mais depressa para um abrigo. E
possivel jogar sem os sensores biométricos, onde ndo existem medicOes para adequar a
narrativa/o jogo a atividade fisica dos jogadores. O jogo foi desenvolvido em proximidade
com os grupos-alvo, os programadores do jogo e os investigadores seguindo um modelo
de jogo de cariz participativo (Costa et al., 2017; Doménech et al., 2018; Schwarz et al.,
2021; Schwarz et al., 2018).

Desportos aumentados

Os desportos aumentados sao atividades que tém como foco principal o esforgo fisico
dos jogadores e baseiam-se na tecnologia de informacdo como base de apoio para
atingirem os seus objetivos.

Alguns exemplos de jogos baseados no movimento

As empresas japonesas foram pioneiras para a aceitacdo generalizada dos jogos
baseados nos movimentos com beneficios para a saide. A Namco criou produtos de
reabilitagdo, com os chamados jogos para idosos, e em 1999 entrou no mercado das
residéncias seniores. A Konami adquiriu um clube de fitness em 2001 expandiu a sua marca
através do Konami Sports Club e Self Fitness Club e tem exercido varios esforcos em juntar
o fitness com entretenimento. Do mesmo modo, a Taito tem procurado estabelecer-se no
“treino divertido” (Lu, 2015).

Sdo inumeros os exemplos de videojogos que tém o objetivo de fomentar a atividade
fisica, com maior ou menor intensidade. Destacam-se de seguida alguns exemplos:
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o jogo Virtual Soccer requer que os jogadores utilizem os membros superiores e
inferiores para manter uma bola no ar. No jogo Human Tetris, os jogadores tém de ajustar
0 seu corpo para coincidir com as formas apresentadas num ecra, de modo a vencer o jogo.
Mosquito Invasion utiliza um mata-moscas adaptado para matar mosquitos que tentam
atacar um bebé que é apresentado no limite inferior de um ecra. O jogo Flowie procura
aumentar o nimero de passos didrios dados pelos jogadores, em muito semelhante ao
conceito do jogo Fish’n’Steps. No jogo Flowie, é apresentada uma flor virtual que é afetada
pela atividade do utilizador que, por sua vez, é medida através de um peddédmetro.
Dependendo da atividade do utilizador, a flor apresenta emocdes positivas ou negativas.

O jogo Dance Dance Revolution (Konami Digital Entertainment, 1998) utiliza uma base
gue possui sensores e com a qual os jogadores interagem com movimentos de pés,
consoante as indicacdes apresentadas sincronizadas com a musica, levando o jogador a
dancar no ritmo para pontuar. Também a Nintendo desenvolve o Wij Fit (Nintendo, 2007)
que pressupde a utilizacdo de um dispositivo - Wii Fit Board - utilizado como sensor para
medir os movimentos e atividades dos jogadores. O jogo torna-se o titulo mais vendido de
todos os tempos desta consola de videojogos.

Mais recentemente (2019), surge o Ring Fit Adventure, da Nintendo Switch (que
disponibiliza varios titulos ligados a pratica de exercicio). Neste jogo, é também necessario
utilizar um dispositivo (Ring Fit), que se assemelha a um anel de pilates e onde é colocado
um dos controladores; o segundo controlador é colocado em volta da coxa do jogador
numa fita eldstica.

Alguns destes jogos aqui destacados dependem de dispositivos externos ao jogo com
a capacidade de captar os estimulos do mundo fisico e dos movimentos dos utilizadores. O
aparecimento dos smartphones equipados com varios sensores permitiu o aparecimento
de jogos mobile baseados em movimento.

O desenvolvimento tecnoldgico, a par da ubiquidade na utilizacdo dos dispositivos
moveis, dados mdveis e servigos de localizagdo, permitiu a crescente oferta de varios
exergames com base na geolocalizacdo dos dispositivos moveis (location-based
exergames). Como exemplos mais populares destacam-se os jogos: ); Ingress (Prime) (2013)
Pokémon GO (2016); The Walking Dead: Our World (2018) ou Harry Potter: Wizards Unite
(2019).

Sistemas persuasivos de jogo e fatores de sucesso

Este estudo procura reunir informacgao bibliografica sobre sistemas persuasivos de
jogo e fatores que determinam o sucesso de um jogo, do ponto de vista do envolvimento
e lealdade dos jogadores. Para tal, procurou-se reunir um conjunto de estudos cientificos
que abordam sistemas e ferramentas de Gamificagdo e Persuasdao, bem como estudos
sobre necessidades humanas e personalidades e tipos de jogadores, para compreender de
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que forma diferentes tipos de jogadores sdo influenciados por diferentes tipos de
estratégias e quais os impactos que algumas ferramentas tém nos diferentes perfis de
jogadores. Estudou-se, também, as caracteristicas que conferem lealdade aos jogadores ao
longo do tempo. Desta forma serd possivel fazer escolhas embasadas cientificamente sobre
o tipo de estratégias e ferramentas de jogos a utilizar para manter os jogadores motivados
e envolvidos no jogo a curto e longo prazo, beneficiando a sua saude a longo prazo.

Gamificacao

Os videojogos tém-se tornado cada vez mais populares entre todas as faixas etarias e
sexos nos ultimos anos (Entertainment Software Association, 2015), e sdo frequentemente
considerados uma das medias de entretenimento centrais do futuro (McGonigal, 2011).
Sem dulvida, os video jogos possuem inerentemente um alto nivel de potencial
motivacional (Garris et al., 2002, Gee, 2007, Hense e Mandl, 2014, Przybylski et al., 2010,
Rigby e Ryan, 2011, Ryan et al., 2006, Yee, 2006). Dado esse potencial, a ideia de usar o
poder motivacional dos videojogos para aplicages do mundo real ndo é irracional (Rigby
& Ryan, 2011). Essa ideia esta na raiz das discussGes atuais sobre o conceito de gamificacao.

Gamificacdo refere-se ao uso de elementos de design de jogos em contextos fora de
jogo (Dixon et al., 2011). A ideia central é pegar em ferramentas dos jogos e implementa-
los em situacées do mundo real, muitas vezes com o objetivo de motivar comportamentos
especificos dentro da situacdo gamificada. E uma maneira de projetar sistemas envolventes
de jogo para motivar mudancas de comportamento, influenciando as pessoas a adotar
habitos saudaveis e promog¢do da aprendizagem (Hamari, Koivisto & Sarsa, 2014; Johnson
et al., 2016; Orji & Moffatt, 2016; Seaborn & Fels, 2015).

Muitos sistemas de jogo usam estratégias persuasivas (Fogg, 2002) para motivar
usuarios a adotarem comportamentos especificos (Alahdivala & OinasKukkonen, 2016;
Hamari, Koivisto & Pakkanen, 2014). Uma area de aplicagdo que ganhou atencdo sdo as
"aplicacBGes de saude persuasivas e divertidas", que tentam ajudar as pessoas a adotar
comportamentos saudaveis, e evitar comportamentos de risco (Edwards et al., 2016;
Johnson et al., 2016; Orji & Moffatt, 2016). Aplicagcdes de saude persuasivas e divertidas
tém sido aplicadas para motivar as pessoas a aumentar sua atividade fisica (Chen & Pu,
2014; Giannakis et al., 2013; Hamari & Koivisto, 2015; Kuramoto et al., 2013; Spillers &
Asimakopoulos, 2014; Zuckerman & Gal-Oz, 2014) reduzir o uso indevido de medicamentos
(Allam et al., 2015; Riva et al., 2014), monitorizar os niveis de glicose no sangue (Cafazzo et
al., 2012), melhorar o bem-estar geral (Hall et al., 2013; Ludden et al., 2014), reduzir o
stress e a ansiedade (Dennis & O’'Toole, 2014) e evitar comportamentos de risco (Jander et
al., 2016; Jemmott et al., 1992).

[N ﬂ -z o . , 3 PORTUGAL UNIAO EUROPEIA
-
M, » NA " ‘ Estruturais e de Investimento



Elementos de Gamificacdo

Os elementos de design de jogos sdo os blocos basicos de aplicativos de gamificagao.
Entre esses elementos tipicos de design de jogos estao:

e Pontos: S3o elementos basicos de uma infinidade de jogos e aplicativos
gamificados (Zichermann & Cunningham, 2011). Eles sdo normalmente recompensados
pela realizacdo bem-sucedida de atividades especificadas dentro do ambiente
gamificado e servem para representar numericamente o progresso de um jogador
(Werbach e Hunter, 2012, Werbach e Hunter, 2015). Varios tipos de pontos podem ser
diferenciados, por ex. pontos de experiéncia, pontos resgatdveis ou pontos de
reputacdo, assim como os diferentes propdsitos aos quais os pontos servem (Werbach
& Hunter, 2012). Um dos objetivos mais importantes dos pontos é fornecer feedback.
Os pontos permitem que o comportamento dos jogadores no jogo seja medido e
servem como feedback continuo e imediato e como recompensa (Sailer, Hense, Mandl,
& Klevers, 2013).

¢ Emblemas: S3o definidos como representacdes visuais de conquistas (Werbach
& Hunter, 2012), e podem ser ganhos e coletados no ambiente de gamificacdo. Eles
confirmam as conquistas dos jogadores, simbolizam seus méritos (Anderson,
Huttenlocher, Kleinberg & Leskovec, 2013) e mostram visivelmente o cumprimento de
niveis ou objetivos (Antin & Churchill, 2011). A obtencdo de um emblema pode
depender de uma quantidade especifica de pontos ou de atividades especificas dentro
do jogo (Werbach & Hunter, 2012). Os emblemas tém muitas fungbes, servindo como
objetivos, se os pré-requisitos para os conquistar forem conhecidos pelo jogador, ou
como simbolos de status virtuais (Werbach e Hunter, 2012, Zichermann e Cunningham,
2011). Da mesma forma que os pontos, os emblemas também fornecem feedback, na
medida em que indicam o desempenho dos jogadores (Rigby & Ryan, 2011). Em geral,
os emblemas geralmente ndo tém significado narrativo e ndo é obrigatério coletd-los.
No entanto, os emblemas podem influenciar o comportamento dos jogadores, levando-
os a selecionar certas rotas e desafios para ganhar os emblemas que estao associados a
eles (Wang & Sun, 2011). Além disso, como os emblemas simbolizam a participagdo num
grupo daqueles que possuem esse emblema especifico, eles também podem exercer
influéncias sociais sobre os jogadores e co-jogadores (Antin e Churchill, 2011, Hamari,
2013), especialmente se forem raros ou dificeis de ganhar.

