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Resumo

Este trabalho aborda a problematica da falta de motivacdo para o exercicio fisico, um desafio
significativo tendo em conta o estilo de vida sedentério atual. Partindo de uma revisdo da litera-
tura, foram exploradas as implicacGes para a salde, associadas ao sedentarismo e destacou-se a
importancia de encontrar solucbes inovadoras para promover a atividade fisica.

Focando o potencial dos exergames, jogos sérios e gamificagcdo, investigou-se como estes elementos
podem ser integrados de maneira eficaz para motivar o exercicio fisico. O contexto abrange o
cenario em rapida evolucdo dos jogos e aplicacdes relacionados com a salde, refletindo a crescente
consciencializacdo sobre a importancia do bem-estar fisico e mental. Nesse ambiente, destaca-se
a necessidade de abordagens criativas e envolventes capazes de motivar os utilizadores de maneira
duradoura.

O projeto proposto tem como objetivo central criar um exergame que se assuma eficaz na promocao
de habitos saudaveis. Esta abordagem visa transformar o ato de jogar numa atividade que ndo
apenas cative, mas que também contribua positivamente para o bem-estar geral dos participantes.

Para desenvolver uma experiéncia motivadora e cativante, foi imperativo analisar a histéria dos
exergames, mergulhando nos grandes sucessos existentes para identificar padrdes e elementos que
contribuiram para a sua eficacia. Essa analise profunda da evolucdo dos exergames permitiu extrair
informacdo valiosa, orientando o design do projeto de forma a incorporar as melhores praticas ja
estabelecidas. Ao compreender o que funcionou em experiéncias passadas, procuramos ndo apenas
inovar, mas também construir sobre as bases soélidas que contribuiram para o sucesso dos outros.

E apresentada uma concecdo do jogo, oferecendo uma ideia do objetivo e das funcionalidades
previstas, seguida do design que inclui as suas principais funcionalidades e componentes visuais.
Todo o processo de criacdo do jogo teve em conta os resultados de questionarios, de forma a criar
um jogo que correspondesse as expectativas do publico-alvo.

De seguida é focado o processo de desenvolvimento, abordando as ferramentas de desenvolvimento
e as metodologias utilizadas para a gestdo do projeto. Sdo também descritos os testes e a avaliacdo
da aplicacdo com base no feedback dos utilizadores, confirmando a eficacia do FitAdventures em
promover a atividade fisica e melhorias na salide e bem-estar dos utilizadores.

Finalmente, sdo apresentadas as conclusdes e consideracdes sobre o trabalho realizado, destacando
as contribuicdes cientificas e tecnolégicas do projeto, bem como sugestdes para futuras melhorias
e desenvolvimentos.

Palavras-chave: Jogos Sérios, Exergames, Motivacdo, Salde, Atividade Fisica, Gamificacdo
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Abstract

This paper addresses the problem of lack of motivation to exercise, a significant challenge given
today’s sedentary lifestyle. Based on a literature review, we explore the health implications as-
sociated with a sedentary lifestyle and highlight the importance of finding innovative solutions to
promote physical activity.

Focusing on the potential of exergames, serious games and gamification, we investigate how these
elements can be effectively integrated to motivate physical exercise. The context encompasses
the rapidly evolving landscape of health-related games and applications, reflecting the growing
awareness of the importance of physical and mental well-being. In this environment, the need for
creative and engaging approaches capable of motivating users in a lasting way stands out.

The central aim of the proposed project is to create an exergame that is effective in promoting
healthy habits. This approach aims to transform the act of playing into an activity that not only
captivates, but also contributes positively to the general well-being of participants.

In order to develop a motivating and captivating experience, it was imperative to analyze the history
of exergames, delving into the great existing successes to identify patterns and elements that have
contributed to their effectiveness. This in-depth analysis of the evolution of exergames allowed us
to extract valuable information, guiding the design of our project to incorporate established best
practices. By understanding what has worked in past experiences, we seek not only to innovate,
but also to build on the solid foundations that have contributed to the success of others.

A conceptualization of the game is presented, offering an idea of the objective and planned features,
followed by the design which includes its main features and visual components. The entire process
of creating the game took into account the results of questionnaires, in order to create a game
that met the expectations of the target audience.

Next, we focus on the development process, looking at the development tools and methodologies
used to manage the project. The tests and evaluation of the application based on user feedback
are also described, confirming the effectiveness of FitAdventures in promoting physical activity and
improvements in users' health and well-being.

Finally, conclusions and considerations about the work carried out are presented, highlighting the
scientific and technological contributions of the project, as well as suggestions for future improve-
ments and developments.
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Capitulo 1

Introducao

A evolugcdo humana privilegiou a atividade fisica para a sobrevivéncia e o desenvolvimento cognitivo,
tendo o ser humano transitado para um estilo de vida sedentario apenas ha cerca de 10.000 anos.
A importancia da atividade fisica moderada para a salide e o bem-estar tem sido reconhecida desde
a antiguidade, como indicam as crencas de Hipdcrates(377 a.c.) [1].

No entanto, s6 nos anos 50 [2], comecaram a surgir provas cientificas fiaveis que ligam a falta de
atividade fisica ao risco de doencas crénicas, despertanto desta maneira o interesse na investigacdo
do problema [3]:

e O crescente sedentarismo aliado a utilizagdo crescente da tecnologia para realizar tarefas
quotidianas.

e A evidéncia fisioldgica dos efeitos que o comportamento sedentario tem no nosso metabolismo
e na nossa salde.

e As dificuldades envolvidas em motivar as pessoas a tornarem-se mais ativas e a participar em
atividades fisicas para reduzir o tempo de sedentarismo.

Nos anos 90, a preocupacdo com a morbidade associada ao comportamento sedentario aumentou,
levando a implementacdo de programas em varios paises para promover a atividade fisica e a
satde [3]. Estas iniciativas baseavam-se na premissa de que a populagdo em geral desconhecia a
importancia da atividade fisica e, portanto, ndo a praticava.

Dado o alcance do problema, a Organizagdo Mundial da Satde (OMS) destacou que o compor-
tamento sedentario é o quarto maior fator de risco para a mortalidade, contribuindo para 6% das
mortes em todo o mundo [4]. Além disso, estimativas recentes apontam que a inatividade fisica
estad associada a uma série de problemas de salide, incluindo doencas cardiacas, diabetes tipo 2 e
diversos tipos de cancro [5].

Com o crescimento tecnolégico vivido atualmente, os jogos digitais e os sistemas de jogos para a
pratica de exercicio fisico, vulgarmente designados por exergames, tém sido desenvolvidos extensi-
vamente durante as Gltimas décadas [6]. O presente trabalho surge também como uma tentativa
de solucionar este problema.

Assim como qualquer outro jogo, os exergames tém um conjunto de regras, objetivos, recompen-
sas, competicdes, desafios, narrativas, personagens, interacdes. E a combinacdo de todos estes
fatores que faz com que este tipo de jogos sejam uma excelente alternativa para a diminuicdo
do sedentarismo, dado que sdo interpretados como jogos e ndo como exercicio fisico, tornando a
atividade mais atrativa [7]



2 Capitulo 1. Introducao

1.1 Contexto

Nos Gltimos anos temos assistido a um crescimento significativo na utilizacdo de jogos e elementos
de jogos para motivar as pessoas para uma variedade de comportamentos. Abordagens como a
gamificacdo e jogos sérios sdo cada vez mais adotadas em diferentes contextos, como exercicio,
salde, educacdo, comportamento ambiental e produtividade no trabalho. Esses desenvolvimen-
tos envolvem a aplicacdo de elementos familiares dos jogos em novos contextos, conhecido como
gamificacdo, ou a criacdo de jogos completos com objetivos especificos, ndo apenas para entrete-
nimento, chamados jogos sérios[8] [9].

O campo de maior interesse deste documento, sendo também um dos dominios mais destacados
para a implementacdo de elementos gamificados e outras abordagens comummente utilizadas no
desenvolvimento de jogos, € a salide e o exercicio.

Devido a vasta aplicabilidade deste tipo de jogos, surgiu um grande interesse por parte de institui-
cbes como hospitais, fisioterapeutas, clinicas e outros profissionais de satde.

Este documento abordada alguns exemplos de jogos sérios com vertentes relacionadas a salide e
ao exercicio, de maneira a que o leitor consiga entender melhor a sua esséncia, bem como entender
como a gamificacdo pode ser utilizada para promover a atividade fisica e a motivagdo para o
exercicio.

1.2 Problema

Como referido anteriormente, este documento incide num desafio de grande escala: a falta de
motivacdo para o exercicio fisico. Estilos de vida cada vez mais sedentarios e comodidades tec-
nolégicas limitam a atividade fisica, mas é a falta de motivacdo que muitas vezes impede que as
pessoas adotem um estilo de vida ativo e saudavel [10].

De acordo com estudos realizados, eis uma lista sumarizada de consequéncias funcionais e/ou
organicas provenientes de um estilo de vida sedentario [3]:

e AlteragGes metabdlicas: obesidade, resisténcia a insulina, Diabetes Mellitus tipo 2 (DM2).

e Doencas cardiovasculares: Doenga Arterial Coronariana (DAC), enfarte do miocardio, in-
suficiéncia cardiaca, acidente vascular cerebral, trombose, hipertensdo, aumento da rigidez
arterial.

e Alteracdes pulmonares: asma, doenca pulmonar obstrutiva crénica.

e Doencas neurolégicas: disfuncao intelectual, deméncia, depressdo, perturbacdo do humor e
ansiedade, Alzheimer.

e Doencas malignas, como o cancro da mama, do célon, endométrio, préstata, pancreas e
melanomas.

e Diminuicdo da esperanca de vida.

A falta de motivacdo para o exercicio fisico ndo é um desafio trivial; € uma preocupacado de salde
pablica que tem implicacdes profundas em termos de salde e bem-estar. Estas implicacdes para a
satde ndo devem ser subestimadas. A necessidade de abordar este problema torna-se evidente a
medida que as consequéncias de um estilo de vida sedentario se tornam mais claras, realcando a
importancia de encontrar solu¢des inovadoras que motivem as pessoas a tornarem-se mais ativas
e a adotarem um estilo de vida saudavel.
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O desenvolvimento de um exergame surge como uma resposta promissora a este desafio, ao
combinar a atividade fisica com a atracdo dos jogos, tornando o exercicio fisico uma atividade
envolvente e gratificante. Esta tese tem como objetivo abordar esta questdo critica e promover
um maior bem-estar para toda a sociedade.

1.3 Motivacao

Compreendendo a complexidade da falta de motivacio para o exercicio fisico e as suas repercussoes
na salde e bem-estar da sociedade. A motivacdo intrinseca para criar este projeto surge de uma
perspetiva humanitaria e um desejo genuino de contribuir para um mundo mais ativo e saudavel. A
crescente preocupacdo com os desafios enfrentados pelas pessoas na procura de um estilo de vida
mais saudavel alimentou a minha vontade para criar uma solucdo inovadora.

Além disso, ingressei neste projeto movido por uma paixdo enorme por jogos e o desejo de aplicar
esta paixao de forma construtiva. Sou convicto que os jogos tém potencial para serem mais do que
apenas entretenimento, mas também uma ferramenta valiosa para promover a salide e o bem-estar,
algo que desempenha um papel fulcral na orientacdo desta tese.

Assim, a razdo que impulsiona este projeto reside na intersecdo de um desejo genuino de melhorar
a qualidade de vida das pessoas e na paixdo por criar experiéncias de jogo que tenham significado.
O objetivo fundamental é alinhar esses principios para desenvolver uma solugdo que n3o apenas
combata a falta de motivacdo para o exercicio, mas que também contribua para uma sociedade
mais saudavel, ativa e feliz.

1.4 Objetivos

No nlcleo deste projeto, destaca-se um objetivo claro e bem-definido: desenvolver, implementar e
testar um jogo que seja mais do que mera diversio, tornando-se uma ferramenta capaz de motivar
a pratica regular de exercicio fisico. O design de um jogo de forma inovadora e a capacidade de
promover a salde sdo também elementos fundamentais do projeto. Pretende-se n3o apenas criar
um jogo envolvente, mas também concebé-lo de maneira a despertar o entusiasmo e 0 compromisso
necessarios para superar as barreiras a atividade fisica.

Ao longo deste processo, delineia-se uma abordagem abrangente, desde a concecdo criativa até a
implementacdo, culminando na fase de testes. O objetivo ndo é apenas criar um jogo, mas sim um
ambiente interativo que motive a adocdo de habitos mais saudaveis, integrando-se organicamente
na vida quotidiana.

Em suma, o objetivo é desenvolver um jogo inovador e atraente, capaz de mudar rotinas.

1.5 Processo de Investigacao

O processo de pesquisa é o alicerce sobre o qual esta investigacdo se sustenta, proporcionando uma
estrutura metodoldgica solida para abordar a falta de motivacdo para o exercicio fisico. Dividindo-
se em duas frentes, este processo visa ndo apenas compreender o problema e a sua complexidade,
mas também orientar a criacdo de solucdes inovadoras e eficazes.

Na fase inicial abordamos as nuances da motivacdo para o exercicio. Esta fase engloba uma
revisdo da literatura relevante e uma analise critica dos fatores que influenciam a inatividade fisica.
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Simultaneamente, a pesquisa examina aplicacBes existentes, identificando padrdes de design e
elementos motivacionais que demonstraram eficacia.

A segunda fase concentra-se na formulacdo de questdes especificas de pesquisa Estas questdes
sdo essenciais para direcionar todo o trabalho desenvolvimento bem como o exergames proposto,
incorporando elementos motivacionais comprovados.

1.5.1 Questdes de Investigacao

A questdo central desta pesquisa é elucidar como a gamificacdo pode ser devidamente utilizada
para fomentar a atividade fisica e estimular a motivacdo para a pratica de exercicios. Este estudo
procura ndo apenas compreender o potencial motivador intrinseco aos elementos de jogo, mas
também explorar estratégias inovadoras para a sua integracdo em solucdes praticas.

Em particular, a investigac3do visa responder a pergunta: "Como a gamificacdo pode ser utilizada
de forma eficaz para promover a atividade fisica e motivar a pratica de exercicio?"

Esta abordagem abrangente permitird a analise de casos de sucesso, identificando padrdes e es-
tratégias bem-sucedidas que inspirardo a criacdo de um exergame eficiente. Além disso, o estudo
buscara compreender o impacto psicolégico e comportamental da gamificacdo, avaliando como
influencia a adesdo a atividades fisicas e a manutencdo de um estilo de vida ativo. A pesquisa ndo
vai apenas identificar boas praticas, mas também abrird espaco para a inovacdo no design de jogos
voltados para a promocao da salde fisica.

1.6 Questdes Eticas

Ao abordar questdes éticas relacionadas com o projeto, percebemos que existe uma necessidade de
esclarecimento no que toca a participacao dos utilizadores na pesquisa e utilizacdo da aplicacao.
Os utilizadores desempenham um papel essencial ao fornecer feedback valioso, contribuindo signi-
ficativamente para o desenvolvimento do jogo e para a compreensao dos impactos do exergame na
pratica. Como tal, a integridade ética é mantida através de praticas como a garantia de anonimato,
assegurando que as identidades dos participantes permanecam confidenciais, a participacdo que é
completamente voluntaria, com os utilizadores fornecendo consentimento informado antes de se
envolverem em questionarios ou utilizarem a aplicacdo. Todo e qualquer dado coletado é estri-
tamente utilizado para fins relacionados ao trabalho académico, sendo manipulado e armazenado
com a maxima seguranca. Esta abordagem reforca o compromisso com a privacidade e respeito
pelos participantes, fundamentais para a validade e credibilidade do projeto.