* Tabelas de classificagao: Classificam os jogadores de acordo com seu sucesso
relativo, medindo-os em relagdo a um determinado critério de sucesso (Costa, Wehbe,
Robb & Nacke, 2013). Assim, as tabelas de classificagdo podem ajudar a determinar
qguem tem o melhor desempenho em uma determinada atividade (Crumlish & Malone,
2009) e, portanto, sdo indicadores competitivos de progresso que relacionam o
desempenho do préprio jogador ao desempenho de outros. No entanto, o potencial
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motivacional das tabelas de classificagdo é misto. Werbach e Hunter (2012) consideram-
nos como motivadores eficazes, se restarem apenas alguns pontos para o proximo nivel
ou posicao, mas como desmotivadores, se os jogadores se encontrarem na extremidade
inferior da tabela de classificacdo. A competicdo causada por placares pode criar
pressao social para aumentar o nivel de interacdo do jogador e, consequentemente, ter
um efeito construtivo na participacdo e no aprendizado (Burguillo, 2010). Deve-se
notar, entretanto, que esses efeitos positivos da competicao sdo mais provaveis se os
respetivos competidores estiverem aproximadamente no mesmo nivel de desempenho
(cf. Landers e Landers, 2014, Slavin, 1980). Os graficos de desempenho, frequentemente
usados em jogos de simulacdo ou estratégia, fornecem informacdes sobre o
desempenho dos jogadores em comparagdao com o desempenho anterior durante um
jogo (Sailer et al., 2013). Assim, em contraste com as tabelas de classifica¢do, os graficos
de desempenho ndo comparam o desempenho do jogador com o de outros jogadores,
mas avaliam o desempenho do préprio jogador ao longo do tempo. Ao contrario do
padrdo de referéncia social das tabelas de classificacdo, os graficos de desempenho sdo
baseados em um padrao de referéncia individual. Ao exibir graficamente o desempenho
do jogador durante um periodo fixo, eles se concentram em melhorias. A teoria da
motivacdo postula que isso promove a orientacdo para o dominio, o que é
particularmente benéfico para a aprendizagem (Dweck, 1986, Nicholls, 1984, Sailer et
al., 2013).

¢ Histodrias significativas: S3o elementos de design de jogo que ndo se relacionam
com o desempenho do jogador. O contexto narrativo no qual um aplicativo gamificado
pode ser inserido contextualiza atividades e personagens no jogo, e da a eles um
significado além da mera busca por pontos e conquistas (Kapp, 2012). Uma histéria
pode ser comunicada pelo titulo de um jogo (por exemplo, Space Invaders) ou por
enredos complexos tipicos de jogos de RPG contemporaneos (por exemplo, The Elder
Scrolls Series) (Kapp, 2012). Os contextos narrativos podem ser orientados para
contextos reais, ndo relacionados ao jogo, ou atuar como analogias de configuragdes do
mundo real. Este ultimo pode enriquecer contextos chatos e pouco estimulantes e,
consequentemente, inspirar e motivar os jogadores - principalmente se a histéria
estiver de acordo com seus interesses pessoais (Nicholson, 2015). Como tal, as histdrias
também sdo uma parte importante nas aplicacGes de gamificacdo, pois podem alterar
o significado das atividades do mundo real adicionando uma "sobreposi¢ao” narrativa,
por exemplo, sendo perseguido por zombies durante uma corrida.

¢ Avatares: sdo representacdes visuais de jogadores dentro do ambiente de jogo
ou gamificacdo (Werbach & Hunter, 2012). Normalmente sdo escolhidos ou mesmo
criados pelo jogador (Kapp, 2012). Os avatares podem ser projetados simplesmente
como um mero pictograma ou podem ser representacdes tridimensionais
complexamente animadas. Seu principal requisito formal é que eles identificam
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inequivocamente os jogadores e os diferenciam de outros avatares humanos ou
controlados por computador (Werbach & Hunter, 2015). Os avatares permitem que os
jogadores adotem ou criem outra identidade e, em jogos cooperativos, fagcam parte de
uma comunidade (Annetta, 2010).

e Companheiros de equipe: Sejam eles outros jogadores reais ou personagens
(NPCs), podem induzir conflito, competicdo ou cooperacdo (Kapp, 2012). Este ultimo
pode ser fomentado particularmente pela introducao de equipes, ou seja, pela criacdo
de grupos definidos de jogadores que trabalham juntos para um objetivo comum
(Werbach & Hunter, 2012)

Sistemas de quantificacdo

Sistemas de quantificacdo oferecem ao utilizador a possibilidade de avaliar o seu
progresso. Existem sistemas de quantificacdo durante e apds a a¢do, sendo que ambas
opcOes oferecem dados ao utilizador sobre o seu progresso e podem, potencialmente,
levar a mudanga de acdo do utilizador. Um exemplo simples sdo os pedémetros (ou
contador de passos).

Estes aparelhos tém sido usados em intervencgdes clinicas para aumentar a atividade
fisica dos utilizadores, normalmente acompanhados de avalia¢des de eficdcia. Uma analise
recente avaliou que o uso de peddmetro aumenta 26,9% da atividade fisica e reduz
significativamente a pressao arterial dos utilizadores (Oinas-Kukkonen & Harjumaa, 2008).
A eficacia destes aparelhos simples no aumento da atividade fisica dos utilizadores
acredita-se estar relacionada com a consciéncia em relagdo a atividade fisica (Ertin et al.,
2011) bem como a flexibilidade de caminhar sempre que for possivel para o individuo (Gay
et al., 2009).

Outro fator de sucesso no mesmo exemplo dos pedémetros é a existéncia de um
objetivo a atingir. E estudado que os utilizadores que tém um objetivo acabam por
caminhar mais do que aqueles que ndo tém (Grimes et al., 2010).

Podemos, assim, observar como a definicdo de metas e feedback do processo em
tempo real sdo elementos motivadores de envolvimento e mudanga de comportamento
dos utilizadores na questdo de aumento da atividade fisica.

E importante notar que o estabelecimento de metas e o feedback em tempo real sdo
considerados por alguns pesquisadores como elementos do jogo [por exemplo, (Deterding,
2013)]. No entanto, tanto o estabelecimento de metas quanto o feedback em tempo real
sdo utilizados em varios contextos ndo relacionados a jogos e ndao gamificados. Além disso,
eles sdo considerados como técnicas gerais para facilitar a reflexdo (Ploderer et al., 2014)
e a mudancga de comportamento (Ashford et al., 2010; Michie et al., 2009).
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Jogos persuasivos e estratégias persuasivas

Os jogos sérios (serious games) sao uma ramificacdo dos videojogos desenhados para
fins mais sérios, que ndo apenas o entretenimento. Estes tipos de jogos tém sido utilizados
como uma ferramenta que oferece aos jogadores uma forma de interagir com o jogo, de
modo a aprender aptiddes e conhecimento, apoiar o desenvolvimento sécio-emocional ou
promover atividades fisicas (Ma et al., 2014; Michael, 2006).

Jogos sérios sdao também jogos persuasivos, isto é, jogos que usam sistemas
persuasivos para influenciar e encorajar o usuario a adotar novos comportamentos e/ou
mudar comportamentos indesejdveis. Isso geralmente é feito através do emprego de
técnicas que pretendem persuadir o usuario a mudar seu comportamento, conhecidas
como estratégias persuasivas. Estratégias persuasivas provaram ser eficazes em estimular
mudanca de comportamento em varios dominios, incluindo a cessa¢do do tabagismo
(Dijkstra 2006; Khaled 2008), reducdo do consumo de energia (Bang et al. 2006), aumento
da atividade fisica (Berkovsky et al. 2010), e alimentacdo saudavel (Orji et al. 2012).

Existem muitas estratégias persuasivas listadas na literatura existente, como as
colecOes de sete estratégias de Fogg (2002) e 28 estratégias por Oinas-Kukkonen e
Harjumaa (2009). Porém, neste estudo optou-se por contextualizar dez estratégias
persuasivas que sdo comumente empregadas em aplicagdes persuasivas de saude (Lehto
& Oinas-Kukkonen, 2011) e que foram investigadas em anteriores estudos (Orji et al., 2017;
Orji et al., 2014):

e Competigao: Permite aos usudrios competir para realizar o comportamento
desejado.

¢ Simulagdo: Fornece os meios para um usuario observar a ligacdo de causa e efeito
do seu comportamento.

¢ Auto-monitorizacao e feedback: Permite que as pessoas rastreiem seus préprios
comportamentos, fornecendo informagdes sobre ambos estados passados e atuais.

* Definicao de metas e sugestao: exige que os usudrios definam um objetivo de
comportamento claro e recomenda certas ag¢Ges (para atingir o objetivo desejado
durante o uso do sistema).

* Personalizagao: Permite que os usudrios adaptem o conteudo e funcionalidades
de um sistema as suas necessidades e preferéncias.

* Recompensa: Oferece recompensas virtuais aos usuarios por desempenharem o
comportamento desejado.

e Comparagdo Social: Fornece um meio para o usudrio ver e comparar seu
desempenho com o desempenho de outros usuarios.
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» Cooperagdo: Requer que os usudrios cooperem (trabalhem juntos) para alcancar
um objetivo comum e recompensa-los por alcancarem os objetivos coletivamente.

¢ Personalizacdo: Oferece conteldos adaptados ao sistema e servicos com base
nas necessidades e caracteristicas do usudrio.

¢ Punigdo: Penaliza o usuario por nao realizar o comportamento desejado ou
alcancar seu objetivo (como remover recompensas adquiridas ou outras posses do
usuario).