1.7 Estrutura do Documento

A estrutura do documento, realizado no ambito da cadeira de DIMEI é a seguinte:

Capitulo 1: Introducdo - A introducdo é a seccdo inicial da tese, destinada a contextualizar o
leitor sobre o tema, apresentar o problema de pesquisa, destacar a relevancia do estudo e fornecer
uma visao geral dos objetivos e da estrutura do documento.

Capitulo 2: Estado da Arte - O estado da arte, também conhecido como revisdo da literatura,
abrange uma analise aprofundada da literatura existente relacionada ao tema da tese. Este t6-
pico visa posicionar o trabalho dentro do contexto mais amplo da pesquisa, identificar lacunas no
conhecimento existente e destacar as contribuicdes significativas de estudos anteriores.
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Capitulo 3: Concecdo do FitAdventures - Esta secdo detalha a concecdo inicial do jogo proposto,
fornecendo uma visdo abrangente do desenvolvimento do exergame. Descreve-se a analise do
publico-alvo e a definicdo dos requisitos, os elementos de gamificacdo a serem integrados, e como
estes serdo implementados no jogo. Além disso, sdo apresentadas as ideias de design, incluindo a
composicao dos ecras, a estética visual, e a funcionalidade do jogo, com base nas respostas obtidas
através dos questionarios realizados.

Capitulo 4: Design do FitAdventures - Este capitulo aborda o design do FitAdventures, deta-
lhando aglumas mecéanicas e componentes visuais. Com base na concecao inicial do jogo, definida
a partir das respostas obtidas no questionario anterior, apresentamos um esboco da aplicacdo e
as diretrizes de design que norteardo o desenvolvimento do exergame. Inicialmente, sdo descritos
os requisitos funcionais e ndo-funcionais, focando nas necessidades e expectativas dos utilizadores
finais. Segue-se um esboco grafico da aplicagdo, incluindo definicdes fundamentais como missdes
semanais, condicdes para ganhar troféus, medalhas e crachas, e especificacdes de itens e per-
sonagens. Este capitulo também explora os designs dos varios elementos do jogo, como bads,
equipamentos e personagens, garantindo uma experiéncia de jogo imersiva e motivadora .

Capitulo 5: Desenvolvimento do FitAdventures - Este capitulo aborda as ferramentas de de-
senvolvimento escolhidas e as metodologias utilizadas para a gestdo do projeto. Descreve as fases
de concegdo, planeamento, implementacao, revisao e testes, destacando as escolhas tecnoldgicas
e a organizacdo do trabalho. Aborda também as principais funcdes desenvolvidas, necessarias para
o bom funcionamento do jogo.

Capitulo 6: Teste e Validacdo - E descrita a avaliacdo da aplicacio com base no feedback dos
utilizadores. Esta secdo confirma a eficacia do FitAdventures em promover a atividade fisica e
melhorias na salde e bem-estar dos utilizadores.

Capitulo 7: Conclusdes - O capitulo final apresenta as conclusdes e consideragdes sobre o trabalho
realizado. Destacam-se as contribuicGes cientificas e tecnolégicas do projeto, bem como sugestdes
para futuras melhorias e desenvolvimentos.

1.8 Planeamento de Atividades

1. Fase de Desenvolvimento e Questionarios Pré-Jogo (Janeiro a Maio):

e Janeiro a Marco: Inicio do desenvolvimento do protétipo, com foco nas funcionalidades
principais. Paralelamente, elaboracdo dos questionarios pré-jogo, abordando expecta-
tivas e niveis de familiaridade com exergames. Os questionarios serdo aplicados a um
grupo piloto durante o desenvolvimento inicial do jogo.

e Abril: Continuacdo do desenvolvimento do jogo, incorporando ajustes com base no
feedback preliminar. A aplicacdo dos questionarios pré-jogo ao grupo representativo
permitira uma visao inicial das expectativas dos utilizadores enquanto o jogo esta em
fase de construcdo.

2. Fase de Testes e Questionarios Pés-Jogo (Maio):

e Maio: Inicio dos testes extensivos do jogo com diferentes perfis de utilizadores. Para-
lelamente, desenvolvimento dos questionarios pds-jogo para recolher feedback sobre a
experiéncia de jogo, motivacdo para o exercicio e usabilidade.

3. Fase de finalizacdo (Junho):
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e Junho: Conclusdo dos testes do jogo e aplicagdo dos questionarios pés-jogo ao grupo
de utilizadores. Durante esta fase, a analise dos dados recolhidos permitird uma visdo
abrangente da eficacia do jogo em cumprir os objetivos propostos.

4. Escrita Concorrente (Janeiro a Junho):

e Janeiro a Junho: Escrita concorrente dos variados tépicos da tese, entre os quais a
analise do publico-alvo recorrendo aos questionarios realizados, documentacdo da fase
de desenvolvimento e por fim, avaliacdo, conclusdes e trabalho futuro.



Capitulo 2

Estado da Arte

E fundamental compreender o panorama existente sobre o tema que estamos a abordar. Neste
contexto, a revisao do estado da arte emerge como uma etapa essencial, proporcionando ndo apenas
uma contextualizacdo abrangente, mas também para uma fundamentacdo tedrica do presente
estudo.

Ao explorar as pesquisas existentes, pode-se mapear as abordagens tedricas adotadas por acadé-
micos e profissionais ao longo do tempo. Este estudo revela ndo apenas as lacunas e desafios
enfrentados, mas também destaca as tendéncias emergentes e as conquistas ja realizadas. A revi-
sdo do estado da arte, assim, serve como um guia que nos conduz pelos caminhos ja trilhados pela
comunidade, permitindo-nos situar a nossa pesquisa em um contexto mais amplo.

Direcionando a atencdo para tépicos centrais, como o sedentarismo e a falta de atividade fisica,
jogos sérios, gamificacdo e exergames. Analisarei exemplos especificos que se alinham com o meu
tema, na procura de compreender as diferentes abordagens e aplicacdes praticas destes conceitos
no contexto do exercicio fisico e da motivacido para a pratica regular de atividades fisicas.

A aplicacdo a desenvolver enquadra-se predominantemente no dominio das aplicacdes gamifica-
das em vez dos jogos sérios. No entanto, é importante notar que a mesma ideia poderia divergir
para campos completamente diferentes, alterando apenas os seus objetivos. Se o foco for motivar
a pratica reqular de atividades fisicas por meio de elementos de jogo, a gamificacdo de aplica-
cbes torna-se a area principal de interesse. Por outro lado, se a pesquisa adotar uma abordagem
mais educacional e séria, com énfase em resultados especificos relacionados a satde, a aplicacao
enquadrar-se-ia no dominio dos jogos sérios. Ambas as abordagens tém os seus méritos e podem

ser complementares.

Neste contexto, torna-se crucial revisitar alguns conceitos e definicGes relacionados com jogos
sérios, proporcionando uma base sélida para compreender o campo e destacar as especificidades
da nossa aplicacao.

2.1 Sedentarismo e Inatividade Fisica

A crenca de que as pessoas que sdo fisicamente ativas na sua vida quotidiana, tanto devido a
sua ocupacao como através de exercicio ou atividades desportivas tém um nivel mais baixo de
morbilidade e mortalidade n3o é uma ideia nova e pode ser encontrada em escrituras de diferentes
autores da Grécia ou Roma antigas.[11] No entanto, segundo um artigo publicado publicado no
website oficial da World Health Organisation:

e A obesidade a nivel mundial quase triplicou desde 1975
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e Em 2016, mais de 1,9 mil milhdes de adultos tinham excesso de peso. Destes, mais de 650
milhGes eram obesos.

e A maior parte da populacdo mundial vive em paises onde o excesso de peso e a obesidade
matam mais pessoas do que a falta de peso.

e 39 milhdes de criangas com menos de 5 anos tinham excesso de peso ou eram obesas em
2020.

e Mais de 340 milhdes de criancas e adolescentes com idades compreendidas entre os 5 e os
19 anos tinham excesso de peso ou eram obesos em 2016.

Embora a obesidade seja frequentemente causada por um maior consumo de energia (ingestdo
alimentar) em relagdo ao gasto energético (perda de energia através da atividade metabdlica e
fisica), a etiologia da obesidade é altamente complexa e inclui factores genéticos, fisioldgicos,
ambientais, psicoldgicos, sociais, econémicos e até politicos. [12]

O ambiente alimentar mudou de forma a que a alimentacdo excessiva é promovida: os alimentos
altamente caldricos e gordurosos sdo ndo s6 econémicos mas também facilmente acessiveis (res-
taurantes de fast food, maquinas de venda automatica, etc.) Estes alimentos altamente palataveis
estdo frequentemente disponiveis em grandes porcdes, o que também contribui para a excessiva
ingestdo caldrica diaria.[13]

Os niveis de atividade fisica também diminuiram drasticamente nas Gltimas décadas. Quer nos
adultos, quer nos adolescentes. Ha menos acesso a atividade fisica, menos educacio fisica nas
escolas, e o principal problema deve-se ao tempo gasto em comportamentos sedentarios, como ver
televisdo, navegar na Internet e jogar videojogos.[13]

Varios estudos incidiram em resolver este problema do sedentarismo e a falta de atividade fisica
devido a urgéncia e grandeza do problema.

De acordo com J. lldefonzo [3], eis uma lista de recomendagdes para combater o sedentarismo e
a falta de atividade fisica:

e Organizar campanhas intensivas e em grande escala.
e Incentivar as pessoas a usar as escadas em vez de elevadores ou escadas rolantes.
e Promover a educac¢io fisica/desporto nas escolas e universidades.

e Introduzir programas de mudanc¢a de comportamento adaptados individualmente; especifica-
mente, limitar o tempo de ecrd em criancas e adolescentes.

e Facilitar o acesso a locais adequados para a pratica de atividade fisica.

e Motivar as pessoas a reduzir o tempo sentado para duas horas ou menos, com pausas ativas
de hora a hora e pequenas sessdes de alongamento.

Existem também outro tipo de solucbes para o sedentarismo e para a falta de atividade fisica. A
lista sequinte apresenta solucdes mais atuais e comuns nos dias de hoje, apresentando também
algumas vantagens e desvantagens. [14]

e Treinos de Alta Intensidade (HIIT): Vantagem: Eficientes para queimar calorias em curtos
periodos de tempo. Podem melhorar a aptiddo cardiovascular e muscular. Desvantagem:
Ndo é apropriado para todos os niveis de condicdo fisica. Pode ser desencorajador ou até
mesmo arriscado para iniciantes ou pessoas com falta de condigdes fisicas. [15]
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e Ginasios: Vantagem: Oferecem uma variedade de equipamentos e aulas, o que permite que
as pessoas escolham atividades que se alinhem aos seus interesses e objetivos. Desvantagem:
Custos associados podem ser proibitivos para algumas pessoas. Algumas pessoas também
podem sentir desconforto ou intimidagdo em ambientes de ginasio.[16]

e Desportos em Grupo: Vantagem: Promovem a interacdo social, trabalho em equipa e
comprometimento. Podem tornar o exercicio mais agradavel e motivador. Desvantagem:
Nem todos tém o interesse ou a habilidade para participar em desportos em grupo. Pode ser
dificil encontrar atividades que se encaixem nas agendas de algumas pessoas.[16]

e Programas de Exercicios ao Ar Livre: Vantagem: A exposicdo a natureza pode melhorar
o0 bem-estar emocional. Muitas atividades ao ar livre sdo gratuitas. Desvantagem: Depen-
dendo da localizagdo geografica, o clima pode ser um fator limitante. Além disso, nem todos
tém acesso a espacos ao ar livre seguros e adequados para a pratica de exercicios.[16]

e Programas de Exercicios Especificos: Vantagem: Oferecem resultados direcionados,
como ganho de forca, resisténcia ou flexibilidade. Podem ser personalizados de acordo com
objetivos individuais. Desvantagem: A falta de diversidade pode levar a desmotivagdo.[16]

e Transporte Ativo (Caminhada ou Ciclismo): Vantagem: Integra o exercicio a rotina diaria,
promovendo um estilo de vida ativo. Pode reduzir a dependéncia de veiculos motorizados.
Desvantagem: Nem todas as areas urbanas sdo propicias para caminhadas ou ciclismo, e
algumas pessoas podem enfrentar barreiras de seguranga ou acessibilidade.[16]

Comparativamente as solucdes apresentadas anteriormente, torna-se claro o porque dos exergames
serem uma solucdo valida e com potencial para problemas como o sedentarismo e a inatividade
fisica. Estes aproveitam a dependéncia de tecnologia, utilizam elementos de gamificacdo provados
eficazes em manter o utilizador motivado e engajado, e trazem uma ampla variedade de exercicios
e modalidades a uns cliques de distancia. Assim como os treinos de alta intesidade, estes também
sdo eficientes para queimar calorias em curtos periodos de tempo, mas com a vantagem de serem
apropriados para todos os niveis de condic3o fisica. Em relacdo aos ginasios, apesar de ndo oferece-
rem uma variedade de equipamentos e aulas, os exergames oferecem um vasto leque de exercicios
e modalidades, que ao contrario dos ginasios, podem ser feitos apartir de casa, num ambiente
confortavel e sem julgamentos alheios. Ja os desportos em grupo, apesar de terem a vantagem de
promoverem a interagdo social, tem a desvantagem de serem mais limitados em termos de opcoes.
Os programas de exercicios ao ar livre, assim como a categoria do transporte ativo, apesar de serem
boas iniciativas, apresentam a desvantagem de dependerem de espacos seguros e adequados, o que
ndo acontece com os exergames. Por fim, os programas de exercicios especificos ndo sdo na maior
parte das vezes motivadores o suficiente. Ja os exergames mostram-se mais capazes no toca a
diversdo, motivacdo e diversificacao.

Seja através do uso de exergames, seja através do desporto, programas de exercicio ou outras
formas de atividade fisica, é fundamental que estas boas praticas se tornem habitos diarios. Segundo
Olson [17], a atividade fisica regular em adultos esté associada a:

e Menor risco de mortalidade

e Menor risco de hipertensdo e diabetes tipo 2

Menor risco de cancro de bexiga, mama, célon, endométrio, eséfago, rim, pulmao e estbmago

Risco reduzido de deméncia (incluindo doenca de Alzheimer)

Melhor qualidade de vida
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Ansiedade reduzida

Risco reduzido de depressao

e Melhor sono

Perda de peso, especialmente quando combinada com ingestdo reduzida de calorias

Melhor salde 6ssea

Melhor funcdo fisica

As pessoas fisicamente ativas tém uma percentagem de gordura corporal mais baixa do que as
pessoas inactivas, em todas as idades e em ambos os sexos. A atividade fisica e a aptiddo fisica
exercem efeitos sinérgicos, mas independentes, nos pardmetros relacionados com a salde. Seden-
tarismo e horas de inatividade fisica parecem atuar como factores de risco independentes para a
satde. O exercicio aerdbico deve ser complementado com o treino de forca em ambos os sexos
e em todos os grupos etarios. Uma vida ativa é divertida e ajuda na socializacdo. Varios estu-
dos demonstraram que nunca é demasiado tarde para comecar a praticar atividade fisica, o que
significa que os programas de intervencdo devem centrar-se em pessoas de todas as idades, in-
cluindo os idosos. Os aspectos relacionados com o género também devem ser tidos em conta [11].
Continua a ser necesséria a investiga¢do para determinar a dose adequada de exercicio (tempo, du-
racdo e intensidade) em combinacdo com comportamentos sedentarios e outras actividades fisicas
(i.e. transportes) no contexto do nosso estilo de vida moderno, de modo a prevenir a obesidade
em todas as idades. Como ja foi referido, a prevencdo da obesidade ndo tem sido foi um tema
alvo das ciéncias do desporto até muito recentemente. Como as medidas de saude publica ndo
conseguiram travar a epidemia da obesidade, tanto nos paises desenvolvidos como nos paises em
desenvolvimento nas (ltimas 3 décadas, ha claramente uma necessidade de mudar o paradigma.
Todos podemos contribuir para a criacdo de uma solucdo, e como engenheiro informatico, sinto-me
no dever de dar o meu melhor para ajudar o combate deste problema, através da criacdo de um
exergame.