Motivacao

Além das ferramentas de gamificacdo e estratégias persuasivas existentes interessa,
neste estudo, conhecer as motivacdes dos jogadores, ou seja, quais 0s motivos pelos quais
os jogadores se interessam por um jogo e porqué continuam a joga-lo ao longo do tempo.
A motivacdo para jogar é também a motivacdo para mudar hdbitos de vida. Sobre este
ponto de vista interessa compreender o que é motivacdo do ponto de vista
comportamental humano e como diferentes elementos de jogo motivam ou desmotivam
diferentes tipos de pessoas e jogadores. Compreender as necessidades e impulsos, crengas
e emocOes humanas é importante para desenhar sistemas de jogo que alcancem os
resultados desejados.

A motivacdo para agir foi estudada em psicologia social, psicologia educacional e
ciéncias organizacionais. Essas dreas concentram-se na motiva¢ao em determinados tipos
de ambientes. A motivacdo é demonstrada pela escolha de um individuo de se envolver
em uma atividade e a intensidade do esforgo ou persisténcia nessa atividade (Garris et al.,
2002). Aplicado ao contexto de jogos, interessa conhecer as motivagdes dos jogadores para
se envolverem num determinado jogo e mudarem os seus habitos.

Richter et al., 2015 exploram o tema da motivagdo tendo em conta diversas teorias,
as quais ultrapassam o escopo deste capitulo, mas que serao referidas em seguida como
forma de compreender as origens e as diferentes perspetivas possiveis deste tema amplo.

Segundo estes autores, as abordagens atuais dizem respeito a dois pdlos dominantes
que desempenham um papel determinante na motivagao do jogador: motiva¢do extrinseca
e intrinseca (Deci, Koestner, & Ryan, 1999; Ryan & Deci, 2000a). A gamificacdo combina
essas duas motivac¢des: por um lado usando recompensas extrinsecas, como niveis, pontos,
emblemas, entre outros, para melhorar o envolvimento; por outro o jogador motiva-se
para despertar sentimentos de conquista de dominio, autonomia, sentimento de pertenca,
etc (Muntean, 2011).

Num extremo do espectro, os autores colocam a motivagao extrinseca, que é o foco
da Teoria do Valor da Expectativa e da Teoria do Reforco de Skinner. Essas teorias explicam
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a motivacdo para realizar agdes ou comportamentos que induzem recompensas
extrinsecas (Vassileva, 2012).

Na outra extremidade do espectro, as motivacdes intrinsecas sao o foco da Hierarquia
das Necessidades de Maslow, da Teoria da Realizacdo das Necessidades de Atkinson, bem
como da Teoria da Autoeficacia de Bandura e Teoria de Definicdo de Metas. Todas essas
sdo teorias baseadas nas necessidades humanas.

Teorias no meio do espectro explicam a motivacdo social dos jogos. Neste contexto, a
Teoria da Comparacgao Social e do Investimento Pessoal (PIT) da Festinger sdao ponderadas.

A Teoria da Autodeterminagdo de Deci e Ryan (2008) é considerada como uma teoria
abrangente, uma vez que engloba motivacGes intrinsecas e extrinsecas num continuum da
motivagdo interna para a externa (Ryan & Deci, 2000b).

E 3 luz desta Ultima teoria que sera desenvolvido, neste capitulo, uma exploracdo
sobre a motivacao dos jogadores em contextos de jogos persuasivos.

Teoria da Autodeterminacao

A teoria da Autodeterminacdo (SDT) de motivacdo humana, define trés necessidades
psicoldgicas inatas do ser humano que determinam a sua motivacdo: competéncia,
autonomia e relagdo.

e Competéncia: A competéncia é a necessidade universal de ser competente, de
progredir e evoluir pessoalmente. Nos jogos virtuais esta é uma necessidade basica de
extrema importancia que, quando atendida, transfere um senso de motivagdo e
diversdo para o jogador. Para que a necessidade de competéncia seja atendida, o jogo
deve ter desafios a altura das habilidades do jogador e os desafios do jogo devem
aumentar a medida que o jogador evolui. Se a dificuldade do jogo for maior do que a
habilidade do jogador leva a frustragao; se for menor, leva ao aborrecimento. O design
do jogo deve evitar estas situagdes e criar um equilibrio entre a dificuldade do jogo e as
habilidades do jogador. Feedback positivo ao longo do cumprimento dos desafios é um
elemento que contribui para a experiéncia de satisfacgdo da necessidade de
competéncia do jogador (Ryan & Deci, 2000a, p. 156).

e Autonomia: Jogos populares como Final Fantasy, The Legend of Zelda, e
Adventure, oferecem ao jogador variadissimas opc¢des de escolha sobre os objetivos,
estratégias e oportunidades de a¢do. Jogos como estes oferecem uma ampla opc¢do de
caminhos para o mesmo final, permitindo aos jogadores construir a sua proépria
narrativa pessoal, atendendo a necessidade de autonomia ao dar opc¢do de escolha
sobre varios elementos do jogo como estratégias, missGes, caracteristicas do
personagem pessoal, habilidades que querem desenvolver, lugares no jogo para
explorar, op¢do de interagdo com personagens, etc.
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¢ Relagdo: Socializar é uma necessidade humana universal e sempre foi uma parte
importante dos jogos virtuais. Dar op¢do de partilhar experiéncias com outros
jogadores, de trocar mensagens e conversar sao exemplos de funcdes no jogo que
permitem aos jogadores atender esta necessidade psicoldgica universal. Jogos online
permitem aos jogadores socializarem com outros que estdo geograficamente distantes,
formarem grupos de curto e longo prazo, desenvolverem relacdes, desenvolverem
senso de pertenca a equipes, clas e grupos, quer seja em jogos competitivos quer em
cooperativos. Oferecer canais de chat, foruns e outras formas de comunicagao por texto
e verbal sao opgdes de ferramentas que facilitam a interagao entre jogadores.

Os jogos que atendem estas necessidades tém o potencial de aumentar o nivel de
bem-estar dos jogadores, bem como a sua motiva¢do e envolvimento com o jogo. Quando
estas necessidades sdao contrariadas, diminuem a motivagao dos jogadores.

Outro aspeto importante na motivacdo para jogar é a capacidade de dominar a
mecanica de interface do jogo é determinante no envolvimento dos jogadores. Enquanto
o jogador ndo domina os controlos do jogo, ndo consegue satisfazer as suas necessidades
basicas e, por sua vez, envolve-se no jogo. Por isso é importante que os controles sejam os
mais simples e intuitivos possiveis, de forma a permitir ao jogador imergir no jogo e, de
facto, divertir-se.

Necessidades humanas e elementos de gamificacdo

Com base na lista de elementos de design de jogo discutidos acima, Sailer et al. (2015)
assumem as seguintes conclusdes:

e A necessidade de competéncia pode ser tratada por pontos, graficos de
desempenho, emblemas ou tabelas de classificacdo (Hense et al., 2014, Sailer et al.,
2013). Os pontos fornecem ao jogador um feedback granular, que pode ser diretamente
conectado as a¢des do jogador. Os graficos de desempenho indicam visualmente o
progresso do jogador ao longo do tempo, fornecendo assim um feedback sustentado.
Emblemas e tabelas de classificagdo avaliam uma série de a¢Ges do jogador e, ao fazé-
lo, fornecem feedback cumulativo (cf. Rigby & Ryan, 2011). Assim, essencialmente, é a
funcdo de feedback destes elementos de design de jogos que pode evocar sentimentos
de competéncia, visto que esta comunica diretamente o sucesso das a¢des de um
jogador.

¢ A necessidade de autonomia inclui dois aspetos: experiéncias de liberdade de
decisdo e experiéncias de significancia de tarefas. No primeiro aspeto (autonomia em
relagdo a liberdade de decisdo), os avatares sdo relevantes, pois oferecem aos jogadores
liberdade de escolha (Annetta, 2010, Peng et al., 2012). No segundo aspeto (autonomia
em relacdo a significancia da tarefa), as historias desempenham um papel importante.
As histérias podem ajudar os jogadores a vivenciar suas proprias agdes como
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significativas e voluntariamente envolventes, independentemente de haver ou nao
escolhas disponiveis (Rigby & Ryan, 2011)

¢ A necessidade de relagdo também pode ser afetada por uma histdria se ela
oferecer um quadro narrativo no qual o jogador recebe um papel significativo. Junto
com companheiros de equipa, que podem ser coplayers reais ou personagens ndo
jogadores, um senso de relevancia pode ser evocado ao enfatizar a importancia das
acGes dos jogadores para o desempenho do grupo (Groh, 2012, Rigby e Ryan, 2011).
Um objetivo compartilhado, que pode ser transmitido dentro de uma histdria
significativa, também pode promover experiéncias de relacionamento social (Sailer et
al., 2013).

Recompensas

Estratégias persuasivas de recompensa sdo umas das mais polémicas no estudo dos
seus efeitos e impactos na motivacdo dos jogadores. Os sistemas de recompensa variam
de acordo com o tipo de jogo e tém efeitos diferentes nos jogadores de acordo com suas
preferéncias e motivagbes. Os contextos sociais e culturais também determinam como os
sistemas de recompensa afetam as experiéncias de jogo.