2.2 Jogos Sérios

Jogos sérios - O termo em si estd atualmente estabelecido, mas ndo existe uma definicdo Gnica do
conceito. Os jogos sérios normalmente referem-se a jogos utilizados para formacdo, publicidade,
simulacdo ou educagdo, concebidos para serem executados em computadores pessoais ou consolas
de jogos de video [18]. De acordo com Corti [19] a aprendizagem baseada em jogos/jogos sérios
"tem tudo a ver com o aproveitamento do poder dos jogos de computador para cativar e envolver
os utilizadores finais para um fim especifico, como o desenvolvimento de novos conhecimentos e
competéncias".

Varios marcos marcaram o desenvolvimento dos jogos sérios, conforme resumido na Tabela 2.1 e
descrito nesta seccdo.

De acordo com o artigo de revisdo "An Overview of Serious Games"[20], o conceito de jogos sérios
foi introduzido por C.Abt [21] em 1970. Em 1972 foi comercializada nos EUA uma das primeiras
consolas de videojogos, a Magnavox Odyssey, enaltecida pelo seu potencial educativo. Nos anos
seguintes, foram lancados jogos educacionais como The Oregon Trail, destinado a ensinar os
Jogadores sobre os colonos americanos, eLemonade Stand, um jogo centrado na gestdo empresarial.

Ja em 1981 uma ferramenta de simulacdo conhecida como The Bradley Trainer foi desenvolvida
para o exército americano para treinar novos recrutas sobre como operar um tanque Bradley, assim
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como The Marine Doom, langado em 1996, usado para treinar o Corpo de Fuzileiros Navais dos
Estados Unidos.

Em 2002 surgiu America’s Army, um dos primeiros First-Person Shooter (FPS) do mundo, desen-
volvido pelo exército americano e distribuido gratuitamente na Internet. O jogo simula exercicios
de treino militar e missdes de combate, com o objetivo de promover o exército americano e ser-
vir de instrumento de recrutamento para jovens entre os 16 e os 24 anos. Sawyer considerou
America’s Army "o primeiro jogo sério bem sucedido e bem executado que ganhou total consci-
éncia publica". No seguimento de America’s Army, surgiram jogos com objetivos de treino militar
semelhantes como DARWARS lancado em 2003 e VBS1 em 2005.

2006 foi 0 ano da comercializacdo do jogo BiLAT, desenvolvido para proporcionar aos estudantes,
inicialmente soldados do Exército dos Estados Unidos, um ambiente para praticar a preparacao e
a conducdo de negociacdes bilaterais. No mesmo ano foi lancado Re-Mission, um jogo inovador
desenvolvido para apoiar jovens com cancro. Este jogo proporcionou uma abordagem interativa e
inovadora para aprender sobre os tratamentos para o cancro, e foi tdo bem-sucedido que teve uma
segunda versdo lancada em 2013.

Em 2008 saiu Foldit, um jogo de puzzle de dobragem de proteinas que permite aos jogadores
contribuir para a investigacdo cientifica, e o ano seguinte foi o ano de lancamento de Ludwig,
desenhado para ensinar linguagem de programacdo de uma forma ludica e educativa.

No caso do jogo Spent, lancado em 2011, é um jogo que aborda a questdo da pobreza, propor-
cionando aos jogadores uma experiéncia envolvente e realista de gestdo financeira em situacdes
precarias. Ao simular decisdes dificeis, como pagar contas ou manter um emprego, o jogo realca a
complexidade financeira quotidiana, procurando sensibilizar para as questdes sociais e inspirar acoes
para promover mudancas positivas.

2018 foi o ano de lancamento de Eco, um jogo centrado em questdes ambientais, focado em
sensibilizar os jogadores sobre as consequéncias das suas escolhas no meio ambiente. Ao desafiar
os jogadores a tomar decisdes que impactam ecossistemas virtuais, o jogo procura promover a
educacdao ambiental e inspirar acdes sustentaveis diante das crescentes preocupacdes ecoldgicas.
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Ano Jogo sério Aplicacdo
1970 | Livro Serious Games de C.Abt Livro Académico
1972 Magnavox Odyssey Educacional
1973 The Oregon Trail Educacional
1973 Lemonade Stand Educacional
1981 The Bradley Trainer Militar
1996 Marine Doom Militar
2002 America’'s Army Militar
2003 DARWARS Militar
2005 VBS1 Militar
2006 BILAT Comunicacdo Interpessoal
2006 Re-Mission Terapia
2008 Foldit Educacional
2009 Ludwig Educacional
2011 Spent Educacional
2013 Re-Mission 2 Terapia
2018 Eco Educacional

Tabela 2.1: Marcos na histéria dos jogos sérios.

Dado o crescimento significativo dos jogos sérios e o crescimento futuro previsto, que abordaremos
de sequida, é necessario definir uma taxonomia para classificar e caraterizar o trabalho dedicado a
este dominio. Embora hajam inimeras taxonomias e classificacdes propostas para 0s jogos sérios,
a abordagem de Laamarti[20] foi a que mais se destacou no estudo realizado. Esta abordagem
define as caracteristicas que sdo importantes na concecdo dos jogos sérios e que tém o potencial
de fazer uma diferenca significativa no sucesso do jogo sério.

1.

Atividade: A primeira caracteristica definida é o tipo de atividade que o jogo requer. O
tipo de atividade pode ser fisica, como acontece nos jogos sérios relacionados com desporto
ou combate a obesidade, fisiolégico, como nos jogos para reabilitacdo ou para a detecdo de
algumas condicdes de salide, e por fim mental, em jogos para educacdo, ou comunicacao
interpessoal.

. Modalidade: Outro critério importante é a modalidade, que representa o canal através do

qual a informagdo é comunicada do computador para o(s) humano(s) que participa(m) no
jogo. Isto caracteriza as modalidades sensoriais que o jogador experimenta no jogo. As
modalidades mais comuns sdo a visual, a auditiva e a haptica.

. Estilo de interacdo: O estilo de interacido define se a interacdo do jogador com o jogo é

feita utilizando interfaces tradicionais, como o teclado, o rato ou um joystick, ou utilizando
algum tipo de interfaces inteligentes, como uma interface cerebral, um rastreador de olhar
ou um rastreador de movimentos.

. Ambiente: Este critério define o ambiente do jogo e pode ser uma combinacdo de varios

critérios, desde 2D, 3D, realidade virtual ou mista, georeferenciacdo e o facto de ser online
ou nao.

Area de aplicacdo: A area de aplicacdo refere-se aos diferentes dominios de aplicacdo
relevantes para os jogos sérios.
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A anélise do estado de arte dos jogos sérios revela uma tendéncia notavel de crescimento e expansio
no mercado global. Com um valor estimado em cerca de 9 mil milhdes de délares em 2022, os
jogos sérios demonstraram o seu impacto e aceitacdo em uma enorme variedade de setores.

A projecdo para o futuro é ainda mais impressionante, com analistas a prever aumento para apro-
ximadamente 32,73 mil milhdes de délares até 2030. Este crescimento extraordinario, estimado
em uma taxa de crescimento anual composta de cerca de 18,41% entre 2023 e 2030, destaca a
crescente relevancia e procura por solucdes inovadoras.