Segundo Zuckerman e Gal-Oz (2014) a gamifica¢do, e especialmente elementos como
recompensas externas, podem reduzir a motivagao intrinseca (Deci et al., 2001). Conforme
explicado por Deterding (2011), jogar um jogo deve ser voluntario e livre de consequéncias,
duas caracteristicas que aumentam a autonomia percebida, (que é uma caracteristica
intrinsecamente motivadora). Em contraste, usar um sistema gamificado que oferece
recompensas virtuais ou comparac¢do social publica ndo é necessariamente voluntdrio ou
isento de consequéncias. Assim, poderia ser experimentado como um obstaculo a
autonomia e, portanto, a motivagdo intrinseca. Assim, Nicholson (2012) prevé que os
elementos de gamificagdo externos, que sdo artificialmente anexados a uma atividade ndo
relacionada ao jogo, reduziria a motivacdo no longo prazo

Por outro lado, vemos teorias que afirmam que sistemas de recompensas podem ser
altamente motivadoras para os jogadores, dependendo do tipo de pessoas e do tipo de
recompensas. Segundo H. Wang e Sun (2012), existem, pelo menos, oito tipos de
recompensas:

Sistemas de pontuag¢ao: sdo uma das formas mais antigas de recompensa, usando
numeros para marcar o desempenho do jogador. A manutencdo de pontuagdo é um
recurso controlado que Malone (1981) usou para investigar o que torna um jogo divertido;
ele é um dos muitos pesquisadores que o consideram crucial para a diversdo. Pontuacdes,
que as vezes afetam o jogo indiretamente, geralmente servem como ferramentas para
auto-avaliagdo e comparacgdo. As pontuagdes sdo normalmente colocadas na classificagao
de gldria, uma vez que geralmente ndo exercem impacto direto no jogo. Os sistemas que
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conectam pontuagdes com as identidades virtuais dos jogadores sdo atualmente populares
entre os jogos online — eles sdo persistentes, podem ser acumulados a longo prazo, e
representam o status de um jogador, em vez de um resumo de desempenho de jogo unico.
Por exemplo, o sistema de escada no World of Warcraft usa pontuacdes para calcular as
classificacdes dos jogadores que mudam apds cada vitéria ou derrota.

Pontos de experiéncia: A maioria dos jogos em que os jogadores controlam avatares
desenvolviveis (por exemplo, RPGs) usam sistemas de recompensa de pontos de
experiéncia. Os avatares ganham pontos de experiéncia durante o jogo e sobem de nivel
guando objetivos especificos sdo alcangados. Assim, os pontos de experiéncia representam
um tipo de recompensa de facilidade, uma vez que aumentam a habilidade do avatar
(Hallford, 2001). As recompensas geralmente sdo dadas na forma de novas habilidades ou
aumentos em atributos como forca ou inteligéncia. Esses sistemas diferem dos sistemas de
pontuacdo em pelo menos trés maneiras: eles sdo vinculados a avatares especificos, em
vez de jogadas individuais ou jogadores especificos; raramente sdo usados para fins de
classificacdo do jogador porque refletem o tempo e o esfor¢co ao invés da habilidade do
jogador; e afetam diretamente a jogabilidade, tornando certas tarefas mais faceis de
realizar, bem como expandindo o nimero de maneiras que um jogo pode ser jogado. Os
niveis do avatar ou da conta do jogador afetam o jogo de vdrias maneiras, portanto, quase
todos os tipos de jogadores sdo influenciados por eles. Os jogadores ndo podem explorar
mundos de jogo sem obter um nivel adequado, e os jogadores orientados para a sociedade
devem obter niveis suficientemente altos para jogar com outros jogadores de alto nivel.

Concessao de itens: As recompensas do sistema de concessao de itens consistem em
itens virtuais que podem ser usados por jogadores ou (muito mais comumente) avatares.
Esses sistemas sdo amplamente utilizados em RPGs e MMORPGs. Os itens podem ser
considerados gldéria e/ou recompensas de instalacBes, dependendo do interesse do
jogador. Os mecanismos de concessao de itens encorajam a exploracdo dos mundos do
jogo pelo jogador, e sdo pensados para manter o interesse do jogador durante os
momentos de calmaria entre as conversas sobre o avango da trama, encontros com o
inimigo principal e outros momentos emocionantes. No jogo Dungeon crawler Diablo II, a
colegdo de itens foi originalmente concebida para ser a principal fonte de diversdo. Sabe-
se que alguns jogadores de MMORPG dedicam um tempo considerdvel e as vezes dinheiro
real (Guo & Barnes, 2007) para acumular formas raras de equipamentos de jogo, tornando
0s mecanismos de concessdo de itens uma preocupagdo importante entre os designers de
jogos.

Recursos: S3o objetos de valor que podem ser colecionados e usados de maneira a
afetar a jogabilidade. Os exemplos incluem madeira e pedra virtuais em Age of Empires Il
(Microsoft Game Studios, 2005) e contagens de vida na série Super Mario Bros. Os
jogadores podem se esforcar muito para colecionar recursos de MMORPG (Yee, 2006a).
Este tipo de sistema de recompensa corresponde principalmente ao sustento (Hallford,
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2001). Recursos e itens diferem em pelo menos um aspeto importante: os recursos sdo
principalmente para o uso pratico do jogo ou compartilhamento, enquanto os itens tém
valor de coleta e comparacao social. Além disso, embora os pontos de experiéncia no
sistema de nivelamento de alguma forma também atuem como recursos, eles marcam o
crescimento dos avatares e criam uma sensagao de progresso e conquistas, enquanto os
recursos criam sentimentos principalmente sobre o suporte oportuno.

Conquistas: Geralmente consistem em titulos vinculados a avatares ou contas de
jogadores; os usuarios colecionam conquistas cumprindo condi¢ées claramente
estabelecidas. Os sistemas de conquistas encorajam os jogadores a completar tarefas
especificas, jogar de maneiras desafiadoras ou explorar mundos de jogo. Esses tipos de
sistemas de recompensa sdo classificados como gléria. Titulos coleciondveis fornecem
objetivos de multiplos niveis para varios desafios (Gee, 2007; Malone, 1981). Os jogadores
de World of Warcraft podem coletar mais de mil titulos, alguns dos quais sdo considerados
muito dificeis de ganhar, dando aos jogadores uma sensacdo de realizacdo além de
recompensas.

Mensagens de feedback: Sao usadas principalmente para oferecer recompensas
instantaneas. E o feedback positivo instantaneo que os jogadores recebem em resposta a
acdes bem-sucedidas. O seu objetivo é criar emocgdes positivas. Um exemplo é a palavra
perfeito exibida nas telas de jogos de ritmo, como Dance Dance Revolution (Konami, 1998),
quando os jogadores pressionam os botdes corretos com um tempo preciso. Imagens,
efeitos sonoros e videoclipes também s3ao comumente usados como mecanismos de
feedback. Como s3ao efémeros, ndo podem ser coletados nem estdo disponiveis para
comparacoes de jogadores e ndo afetam diretamente a jogabilidade. Seu valor existe no
sentido de elogio que evocam; como Reeves e Nass (1996), Bracken et al. (2004), e outros
mostraram, elogios gerados por computador podem afetar emogdes e comportamentos
humanos.

Clips de video de animagdes e imagens: S3o usadas como recompensa apds eventos
importantes, como a derrota de um grande inimigo, a superacdo de um novo nivel ou o
encerramento de um jogo. O objetivo é motivar os jogadores a avancar nas historias do
jogo. Eles fornecem uma sensac¢do de diversao de pelo menos duas maneiras: as animagdes
e imagens sdo visualmente atraentes e servem como marcos que marcam as conquistas do
jogador.

Mecanismos de desbloqueio: D3o aos jogadores acesso ao contetudo do jogo (por
exemplo, novos niveis, acesso a ambientes virtuais especiais e minijogos), uma vez que
certos requisitos sejam atendidos. Esse tipo de recompensa é melhor classificado como
acesso (Hallford, 2001). Ao discutir maneiras de despertar a curiosidade, Malone (1981)
sugere que uma das caracteristicas mais importantes de ambientes intrinsecamente
motivadores é fornecer informacdes incompletas sobre um assunto. Em vez de mostrar
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todas as possibilidades e escolhas no inicio dos jogos, esses mecanismos recompensam 0s
jogadores a medida que os jogos progridem, expondo gradualmente partes ocultas dos
mundos do jogo. Por exemplo, os avatares do World of Warcraft devem atingir certos niveis
antes de obter acesso a ambientes de nivel superior. Os mecanismos de desbloqueio sao
pensados para manter a curiosidade do jogador sobre o que pode ser disponibilizado para
jogos futuros e para fazer os jogadores sentirem que sempre ha algo novo pelo qual
esperar. Esta forma de recompensa esta fortemente associada as ideias de Gee (2007)
sobre a correspondéncia entre a aprendizagem e o jogo. O sistema de recompensa serve
ndo apenas como reforco para o bom desempenho, mas também como um ambiente de
apoio a um "principio de aprendizagem continua".

Perfis dos jogadores

A maioria dos aplicativos existentes que recorre a estratégias persuasivas adota o
modelo Unico de abordagem no seu design. No entanto, esta abordagem pode ser ineficaz
para persuasao, pois diferentes tipos de usudrios sdo motivados por diferentes estratégias
s (Kaptein et al., 2012; Orji et al., 2013; Oriji et al., 2017; Orji et al., 2014) e elementos de
design de jogo (Tondello et al., 2017; Tondello et al., 2016). Sistemas persuasivos de jogo
sdo mais eficazes na promocdo de mudancga de comportamento se forem personalizados
para os diferentes tipos de usuario (Kaptein et al., 2012; Orji, 2014).

Existem vdrias metodologias que procuram definir e agrupar perfis de jogadores por
caracteristicas de personalidade e comportamento. Em seguida serdo definidas algumas
dessas metodologias, bem como a resposta de cada perfil as estratégias de persuasdao mais
comuns:

Modelo de tipos de utilizadores Hexad

O Hexad (Tondello et al., 2016) é um modelo de tipos de usudrio de gamificacdo criado
para capturar as motivagdes do usuario e diferentes estilos de interagdo com sistemas de
jogo. Ele propde seis tipos de usudrios, que sdo personificagdes das motivacées intrinsecas
e extrinsecas das pessoas, conforme definido pela teoria de autodeterminag¢do (Deci &
Ryan, 2013; Ryan & Deci, 2000b):

e Filantropos: Sao motivados por um propdsito. Eles sdo altruistas e dispostos a
dar sem esperar recompensa.

e Socializadores: Sao motivados por rela¢des. Eles querem interagir com outras
pessoas e criar conexdes sociais.

» Espiritos Livres: Sdo motivados pela autonomia e liberdade para se expressar e
agir sem controle externo. Eles gostam de criar e explorar dentro de um sistema.
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¢ Empreendedores: S3o motivados pela competéncia. Eles procuram progresso
dentro de um sistema, completando tarefas, ou provando a eles prdprios a sua
capacidade, enfrentando desafios dificeis.

¢ Jogadores: Sao motivados por recompensas ou incentivos externos. Eles fardo de
tudo para ganhar uma recompensa dentro de um sistema, independente do tipo de
atividade.

¢ Disruptores: Sao motivados pelo desencadeamento da mudanca. Eles tendem a
testar os limites do sistema e forcar o sistema diretamente ou por meio de outros,
criando mudancas negativas ou positivas. Eles gostam de ir mais longe.

Os modelos de tipos de usuario apenas refletem a motivacdo em jogar de cada perfil
de usuadrio, ndo avaliando a reacdo de cada tipo as diferentes estratégias persuasivas de
jogo, e, por sua vez, a sua capacidade de motivar mudancas de comportamento desejadas.
Tal cruzamento de informacdo, entre os tipos de usudrios e a sua reacdo as estratégias
persuasivas, é feito no estudo Personalizing Persuasive Strategies in Gameful Systems to
Gamification User Types (Oriji et al., 2018) onde se conclui o seguinte:

Os Socializadores e Jogadores surgiram na pesquisa como sendo os mais motivados
pelas estratégias persuasivas em geral. Socializadores estdao positivamente associados a
todas as estratégias persuasivas avaliadas, enquanto os Jogadores estdo positivamente
associados a cinco e negativamente associado a nenhuma. Os Empreendedores e
Disruptores surgiram como o tipo de usuarios menos responsivos as estratégias
persuasivas aplicadas. Os Disruptores estdo negativamente associados a maioria das
estratégias, enquanto o Empreendedor ndo mostra nenhuma relagdo significativa com
qualquer das estratégias.

Os resultados da pesquisa de Orji et al. (2018) apresentam-se, de forma simplificada
na seguinte tabela:

Espirito
Fatores Jogador Filantropo Disruptor L") Socializador | Empreendedor
ivre

Definigdo de

metas e - +

sugestao
Competicdo + + +
Comparagdo + +
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Cooperagao + +
Customizagao + +
Recompensa + +
Puni¢do + - +
Personalizagdo - + +
Simulagdo + - +
Auto-
monitoramento - +
e feedback

+  Positivamente associado
- Negativamente associado

De uma forma geral, e segundo Orji et al. (2018) a competi¢do é mais persuasiva de
todas as estratégias. Ele apela a trés dos tipos de usuario (Jogadores, Socializadores e
Disruptores) e nao influencia negativamente nenhum tipo de usuario. Assim, quando se
aplicam os fundamentos de jogos persuasivos para um publico amplo, é uma estratégia de
amplo sucesso fornecer um mecanismo que permitam aos usudrios competir para realizar
algum comportamento desejado.

Da mesma forma, a cooperacdo é percebida como positiva por Jogadores e
Socializadores e ndo tem impacto negativo em nenhum outro tipo de usuario. Portanto,
para jogos para a populagdo em geral, implementar mecanismos para permitir que os
usudrios trabalhem juntos (colaborem) para motivar o desempenho de comportamentos
desejados, pode ser uma estratégia interessante.

De forma semelhante, a comparagao social é percebida como positiva pelo
Socializador e Jogador e ndo tem impacto negativo em nenhum tipo de usudrio. Portanto,
para apelar a um publico amplo, devem ser projetados sistemas persuasivos que permitam
aos usudrios visualizar e comparar o seu desempenho com o de outros.

Recompensas sao percebidas como positivas por Jogadores e Socializadores e nao
estdo negativamente associadas com os outros tipos de usuarios. Portanto, para atrair um
publico amplo, recomendamos que sistemas persuasivos de jogo devem empregar
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mecanismos que recompensem 0s Usudrios para os motivar a realizar os comportamentos
desejados.

Modelo BrainHex

Outra tentativa de estabelecer uma tipologia de jogadores é o chamado modelo
BrainHex. Este modelo é baseado em fundamentos especificos de jogo e define sete tipos
de jogadores (Bateman & Nacke, 2010). E um modelo baseado menos na intui¢do e mais
em fundamentos neurobioldgicos, tendo sido validado com um grande numero de
participantes (L. E. Nacke et al., 2011). Os 7 tipos de jogadores definidos por este modelo
sdo:

e Empreendedores: Sdo orientados por objetivos e motivados pela recompensa de
alcancar objetivos de longo prazo (L. E. Nacke et al., 2011). Portanto, um empreendedor
frequentemente obtém satisfacdo ao concluir tarefas e coletar coisas (por exemplo,
pontos).

¢ Conquistadores: S3o orientados para o desafio. Eles gostam de lutar contra inimigos
impossivelmente dificeis antes de finalmente alcangar a vitdria e derrotar outros jogadores
(L. E. Nacke et al., 2011). Eles exibem comportamentos enérgicos e canalizam sua raiva para
alcancar a vitdria e, assim, experimentam expressoes de orgulho e emocdo apds a vitdria.

¢ Aventureiros: Ficam entusiasmados com a emogdo de correr riscos e gostam de
jogar no limite. Eles gostam de atividades de jogo, como navegar em plataformas
vertiginosas e correr em alta velocidade enquanto ainda estdo no controle.

* Masterminds: Gostam de resolver puzzles, desenvolver estratégias para superar
quebra-cabegas que desafiam varias solugdes e tomar decisGes eficientes.

¢ Investigadores: Gostam de explorar coisas e descobrir novas situacdes. Eles sdo
curiosos, tém um interesse constante e amam atividades que simulam os sentidos.

¢ Socializadores: Gostam de interagir com outras pessoas. Gostam de conversar,
ajudar e andar com pessoas em quem confiam. Os socializadores confiam e podem se irritar
facilmente com pessoas que abusam de sua confianga.

* Sobreviventes: adoram a experiéncia associada a cenas aterrorizantes e gostam da
emocao de escapar de situagdes aterrorizantes.

A semelhanca do estudo anterior, Oriji et al. (2014) cruzam os tipos de jogadores com
as principais estratégias de jogos persuasivos. Neste caso foram ponderadas as seguintes
estratégias: Competicdo e Comparagdo; Cooperacdo; Customizacdo; Recompensa; Elogio;
Personalizagao; Simulagao; Automonitoramento e feedback. Os autores chegam a seguinte
tabela sumaria de conclusdes:
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Fat Empreend | Conquistado | Aventureir | Mastermi | Investigado | Socializa | Sobreviv
atores
edor r o nd r dor ente
Competicao
petic ~/ + - + + + +
Comparagao
Cooperagao + + -
Customizagdo + + - -
Recompensa + -
Elogio + -
Personalizaca
+ + +
o
Simulagdo + + +
Auto-
monitora-
+ + - + - +
mento e
feedback

+ Positivamente associado

- Negativamente associado

Os resultados desta pesquisa sugerem a necessidade de designers de jogos
persuasivos de tomarem especial cuidado ndo apenas na decisdo de quais estratégias
empregar para motivar o desempenho comportamental para cada tipo de jogador, mas
também quais estratégias evitar, a fim de ndo impelir os usudrios de realizar o
comportamento desejado. Os autores defendem que uma abordagem igual para todos os
publicos/jogadores pode ser prejudicial em aplicacbes de promoc¢do da sadde. O uso de
estratégias inadequadas para um determinado usuario pode levar a um aumento de
comportamentos ndo saudaveis, o que o jogo, de fato, visa desencorajar. A semelhanga do
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estudo anterior, as conclusGes de Orji et al. (2014) apontam para a competicdo e
comparacgdo, o automonitoramento e feedback como sendo estratégias persuasivas as
guais a maioria dos tipos de jogadores sao recetivos. A competicdao e a comparacao estao
significativamente e positivamente associadas a quase todos os tipos de jogadores. Da
mesma forma, o automonitoramento e feedback estdo associados a quatro dos sete tipos
de jogadores. Isso implica que empregar competicio e comparacdo ou
automonitoramento e feedback provavelmente motivara uma mudanga positiva no
comportamento de saude para a maioria dos tipos de jogadores, enquanto influencia
negativamente apenas alguns tipos de jogadores - aventureiro e socializador. Talvez ao
contrdrio da suposicdo popular, que estratégias de recompensa e elogios estdo associados
positivamente a apenas um tipo de jogador cada. Curiosamente, ambos também sdo
percebidos como negativos por alguns tipos de jogadores. Isso implica que utilizar
recompensas ou elogios em jogos persuasivos voltados para a populacdo em geral pode,
na verdade, ndo funcionar para promover mudancgas de comportamento. A principal razdo
€ que as pessoas tendem a ver as recompensas e os valores que recebem delas como o
Unico beneficio de adotar um comportamento saudavel. Isso implica que designers de
jogos persuasivos ndo devem usar recompensas e elogios como estratégias-chave para
influenciar a mudanca de comportamento. Na verdade, as estratégias de recompensa e
elogio podem ser excluidas dos jogos persuasivos sem diminuir significativamente a sua
eficacia. De forma semelhante, a personalizacdo esta negativamente associada a dois tipos
de jogadores e positivamente associada a apenas dois tipos de jogadores e, portanto, pode
ser listada entre as estratégias menos eficazes.

A simulacdo é percebida como positiva por conquistadores, aventureiros e
masterminds e ndo afeta negativamente outros tipos de jogadores. Portanto, para atrair
um amplo grupo de jogadores, os jogos persuasivos devem ser projetados para mostrar a
ligacdo de causa e efeito e o resultado projetado do comportamento de salide de um
individuo. Elementos de jogo como status, compromissos, placares, conquistas, significado
épico e outros elementos que estruturam o jogo e ddo aos jogadores uma ideia de como
seu comportamento afetara suas vidas, podem ser usados para criar uma experiéncia
simulada do comportamento no mundo real dentro do contexto de jogo. Da mesma forma,
a personalizacdo é considerada positiva por conquistadores, masterminds e investigadores
e ndo afeta negativamente outros tipos de jogadores. Para atrair um publico amplo, os
jogos persuasivos devem adaptar seus conteldos (usando a adaptagdo do sistema em vez
da personalizacdo do usuario) de acordo com a preferéncia do jogador individual.
Elementos do jogo como teoria da informacdo em cascata, significado épico e privacidade
podem ser usados para criar um senso de conteudo personalizado e relevancia pessoal.