O mercado de jogos sérios esta claramente alinhado com as necessidades contempordneas de
educacio, treino e simulacdes em diversos setores. As constantes evolucdes tecnoldgicas, incluindo
realidade virtual, realidade aumentada e inteligéncia artificial, tém contribuido para a expansdo
e aprimoramento dessas solucdes. Essa ascensdo notavel sugere ndo apenas a eficacia dessas
abordagens interativas, mas também a crescente consciencializacdo sobre os beneficios que os jogos
sérios oferecem em termos de retencdo de informacdes, avaliacdo de desempenho e engajamento do
utilizador. Em suma, o estado de arte dos jogos sérios aponta para um futuro promissor, onde essas
ferramentas continuardo a desempenhar um papel crucial, moldando o modo como aprendemos e
nos desenvolvemos profissionalmente.

2.3 Gamificacao

A gamificacdo refere-se a aplicacdo de elementos e mecanicas de jogos em contextos nao lidicos
para estimular a participagcdo, o enjamento e interacdo e a motivagdo. [9] A medida que a soci-
edade avanca em direcdo a uma era digital, a gamificacdo surge como uma estratégia inovadora
para influenciar comportamentos e melhorar experiéncias. Nesta secdo, exploraremos os funda-
mentos da gamificacdo e sua importancia em diferentes areas. Gamificacdo € muito mais que uma
simples adicdo de jogos ou elementos de jogos a atividades diarias, é a transformacdo de processos
tradicionais em experiéncias envolventes e dindmicas através da incorporacado de elementos como
pontos, niveis, recompensas e desafios.

A aplicacdo da gamificacdo é vasta, abrangendo setores t3o diversos quanto educacdo, salde,
negdcios e tecnologia. Ao proporcionar uma experiéncia mais cativante, a gamificacdo visa superar
desafios e motivar comportamentos desejados, desempenhando um papel crucial na transformacao
de praticas e processos.

No trabalho de [9], os autores apresentaram um grafico com elementos de design de jogo, consi-
derando que estes devem ser incluidos na definicdo do conceito. Esse grafico esta dividido em 5
niveis, ordenados do mais concreto ao mais abstrato:

1. Padrdes de design da interface do jogo, como o uso de emblemas, tabelas de classificacdo e
niveis.

2. Padrbes e mecanica de design de jogos, referentes a limites de tempo, recursos limitados e
0 uso de turnos.

3. Principios de design de jogo e heuristicas, utilizando objetivos claros e variedade de estilos
de jogo.

4. Modelos de jogos, com o uso do desafio, fantasia e curiosidade.
5. Métodos de design de jogos, com o uso do design centrado no jogador.

De acordo com [22], as técnicas e mecanismos de jogo podem ser implementados no processo de
aprendizagem como atividades cuja finalidade é atingir determinados objectivos de aprendizagem,
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aumentar a motivacdo dos alunos e envolver os alunos num ambiente competitivo mas amigavel com
outros alunos. A gamificacdo é uma abordagem eficaz para alterar positivamente o comportamento
e a atitude dos alunos em relacdo a aprendizagem, para melhorar a sua motivacdo e empenho.
Os resultados da mudanca tém um caracter bilateral - afectam positivamente os resultados e a
compreensao dos contelidos educativos por parte dos alunos e criam condi¢cdes para um processo
de aprendizagem eficaz.

Ja no campo da salde, varios estudos tém vindo a demonstrar que o seu uso da gamificacdo é
benéfico tanto para os pacientes [23] que se encontram mais motivados e com uma sensacdo de
seguranca ao realizar os exercicios, bem como para os profissionais de salide que podem medir
e acompanhar o progresso dos seus pacientes. Este acompanhamento deve-se também ao facto
deste processer ser muitas vezes acompanhado por wearables, como sensores para medir de forma
mais pormenorizada os sinais a reter.

No ambito empresarial, a gamificacdo tem encontrado espaco como estratégia para aumentar
a produtividade e o engajamento dos colaboradores. Programas que implementam sistemas de
recompensas, feedback instantdneo e competicdes saudaveis visam criar ambientes de trabalho
mais dindmicos e motivadores. Com acdes bem planeadas é possivel estender as vantagens para os
mais variados aspetos e setores da organizacdo. A gamificacdo corporativa tem impacto positivo
no clima organizacional e nas relagdes interpessoais, uma vez que os profissionais sdo incentivados
a cooperar; ajuda a melhorar as rotinas de trabalho e a otimiza-las, além de melhorar a reputacao e
o employer branding da empresa. O resultado direto de tudo isto sdo entregas de maior qualidade
e produtos finais mais competitivos, o que afeta positivamente o volume de vendas, a rentabilidade
e a captacdo de novos clientes.

Ha também uma série de empresas que obtiveram resultados com o uso de estruturas gamificadas.
O Duolingo [24], aumentou a sua base de utilizadores para mais de 300 milhdes em 2020 através
de elementos gamificados. A Starbucks [25] registou um aumento de mil milhdes de ddlares nas
receitas e atraiu até 25% mais clientes depois de implementar o seu préprio sistema de recompensas
com estruturas gamificadas. A M&M's [26] aproveitou o a gamificacdo para garantir melhorias
em outro setor, aumentando exponencialmente o engajamento nas redes sociais através de uma
aplicacdo gamificada.

2.3.1 Abordagens a gamificacdo

Atualmente existem varios métodos de implementacdo da gamificacdo com o objetivo de desen-
volver um jogo de uma forma cativante e estruturada. Analisaremos 2 diferentes estruturas de
design de jogos, que serdo tomadas em consideracdo na fase de desenvolvimento e criacdo do meu
exergame.

MDA

A estrutura MDA[27](Mechanics, Dynamics, and Aesthetics), ou em portugués MDE( Mecanicas,
Dindmicas e Estética), desenvolvida e apresentada por Robin Hunuke, Marc LeBlanc e Robert
Zubek, trata-se de uma estrutura capaz de ajudar desenvolvedores a perceber melhor os jogos,
permitindo uma maior facilidade em decompor, estudar e desenhar diferentes tipos de jogos. Os
autores definem os seguintes elementos:

1. Mecanicas: As diferentes acdes, comportamentos e controlos do jogador dentro do contexto
do jogo. Por exemplo: num jogo de cartas o jogador pode jogar uma carta, passar o turno,
recolher uma carta, etc.
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2. Dinamicas: Referem-se ao comportamento dos mecanismos de jogo com o jogador. O que
acontece quando o jogador executa um movimento e como 0 jogo reage e vice-versa.
3. Estética: Refere-se a resposta emocional do jogador ao interagir com o jogo. lIsso inclui,
mas ndo se limita, a sequinte taxonomia:
e Sensacdo: Quando o jogo é capaz de dar prazer ao utilizador através dos seus visuais,
som ou controlos.
e Fantasia: Quando o jogo consegue criar a sensacao do “faz de conta”, fazendo com que
o utilizador escape da sua realidade normal.
e Narrativa: Quando o jogo consegue contar uma histéria ao jogador.
e Desafio: Quando o jogo utiliza obstaculos, enigmas e puzzles, que proporcionam um
grande valor competitivo nos jogadores.
e Companheirismo: Quando o jogo utiliza interagdes sociais como a sua maior funciona-
lidade.
e Descoberta: Quando o jogo possibilita a exploracdo de um mundo.
e Expressdo: Quando o jogo da uma grande liberdade ao jogador permitindo a sua auto-
expressao.
e Obediéncia: Quando o jogo utiliza elementos como farming ou grinding como forma de
o jogador passar o tempo.
6D

A estrutura 6D definida e apresentada por Kevin Werbach e Dan Hunter no seu livro “For the Win”,
trata-se de um conjunto de 6 passos capazes de ajudar no design de uma boa implementacdo da
gamificacdo [28].

1.