E um tanto irénico que a personalizacdo apareca como uma estratégia de propdsito
geral, quando o objetivo da personalizacdo é fazer com que os sistemas se adaptem
automaticamente a usudrios ou grupos de usudrios especificos; no entanto, existem
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maneiras de implantar a personalizagdo como estratégia geral. Por exemplo, incluindo o
nome do participante nas mensagens do sistema ou considerando as preferéncias gerais
de cor em relacdo a grupos culturais ou etdrios. Os resultados deste estudo também
mostram que a estratégia de comparacdo e competicdo tém uma relacao negativa com
apenas um tipo de jogador - o aventureiro. Presumindo uma distribuicdo uniforme dos
tipos de jogadores, empregar competicdo e comparagcao no design de jogos persuasivos
para publicos amplos teria apenas efeitos negativos potenciais num pequeno grupo de
jogadores, embora fosse benéfico para a maioria dos usudrios. Portanto, os designers de
jogos poderiam empregar mecanicas que apoiassem a competicdo e a comparacdo para
atrair a maioria da populacdo. Por exemplo, mecanicas do jogo como status, contagem
regressiva e tabelas de classificacdo podem ser usadas para dar aos jogadores uma ideia de
como os outros jogadores estdo, para os motivar a ter um desempenho melhor do que
outros, na linha da estratégia de competicdao e comparacao.

Lealdade dos jogadores

Além de entender os motivos pelos quais os jogadores se motivam ou ndo para jogar
um determinado jogo, interessa também, no ambito desta pesquisa, compreender os
motivos que levam os jogadores a continuarem a jogar e manterem-se leais ao jogo. Com
base no estudo de Zhao e Fang (2009), treze hipdéteses foram desenvolvidas e testadas por
meio de uma pesquisa em universidades dos EUA. No geral, os resultados indicam o
seguinte:

1. Os resultados mostraram que os fatores de tecnologia de um jogo
online (como a histdria do jogo, os graficos, a duracdo do jogo, a facilidade de
uso e os servicos de jogo online), desempenham um papel importante na
diversao do jogo.

2. As normas sociais foram consideradas um indicador importante tanto
para a intengao de jogar quanto para a lealdade ao jogo online, mas ndo paraa
diversao do jogo.

3. A qualidade da comunidade de jogos online influencia a lealdade ao
jogo, mas ndao mostrou um impacto significativo na diversao do jogo e nem na
intengao de jogar.
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Normas Sociais

Tecnologia de jogos

Qualidade da historia de jogo

Qualidade grafica de jogo

Duragéo do jogo

Facilidade de uso
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Intengéo
em jogar
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Lealdade ao
jogo online

h

Qualidade de servigos do
jogo online

Qualidade da comunidade de
jogos online

——— Ligacdo importante

----- » Ligacao pouco importante

Figura 6: Esquematizacdo dos motivos que levam os jogadores a manterem-se
leais a um jogo online (Zhao e Fang, 2009) (adaptado).

Portanto, a qualidade da comunidade de jogos online ndo é um fator crucial para
explicar a diversdo do jogo e a intencdo de jogar, mas impacta positivamente na lealdade
dos jogadores a longo prazo.

Os autores sugerem que, para aumentar a lealdade dos jogadores, os designers de
jogo devem concentrar-se nas tecnologias de jogo (uma boa histéria de jogo, étimo design
grafico, comprimento adequado do jogo, controle de jogo facil e bons servigos de jogo) e
prestar atengdao a comunidade de jogos online para garantir que os jogadores tenham
perspetivas positivas para a comunidade.
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Tecnologias de Realidade Aumentada

Um dos recursos principais do projeto a ser realizado sera a componente de realidade aumentada
a implementar. O termo “realidade aumentada” refere-se a extensao da percegao visual do humano,
fundindo a realidade com o meio digital, utilizando informacdao dependente do contexto. No caso
especifico de dispositivos moveis, a imagem da camera fotografica dos mesmos é usada para este
efeito, mostrando, em tempo real, informacdo adicional, digitalmente, ao utilizador através do ecra
do dispositivo.

O termo “realidade aumentada” ndo é recente, sendo que estas tecnologias tém ja a ser vindo
desenvolvidas e pesquisadas desde ha alguns anos. Actualmente, é possivel identificar dois grandes
tipos de dispositivos, no que a utilizacdo de aplicacbes de realidade aumentada diz respeito:
Augmented Reality Smart Glasses (ARSG), 6culos “inteligentes” dedicados para realidade aumentada
e dispositivos mobile comuns, tal como smartphones.

Os ARSG sdo definidos como “wearable devices, usados como um par de dculos corrente,
fundindo informacdo virtual com informacdo fisica dentro do campo de visdo do utilizador”.
Tipicamente, estes dispositivos capturam informacdo fisica através de sensores instalados (por
exemplo cdmeras e microfones), mostrando informacéo virtual utilizando esta informacg&do, em tempo-
real, ao utilizador, sobrepondo-a as imagens fisicas e reais.

Um dos maiores dispositivos desta drea, com um grande destaque em termos de
desenvolvimento e estabelecimento no mercado, é o Microsoft HoloLens.

No inicio de 2016, a Microsoft apresentou uma versao inicial dos seus oculos de realidade
aumentada, aos quais deu o nome HololLens, representados na Figura 7: . Os HololLens usam
hologramas, objetos feitos de luz e som, para criar a ilusdo de que esses objetos fazem parte do mundo
real. Os HoloLens projetam os hologramas na janela holografica que se encontra diretamente em
frente dos olhos do utilizador. Uma vez que os hologramas adicionam luz ao mundo real, é possivel
ver simultaneamente a luz emitida pelo dispositivo e a luz do mundo real. Os hologramas respondem
ao olhar, gestos e comandos de voz do utilizador e sdo capazes de interagir com as superficies reais
do ambiente circundante. O modelo de interacdo basico dos HoloLens inclui o olhar, gestos e voz. Para
além de todo conjunto de acessdrios de entrada disponiveis para o Windows, os HoloLens incluem
ainda acessorios especificos que se ligam via Bluetooth. Em 2020, a segunda versao deste dispositivo
foi langcada, com melhorias na conectividade (USB e Bluetooth 5.0) na resolugdo do ecrd e,
principalmente, no angulo de visdo, a ser aumentado para 52 graus.

Figura 7: Microsoft Hololens
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A data de realizagdo deste documento, o preco deste dispositivo é cerca de 3500 ddlares,
traduzindo-se em cerca de trés mil euros.

Posto isto, um dos problemas transversais a todos os dispositivos ARSG é o seu preco final para
o consumidor. Tenho em conta que um dos objectivos do Projecto EASIER é a acessibilidade a todas
as faixas etarias, tendo em termos de adquiribilidade e utilizacao, estes precos e até mesmo restricdes
de peso tornam os ARSG ndo adequados ao projecto, sendo o caminho a seguir pela utilizacdo dos
dispositivos moveis e smartphones.

Para este efeito, foi efetuada uma pesquisa comparativa das frameworks de realidade
aumentada que existem atualmente, destinadas ao sistema operativo Android, a ser utilizado no
projecto. Estas frameworks permitem ao desenvolvedor implementar funcionalidades nas suas
aplicagdes através do uso de APIs, facilitando assim todo o processo.

ARCore é uma plataforma gratis criada pela Google que disponibiliza varias APIs para efetuar
varios tipos de operac¢des na drea da realidade aumentada. Funciona com varias tecnologias incluindo
as linguagens Java e OpenGL e os motores Unity e Unreal. Os criadores descrevem as trés principais
componentes nesta plataforma: rastreamento de movimento (motion tracking) que permite ao
dispositivo saber a sua posicdo em relacdo ao seu ambiente; compreensao ambiental (environmental
understanding) que permite ao dispositivo conhecer as dimensdes e localizagdes dos elementos que
o rodeiam; analise de intensidade de luz (light estimation) que permite obter informacdes sobre o
nivel de luz no ambiente do dispositivo, através do sensor embutido. Este sistema, sendo feito para
correr em smartphones comuns, ndo requer assim sensors especificos, a ndo ser a camera do
smartphone e os sensores ja instalados por defeito, tal como o giroscopio e acelerometro.

No entanto, e embora a grande maioria de smartphones actuais suporte esta tecnologia, nem
todo o universo de dispositivos mdveis inclui este suporte. Isto acontece devido a ser exigido que um
dado modelo de telemdvel passe por um processo de certificagdo da Google. Neste processo, sdo
avaliados um conjunto consideravel de parametros de qualidade, tal como qualidade da camera
fotogréfica e dos sensores de movimento, garantindo assim que o ARCore é integravel e que
proporciona uma boa experiéncia naquele modelo em especifico.

Vuforia é uma ferramenta que permite visualizar todo o tipo de objetos 3D e foca-se em visdo
computacional e representacdo de objetos em marcadores. E possivel integrar Vuforia com Unity, ja
qgue disponibiliza um plugin de integracdo com Unity. Para além disso, esta framework permite a
criacdo de botdes virtuais e efeitos de fundo, sendo assim ideal para realidade aumentada baseada
em marcadores. Vuforia estd disponivel de graca e também tem versGes pagas com mais
funcionalidades (armazenamento em cloud e posicionamento de objetos 3D). Nativamente, sdo
disponiblizadas APIs para conexdo com diferentes linguagens de programacao, incluindo Java e .NET,
através de uma extensdo do Unity. Desta forma, suporta desenvolvimento nativo para Android e
desenvolvimento de aplicagcGes em Unity exportadas depois para a plataforma Android.

ARToolKit é uma ferramenta open-source que permite a integracao de varias linguagens. Para
além disso suporta Unity e OpenSceneGraph, uma API de graficos 3D. Também pode ser usada com
Smart Glasses e GPS, apesar de ndo disponibilizar reconhecimento 3D, focando-se em localizagdo
baseada em marcadores. No entanto, contem uma grande limita¢do relativamente a plataforma de
destino, apenas suportando o sistema operativo iOS.
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Aplicacdes de Fitness

A pratica de atividade fisica regular é essencial para a saude do ser humano [1], sendo um pilar
para o crescimento e desenvolvimento saudavel das criancas [2, 3]. Os estudos internacionais revelam
gue uma parte significante da populacdo mundial ndo cumpre as recomenda¢des para a pratica
desportiva [4]. De facto, a falta de prdtica de atividade fisica € um dos principais motivos de
preocupacdo a nivel mundial, constituindo um auténtico problema na saude publica [5], existindo na
Ultima década um conjunto de evidéncias que associam o comportamento sedentdrio a problemas de
saude [6]. Neste sentido, as principais organizacdes mundiais lancaram planos de acdo com objetivo
de melhorar os indices de pratica de exercicio fisico [7]. Apesar de alguns paises terem levado a cabo
varias iniciativas para a reducdo da percentagem de inatividade fisica, a pandemia COVID-19 afetou
todo o mundo em 2020, uma vez que as medidas restritivas adotadas pelos respetivos governos
contribuiram para a inatividade fisica [8].

Os beneficios da pratica de atividade fisica sdo bem conhecidos [9], tais como a reducdo do risco
de doencgas comuns, tais como doenca cardiovascular, hipertensao, diabetes, assim como a reducao
de contrair determinados tipos de cancro [5, 8], contribuindo para a manutencdo de um peso saudavel
[10]. Adicionalmente, a pratica de atividade fisica promove ndo sé efeitos positivos na saide mental,
reduzindo a taxa de aparecimento de deméncia e depressdes [10, 11], assim como a estimulacdo de
da producdo de fatores neutroficos derivados do cérebro, atuando sobre certos neurdnios do sistema
nervoso central e periférico ajudando ndo sé na manutencdo dos neurdnios estabelecidos, mas
permitindo também o crescimento e diferenciacdo de novos neurénios, o que ajuda a manter a
atividade cerebral [11].

Em Portugal, segundo o relatério Health at a Glance da Organizacdao de Cooperacdo e de
Desenvolvimento Econémico (OCDE) publicado em 2019, 67,6% da populagdo acima dos 15 anos tem
excesso de peso ou é obesa, sendo que Portugal ocupa o quarto lugar dos paises da OCDE com
populagdo mais obesa. Segundo os dados do estudo da Global Burden Disease de 2019, a obesidade
afeta ja 1,5 milhdes de portugueses. Considerando que o tabagismo, consumo de alcool e obesidade
sdo os trés principais fatores de risco para doencgas ndo transmissiveis e que mais contribuem para a
mortalidade em todo o mundo torna-se primordial a mudanga de habitos para aquisigdo de um estilo
de vida saudavel [12]. Neste sentido, de acordo com este enquadramento conceptual, o quadro que
se segue representa as linhas orientadoras para a promocdo da pratica de atividade fisica e para a
redugao de comportamentos, de acordo com vdrias organizagdes cientificas.
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POPLLACEIES ESPECIALS

Patologla /
Organisme Grupo etdri Tipo Forma Dwroglo Intensidade Frequéncia
Atividade ritmicas
American (Caminhada, natac3o,
Colfege of o cielismo) Maderad
Sports bt Aerdbio Adicionar suplemento: - =302 B0 min 5a7 dias
Meicine S]] treino resistido, 2-3x [PSE 11-14)
{01212, 13] semana 2-4 séries, 8-12
reps., grandes G
World Heafth Hﬁmmﬁu Mldnmr:emu resistido oderada
Organizatian it herdhia A B0 mif 3 dias
Adolescentes rusculares) Vigorosa
(2018 |6 6217 anos) 223 dias
American
College of Anividades Fativantes. IMaderudy
Hipertensio z Adicionar treino forga + |PSE 5-6) ou
Sports {idesns 465)  Perdbie fiexibilidade 2.3 dias 402 80 min Vigerasa (PSE Jaddm
Tredma sy sionado T8
(2014){14] [15] perd '
IMaderada 150" minirmo
& PSE Zasdi
(i definido) 5/ oo
15 a 30 min e
Aerdbbo Carninhada = 7/8 FSE ,
20'a 45 min . de 75° mrilnime
Dugan {2016 303 B min oy FaSdia
Dishetes fazer 3. 7km/h
Colberg et. al Tioo I durante 25
(2016) = Zaddias
(18] [17]
e _— e e Série: B a 10 Reps Moderada  *1dia de descanso
L nrmtlnﬂslrum 233 Séries 75-80% 1RM Eritre treines
e i *2dias miximao
Sefn traimar
Flexibilidade
/ Equilbrio e
hdaderada
Tan & %iah Dlﬂlltllﬂ. Berdbio Carninhada 15 a 50 min 5/6 PSE TaSdia
(2021 R Exereicios para os e
[18] |dosas Resktids principals grupos 2002 45 mdn 5/6 PSE 2a3dias
musculanes
Dilabetes Moderada a
Berdbio 2B60min B Didiric
[2018)
Y ourth
[17 (Criangas e Resttdo Vigorosa =3 dlas
Adolescentes)
F“‘:;"Jl:t'- al 2-6anas
I {intervalos curtas de
Erloia n?:j!d:! mbicinid sum;i:lm - terpo/brincadeiras/ . 2 & 31 [ sernana
il (2aos 18angs) eeitido Corrida desportod coletivas)  Vigeroso
[19] B-18 anos
[20] (45 2 B0 rin)
Elagizi et. of
(20200 225-4 30 rinysemmana
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Jokicic & Davis Adultas ) (1200 a 2000 Didirio
Resistido cakirico 200-300 minfsemana
ot §oni (cfdéfice caldrico kealfs)
[21] 500a750keal V2 S METS)
[22] diirias)
[23]
75 a 80 min® Moderado
Wigoroso
N 10 min flexibilidade  (65% 3 85%
Villgreaf et. of 30 2 40 min FEM) 52 parans
o017 P abing
i Obesidade Circuite treing aerdbio + et * Sessbies
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Organismo Grupo etdrio Tipo Forma Duragio Intensidade Frequéncia

Criancas e Aerdbio Ed. Fisica, 60 min M"_demda . Todos os dias
Adolescentes —— desportos, jogos MIHCTCIEN
5-17 anos Resistido recreativos 3xfsemana
150-300
min/semana plEer
Aerdbio Ao longo da semana
Adultos 75-150 v
L 18-64 anos min/semana \gorea
Organizagdo
Mundial de Saude Resistido Principais grupos musculares 2x/semana
(2020) 150-300
min/semana S L
Aerdbio 75-150 Ao longo da semana
M:::;Sﬁ - min/semana Wigormez
anos Resistido Principais grupos musculares 2x/semana
Equilibric Atividades com componente multivariada Min 3x/semana
Marcha rapida Min. 30 min Moderada 5 dias/semana
: Aerdbio
American College logging Min. 20 min Vigorosa 3 dias/semana
of Sports Medicine Adultos -
2 American Heart 18-85 anos 8 a 10 exercicios plrlnupais Erupos
o musculares
Association (2007) Resistido 8a12 kM Mr"'; il "“'irma"a
8 a 12 repetigies para cada exercicio Lbedoililos Ll
Agrlél:.uo Educacdo Fisica,
eri Resistido Desporto Escal
American Heart ANESE  Hexibilidade  ooho o —eoAr _ :
o Jovens g e Actividades Min. 80 min Todos os dias
Associagtion (2006) Equilibric
6-17 anos . extra-
Agllidade curriculares
Coordenagio
Marcha,
actividades Min. 30 min Moderada Sxfsemana
Aerdbio aguaticas,
American College Idosas es::];ii‘:::?ria Min. 20 min Vigorosa 3x/semana
of Sports Medicine Mais de 65 8 a 10 exercicios principais grupos \lin.2 dias 0r semana
{2003) S L Reslstido musculares 8al?RM nlﬁn mn:imtlvas
8 a 12 repetiges para cada exercicio
Flexibilidade Min. 2 dias/semana

Beneficios de niveis elevados de atividade fisica e do exercicio fisico

A importancia da atividade fisica e do exercicio fisico para a saude tem sido alvo de grande
preocupacdo da investigacdo contemporanea, o que tem permitido aumentar substancialmente o
conhecimento nesta area e ao mesmo tempo contribuido para a promog¢do de comportamentos e
atitudes saudaveis direcionados para a melhoria da qualidade de vida e da salde na populagao
mundial. Numa das suas vertentes, este processo consubstancia-se na implementagdo de programas
de atividade fisica e de exercicio fisico direcionados para a reabilitacdo de individuos com patologias
corondrias ou com fatores de risco cardiovascular, bem como para a prevencao destes fatores em
individuos ditos saudaveis.

Estas preocupacGes justificam-se, essencialmente, pelos efeitos nefastos provocados pelas
alteragdes identificadas no atual estilo de vida. Desta forma, este tipo de alteragdes reforcam a
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importancia da implementacdo de programas de atividade fisica, direcionados para o objetivo de
melhorar os niveis de aptidao fisica da populacdao em geral.

Num contexto lato, o conceito de aptiddo fisica pode ser definido como a obtencdo e/ou
manutenc¢do de uma dada expressao de capacidades fisicas que se relacionem com a salde e que sdo
necessarias para a realizacdo de atividades diarias. Este conceito multidimensional engloba quatro
componentes que estao diretamente relacionadas com a salde:

1. Aptid3do cardio-respiratéria, ou seja a capacidade do organismo receber oxigénio da
atmosfera através dos pulmdes, transporta-lo pela corrente sanguinea até ao coracao,
difundi-lo para os musculos e utilizd-lo para produzir energia;

2. Forca e resisténcia musculares, associada a maior ou menor capacidade do sistema
neuromuscular superar resisténcias (trabalho concéntrico), de atuar contra as mesmas
(trabalho excéntrico) ou manté-las (trabalho isométrico) através da atividade muscular
(Fajardo, 1999);

3. Flexibilidade, que resulta da maior ou menor amplitude de movimentos de uma
articulagdo ou grupo de articulagBes, que corresponde a capacidade de alongamento de um
musculo ou grupo muscular, considerando as restricdes fisicas impostas pelas articulagGes;

4. Composicao corporal, associada a quantidade dos diferentes compartimentos
corporais (dgua corporal total, dgua extra e intra-celular, massa gorda, massa magra, minerais,
minerais 6sseos e massa celular) .