Definir os objetivos do negécio: Em qualquer projeto deve ser absolutamente claro as metas
e objetivos que se pretende alcancar através do processo de gamificacdo. Existem objetivos
como a maximizacao das receitas e da rentabilidade, bem como uma melhor exposicao e
uma maior visibilidade nas redes sociais. Ao definir os objetivos, torna-se mais facil mapear
as fases seguintes do processo.

Delinear os comportamentos alvo: O passo seguinte consiste em descrever com exati-
d3o o tipo de comportamento que se espera dos jogadores. Determinados comportamentos
podem incluir a atualizacdo do seu perfil, a partilha nas redes sociais, a publicacdo de co-
mentarios, o convite a outras pessoas para participarem, etc. Uma vez identificados estes
comportamentos, deve ser dada maior importancia aqueles que se enquadram no perfil ideal.

Descrever os jogadores: Aqui deve-se tentar perceber quem sdo os utilizadores do produto.
Perceber o que os motiva, o que os desmotiva, qual a probabilidade de realizar a tarefa X ou
Y, quais os seus hobbies, quais os seus medos e aspiracdes etc.

Conceber circuitos de atividade: Os jogadores devem ser motivados a continuar a jogar.
Por esta razao, devem ser concebidos circuitos de atividade para que os jogadores possam
progredir no jogo a medida que realizam actividades de diferentes tipos.

Nao esquecer a diversao: Com todos os aspetos mencionados acima é possivel que a

diversdo seja esquecida, no entanto este passo também é bastante importante, uma vez
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que se o sistema desenvolvido for divertido, maior serd a probabilidade de os utilizadores o
voltarem a usar. Os jogadores devem divertir-se a realizar as atividades do jogo em vez de as
encararem como um fardo adicional para si préprios. Quanto mais os jogadores se divertirem,
maior sera o sucesso do jogo.

6. Implementar ferramentas apropriadas: A U(ltima fase é entdo a escolha e aplicacdo dos
melhores mecanismos para o fim pretendido. Essa escolha deve ser feita com base nos passos
feitos anteriormente.

Com base no exposto anteriormente, é evidente que a gamificacdo ndo é apenas uma adicdo de
elementos de jogo a contextos ndo ludicos, mas sim uma transformacdo dos processos tradicionais.
A sua aplicacdo abrange uma variedade de setores, desde educacdo e salde até negécios e tec-
nologia, demonstrando ser uma estratégia inovadora para influenciar comportamentos e melhorar
experiéncias. O proximo capitulo concentra-se no estado de arte dos exergames, um culminar entre
0s jogos sérios e a gamificacdo, fornecendo insights valiosos para o desenvolvimento do projeto
proposto.

Octalysis Framework

A Octalysis Framework criada por Yu-Kai Chou é uma estrutura de design de gamificagdo com um
design focado no ser humano, nos seus sentimentos, motivacdes e envolvimento. De acordo com o
autor, "Os jogos ndo tém outro objetivo sendo o de agradar a quem os joga."e portanto é essencial
que o estudo da gamificacdo seja focado no jogador. Segundo a pagina oficial da framework [29], a
estrutura de gamificacdo foi concebida como uma forma octogonal com 8 Core Drives a representar
cada lado. Cada lado define a forma como a motivacdo humana é impulsionada. Os conceitos sdo
0s seguintes:

1. Significado épico e vocacdo: Quando um jogador acredita que estd a fazer algo maior do
que ele préprio ou que foi "escolhido"para fazer algo, fazendo com que este se sinta mais
motivado e comprometido.

2. Desenvolvimento e Realizacdo: Relacionado com o impulso interno de progredir, desen-
volver capacidades e, eventualmente, ultrapassar desafios. "Um cracha ou troféu sem um
desafio ndo tem qualquer significado". Aqui as mecanicas de jogo como emblemas, barras
de progresso e pontos tornam-se relevantes.

3. Fortalecimento da criatividade e do feedback: Quando os utilizadores estdo envolvidos
num processo criativo em que tém de descobrir coisas repetidamente e experimentar com-
binacOes diferentes. As pessoas ndo sé precisam de formas de exprimir a sua criatividade,
como também precisam de poder ver os resultados da sua criatividade, receber feedback e
reagir.

4. Propriedade e posse: Esta é a unidade em que os utilizadores se sentem motivados porque
sentem que sdo donos de algo. Quando um jogador sente que é dono de algo, ele quer
melhorar o que possui e possuir ainda mais. Para além de ser a principal motivacdo para
querer acumular riqueza, este aspeto esta relacionado com muitos bens virtuais ou moedas
virtuais nos sistemas. Além disso, se uma pessoa passa muito tempo a personalizar o seu
perfil ou o seu avatar, também se sente automaticamente mais proprietaria.

5. Influéncia social e afinidades: Abrange todos os elementos sociais que motivam as pes-
soas, como orientacdo, aceitacao, respostas sociais, companheirismo, competicao e inveja.
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Este tépico impulsiona a procura por alcancar habilidades ou posses extraordinarias ao ob-
servar amigos bem-sucedidos. Além disso, envolve a atracdo por elementos que despertam
identificacdo, como produtos que evocam nostalgia, influenciando decisdes de compra.

6. Escassez e impaciéncia: Este é o impulso de querer algo porque ndo se pode ter. Muitos
jogos tém dindmicas de nomeagao (Por exemplo "volte 2 horas mais tarde para receber a sua
recompensa") - o facto de as pessoas ndo poderem obter algo neste momento motiva-as a
pensar nisso durante todo o dia.

7. Imprevisibilidade e curiosidade: Geralmente, trata-se de um impulso inofensivo de querer
descobrir o que vai acontecer a seguir. Se ndo soubermos o que vai acontecer, 0 Nosso
cérebro fica ocupado e pensamos nisso com frequéncia.

8. Perda e Prevencao: Quando o jogador tenta evitar algo negativo que pode vir a acontecer.
Quando tenta evitar perder o progresso anterior ou um objeto virtual. Quando o jogador
sente que existem oportunidades escassas para obter algo e entdo como prevencao opta por
realizar certa acdo.

2.4 Exergames

O estudo de exergames é o Ultimo tema que vamos abordar antes de entrarmos no tépico dos
casos praticos, onde analisaremos jogos e aplicacdo marcantes ou tecnologias/features inovadoras
no que toca a aplicacdes gamificadas com o objetivo de motivar a pratica de exercicio fisico.

No que toca a exergames, como o nome indica, é a combinacdo entre as palavras exercicio e jogo.
Podemos defini-los como jogos digitais que requerem movimentos corporais para serem jogados,
estimulando uma experiéncia de jogo ativa que funciona como uma forma de atividade fisica. [30].
Embora os exergames estejam disponiveis desde os anos 80, sé nos (ltimos quinze anos é que
a investigacdo tem recebido maior atencdo. Isto deve-se ndo sé ao facto de vivermos numa era
tecndégica onde passamos a maior parte do nosso tempo livre em atividades sedentarias, tais como
ver televisdo durante horas, utilizar computadores para navegar na Internet continuamente, ou
Jjogar video-jogos horas a fio, mas também pelas preocupantes crescentes taxas de obesidade. Os
exergames emergem como uma 6tima solugcdo para o combate ao sedentarismo e a obesidade,
mas segundo Benzing e Schmitdt [30], apesar das evidéncias disponiveis que demonstram que esta
ferramenta tem um grande potencial para aumentar os niveis de atividade fisica, ainda é necessario
explorar o mundo dos exergames.

Antes de comecarmos a explorar os beneficios, tecnologias utilizadas, desafios, limitacdes, apli-
cacdes em diferentes contextos, desenvolvimentos recentes e tendéncias futuras, é interessante
analisarmos alguns histéricos lancados pelas maiores companhias de jogos do mundo como a Nin-

tendo [31], Microsoft [32], Konami [33] e Sony [34], que marcaram o mundo dos exergames.