Apesar da inquestiondvel importancia de todas as componentes, a aptiddo cardiovascular é
aquela que tem sido mais fortemente associada a saude. De facto, os elevados niveis da aptidao
cardiovascular estdo diretamente associados a redugdo de todas as causas de morte e a diminuicdo
da expressao dos fatores de risco de doenca corondria. A prescricdo de exercicio fisico com o objetivo
de manter ou desenvolver a capacidade cardiovascular estd sujeita a definicdo objetiva de quatro
componentes da carga: a intensidade, o modo, a duracdo e a frequéncia (ver Quadrol.).

O controlo da intensidade do esforgo pode ser realizado pela medigao e avaliagdo de indicadores
objetivos e subjetivos. O consumo maximo de oxigénio é consensualmente considerado como a
medida mais valida de aptiddo cardiovascular. De uma forma geral, a sua expressdo é determinada
pelos seguintes fatores: (i) débito cardiaco, (ii) capacidade de transporte de oxigénio do sangue e (iii)
guantidade de massa muscular envolvida no exercicio e (iv) capacidade de utilizacdo de oxigénio a
nivel muscular. A quantidade de massa muscular envolvida no exercicio e a capacidade de utilizacdo
de oxigénio a nivel muscular sdo os fatores mais importantes do ponto de vista das adaptagdes ao
exercicio. A frequéncia cardiaca constitui um parametro fisioldgico muito utilizado no dominio
especifico da avaliagdo da intensidade do esforgo. A medi¢do da FC durante o exercicio a sua correta
interpretagdo esta sujeita a influéncia de alguns fatores:

idade,

Sexo,

temperatura corporal,
factores ambientais,
estado emocional,

ok wnNRE
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7. nivel de aptidao fisica,
8. tipo de exercicio,
9. medicamentos.

A percecdo subjetiva do esforco constitui-se como um método valido, fidvel e objetivo para

determinar e controlar a intensidade do esforco. A avaliacdo do esforco (escala psicofisioldgica)
pretende quantificar de um modo integrado a informacao proveniente dos musculos, das articulagdes,
do sistema cardiovascular central, do sistema respiratério e do sistema nervoso central. Considerando
que a PSE é representada numa escala de medicao psicofisiolégica, a sua expressao depende de
fatores objetivos (de indole fisioldgica) e de fatores subjetivos (de indole psicoldgica). No entanto,
outros fatores se constituem como influenciadores deste processo de medicdo da intensidade do
esforgo: (i) visionamento da escala, (ii) fatores ambientais, (iii) sexo, (iv) experiéncia, (v) tipo e modo
de exercicio.

TABELA 1. Sintese das definicoes das principais recomendacdes mundiais para atividade fisica,
2014

Recomendacao Definicao das metas recomendadas®

American College of Sports Medicine 30 minutos de atividade fisica moderada, 5 dias por semana;
(ACSM)/2007 ou 20 minutos de atividade fisica vigorosa, 3 dias por semana,
em sessoes de pelo menos de 10 minutos de duragao

Organizagao Mundial da Saide 150 minutos de atividade fisica moderada ou 75 minutos de

(OMS)/2010 atividade fisica vigorosa por semana em sessdes de pelo menos
10 minutos de duragao

Institute of Medicine (IOM)/2004 60 minutos de atividade fisica moderada todos os dias da semana

Uniao Europeia/2008 30 minutos de atividade fisica moderada todos os dias da semana

Advisory Committee on International 30 minutos de atividade fisica moderada 5 ou mais dias por
Physical Activity Questionnaire semana; 20 minutos de atividade fisica vigorosa 3 ou mais dias por
(IPAQ)/2005 semana; ou qualquer combinagao de intensidade, desde que atinja

0 minimo de 600 MET-minutos/semana

2 Inativo: para todas as recomendacdes, foram consideradas inativas as pessoas que nao praticam nenhuma quantidade de
atividade fisica. Ativo insuficiente: quando realiza atividade fisica abaixo do nivel recomendado; para cada diretriz, o nivel
recomendado ¢ diferente, conforme descreve a definicao. Ativo: quando alcanga as metas recomendadas. Muito ativo:
quando ultrapassa as metas recomendadas.

Niveis de atividade fisica e do exercicio fisico em Portugal

Apesar deste conhecimento estar de alguma forma generalizado, a populacdo portuguesa
continua a exibir baixissimos indices de atividade fisica e elevadissimos indices de sedentarismo. Este
problema nao é s6 de salde e despesa publicas, mas também de interagdo social e aptidao cognitiva
em contextos escolares e laborais. Para contrariar esta predisposicdo para a atividade fisica é
fundamental criar programas de treino desafiantes e inabituais que impliquem no final ter caminhado
durante os 20 minutos (sem que esse tenha sido o foco). Perseguindo esta ideia e considerando as
caracteristicas da sociedade atual, parece possivel que o desenvolvimento de novos jogos imersivos
possa contribuir para atenuar estes efeitos e servir para revitalizar indices de pratica fisica e desportiva
e, assim, contribuir para atingir objetivos educativos ao longo da vida e comportamentos mais
salutogénicos. Os pontos-chave deste processo de desenvolvimento passam pela capacidade de
personalizar a experiéncia no sentido de atender aos seguintes tdpicos:
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a. idades de iniciacdo e formagao desportiva (6-14 anos) com objetivos de criar habitos
de pratica, combater a pré-obesidade e simultaneamente de exploracdo ativa do territdrio
outdoor;

b. idades de pré-idoso (entre 60 e 64 anos) e idosos jovens (entre 65 e 69 anos) com
objetivos de atenuar as perdas significativas de aptidao fisica, sobretudo ao nivel da massa
muscular.

c. incluir objetivos coletivos e individuais, no sentido de contribuir para a socializacdo e
resolucao de problemas em conjunto;

d. promover dispéndios de energia com variabilidade suficiente para poder ser
personalizada para o utilizador;

e. promover comportamentos criativos e menos habituais recorrendo a vdrias
execucbes técnicas de movimentos e assim desenvolver ou manter esta importante
habilidade;

f. recorrer a tecnologia acessivel (smartphones) como forma de avaliar e informar
acerca da prestacdo e também de promover comportamentos ativos ao longo do dia.

A estratégia de desenvolvimento do produto é centrada em evidéncias cientificas no ambito da
promocdo e melhoria da aptidao fisica.

Os Jogos na Promocdo do Exercicio, Saude e Bem-Estar

Neste dominio, novas ferramentas, plataformas online, onde encaixam as redes sociais, passaram
a desempenhar um papel preponderante na vida das pessoas. Socializar, ainda que por via eletrdnica,
estar ligado a familia, aos amigos, a comunidade, as redes sociais e aos servicos de apoio sdo chaves
para envelhecer bem. Por outro lado, os jogos sdo uma presenca crescente e com forte adesao,
transversalmente a idade. Os jogos e a atividade de jogar estdo consagrados na nossa cultura: desde
sempre, jogar foi uma forma de interagdo entre pessoas e um meio de socializar. Contudo, a vertente
social do jogo alargou-se com o advento das redes sociais digitais, alargando o alcance do jogador que
emerge dentro de auténticas civilizagbes interligadas.

Os jogos permitiram desenvolver novas estratégias como a gamification, estratégia que aplica
principios de design de jogos de computador com o objetivo de criar envolvimento entre uma pessoa
e a realizagdo de uma determinada atividade, promovendo o compromisso e a motivagdo na sua
realizacdo, através da utilizacdo de mecanismos de orientacdo ao objetivo de resolver problemas
praticos ou de comprometer um publico especifico, em contextos reais. Ora, este tipo de técnica,
aliada a elevada tecnologia dos dispositivos eletrénicos, a sua omnipresenca, ao seu baixo custo, a sua
facilidade de utilizacdo e a ligacdo as redes, faz com que a gamification aplicada a promocdo da saude
seja uma estratégia simples, econdmica e apelativa, também para idosos ou pacientes idosos,
permitindo mudar os seus comportamentos, a fim de alcangarem melhor saude.

Assim, podem desenvolver-se estratégias e ferramentas tecnoldgicas com o objetivo de construir
modelos que criem motivagdo nas pessoas, especialmente nos mais velhos para a ado¢do de praticas
saudaveis que Ihes permitam viver de forma sauddvel e envelhecer ativamente, de forma auténoma,
bem como, através da interacdo com outras pessoas, promover a entreajuda e colaboracdo,
incrementando essa motivacao para o alcance dos seus objetivos.
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Existe um comprovado potencial beneficio para a salde nos jogos baseados na geolocalizac¢do,
tais como “Zombies Run” e “Ingress” do Niantic (originalmente parte da Google), que sdo mais

viciantes devido a ligacdo dos elementos do jogo com o mundo real. J4 os “Exergames” encorajam a
atividade e exercicio fisico dos jogadores, tais como caminhar, correr, e andar de bicicleta durante o
jogo. A medida que a obesidade e a falta de atividade fisica se tornam um problema crescente da
nossa sociedade, este tipo de “exergames” tém um elevado potencial para envolver as pessoas em
atividades fisicas leves ou moderadas.

As recompensas e incentivos existentes nos “exergames” sdo persuasivos e convincentes para
atrair os jogadores para jogarem o jogo ao longo do tempo, utilizando as suas estatisticas e as redes
sociais concebidas para motivar os jogadores a aderirem a comportamentos alimentares e de exercicio
sauddveis. Os jogos com Realidade Aumentada apresentam tecnologia barata, amplamente
disponivel, divertida para pessoas de todas as idades, com vdrias condi¢des de saude, diferentes
capacidades sensoriais, motoras e cognitivas.

Atualmente, a grande maioria dos jogos tem uma versdao mobile, que permite aos jogadores
flexibilidade de tempo e espaco para jogar. De acordo com os resultados de uma pesquisa da Code
Computerlove, o tempo médio de utilizacdo de smartphone no Reino Unido é de 3 horas e 23 minutos
por dia - impressionantes 50 dias por ano. Isso aumenta significativamente na faixa etdria dos 16 aos
24 anos, que passa quatro horas por dia nos seus dispositivos (60 dias por ano).
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