Um dos primeiros dispositivos de controlo de movimento foi a Power Pad da Nintendo, lancado
em 1986 e também conhecido como Family Trainer no Japao. Esta era acompanhada com uma
série de jogos que incentivavam os jogadores a se movimentarem fisicamente, como é o caso do
Athletic World, que oferecia uma variedade de eventos desportivos, como corrida, salto em altura
e triplo-salto, ou como Dance Aerobics, focado em exercicios aerdbicos e danca, proporcionando
uma experiéncia de danca interativa.

12 anos depois foi a vez da Konami lancar a Dance Dance Revolution, que teve um impacto
consideravel no género de jogos de ritmo e danca, e mais duradouro que a Power Pad da Nintendo.
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O EyeToy da Sony lancado em 2003 para a PlayStation 2 consistia em uma camera que permitia
aos jogadores interagirem com os jogos usando os proprios corpos e movimentos. Este dispositivo
permitiu a criacdo de varios exergames, alguns focados em danca, como o EyeToy: Groove, e
outros focados em exercicios e condicionamento fisico, como é o caso de EyeToy: Kinetic lancado
em 2005.

Em 2006 foi langada a Wii da Nintendo, uma consola com sensores de movimento (leitura de
movimentos feita através do comando) que permitiu uma variedade de interagdes fisicas em jogos,
desde simulacGes de desportos indoor, flexdes, abdominais e exercicios do mesmo género, desportos
outdoor como escalada, ou até mesmo yoga.

A Microsoft lancou 4 anos depois o Kinect para a a Xbox 360, que permitia o rastreamento de
movimentos sem a necessidade de controladores fisicos, usando apenas sensores de profundidade
para detetar o movimento do corpo.

O PlayStation VR e Oculus Rift, lancado em 2016, embora principalmente voltados para a realidade
virtual, permitiram experiéncias de jogo mais imersivas, incorporando movimento fisico e interacdes
gestuais.

Um dos mais recentes lancamentos foi o Ring Fit Adventure da Nintendo, lancado em 2019, que
consiste numa mistura de RPG e exercicios fisicos usando o Ring-Con, um dispositivo de resisténcia
que os jogadores usam durante as atividades do jogo.

Ano Consola/Gadget Empresa
1986 Power Pad Nintendo
1998 Dance Dance Revolution Konami
2003 EyeToy Sony
2006 Wii Nintendo
2010 Kinect Microsoft
2016 | PlayStation VR e Oculus Rift Sony
2019 Ring Fit Adventure Nintendo

Tabela 2.2: Principais lancamentos relacionados com exergames das maiores empre-
sas de jogos .

Em termos de beneficios dos exergames, existem varios estudos que concluem que estes sdo uma
forma eficaz de exercicio fisico, capazes de manter o utilizador motivado [35] [36]. Atualmente os
exergames sdo vistos como benéficos para a saude através de:

1. Beneficios Fisicos: Pesquisas demonstraram que este tipo de jogos podem melhorar a ap-
tidao cardiovascular, especialmente quando envolvem atividades aerébicas intensas, como
danca ou corrida, bem como melhorias na coordenacdo motora, especialmente em idosos.

2. Beneficios Mentais: Estimulagdo Cognitiva: Estudos como o de Anderson-Hanley[37] suge-
rem que exergames podem promover a estimulagcdo cognitiva e melhorar a funcio executiva,
assim como reduzir o risco de declinio cognitivo em idosos.

3. Beneficios Sociais: Exergames que envolvem atividades fisicas em grupo contribuiem para
a melhoria das habilidades sociais e emocionais, principalmente em criancas.

Com base na American College of Sports Medicine [38], existem 4 fatores necessarios para consi-
derar uma sessdo de exercicio através de um exergame bem sucedida:

e Um aquecimento de 5 a 10 minutos de exercicio de baixa intensidade
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e Um minimo de 20 minutos entre 77% a 90% de batimento maximo cardiaco
e 5 minutos de baixa atividade fisica para voltar a um nimero normal de batimentos por minutos
e Ser feito 3 vezes por semana

Através da tabela anterior conseguimos perceber que o tipo de tecnologia utilizada nos mais recentes
dispositivos teve uma enorme evolucdo. Os mais antigos exergames utilizavam grandes plataformas
de sensores, como é o caso da Dance Dance Revolution, e atualmente até os sensores de movimento
foram ultrapassados, sendo a Virtual Reality (VR) a tecnologia em moda. As tecnologias mais
utilizadas neste tipo de jogos sdo as seguintes [39]:

e Plataformas de Exercicio: Tapetes ou plataformas que detectam movimentos, especial-
mente usados em jogos que requerem movimentos dos pés.

e Controladores de Movimento: Dispositivos que os jogadores seguram e movimentam para
controlar personagens ou objetos na tela.

e Sensores de Movimento: Utiliza cidmeras e sensores para rastrear os movimentos do corpo,
permitindo interacées sem a necessidade de controladores fisicos.

e Acessorios de Resisténcia: Acessoérios que os jogadores usam para adicionar resisténcia
fisica as atividades do jogo, tornando-as mais desafiadoras.

e VR: Oferece uma experiéncia imersiva, onde os jogadores s3o transportados para ambientes
virtuais tridimensionais que incorporam atividades fisicas.

e Wearables:Integragcdo com dispositivos vestiveis(relogios, coletes, fitas, etc) para monitorizar
dados de saide e atividade fisica, oferecendo uma abordagem mais completa e personalizada.
Existem varias tecnologias que podem ser integradas neste tipo de dispositivos, entre os quais:

— Global Positioning System (GPS): Permite a criagdo de experiéncias de jogos baseadas
em localizacdo, incentivando os jogadores a se movimentarem em ambientes externos.

— Acelerometros e Giroscopios: Detetam movimentos, como inclinacdes e rotacoes,
proporcionando feedback aos jogadores e sendo essenciais para jogos que envolvem o
equilibrio.

— Sensores de Frequéncia Cardiaca: Permitem a monitorizacdo a frequéncia cardiaca
do jogador, oferecendo dados adicionais sobre o esforco fisico durante o jogo.

e Bicicletas e Passadeiras Inteligentes: Permitem rastrear o movimento real do jogador,
ajustando a velocidade do jogo de acordo com o esforco fisico aplicado.

Ao interpretar esta lista de tecnologias conseguimos tirar algumas conclusdes, principalmente rela-
cionadas com desafios e limitacdes dos exergames. A primeira conclusdo que conseguimos tirar é
que todos os aparelhos mencionados acima ndo sio aparelhos de facil acesso devido ao seu preco.
Quanto mais imerso o utilizador quiser estar, mais tera de gastar em dispositivos de alta qualidade
como é o caso dos 6culos VR ou passadeiras inteligentes. Qutro problema é que nem todos as
pessoas estdo dispostas a adotar os exergames como parte de sua rotina de exercicios, por exis-
tir uma clara resisténcia devido a preferéncias pessoais, falta de interesse ou desconforto com a
tecnologia.

A variedade de contetdo é também uma limitacdo deste tipo de jogos, na medida em que os
jogadores podem perder o interesse enquanto os exergames nao oferecerem uma gama diversificada
e envolvente de atividades. A quantidade e qualidade do espaco onde estes jogos sdo jogados é
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também uma limitacdo, pois nem todos os ambientes domésticos sdo adequados para movimentos
intensos, existindo riscos de colisdes ou lesGes. [30]

Outro desafio dos exergames esta relacionado com fadiga tecnolégica. Jogos deste género tiram
partido do facto de vivermos numa era tecnolégica, do facto de existir facil acesso, na maior parte
das familias, a um dispositivo como um telemdvel ou uma consola de jogos. No entanto, a atividade
fisica & muitas vezes vista como uma escapatéria ao mundo virtual e a tecnologia. Para as pessoas
que tem essa visdo do exercicio fisico, os exergames nao sdo uma solucdo viavel por dependerem
de tecnologia. [30]

Assim como 0s jogos sérios, os exergames sao aplicaveis em diferentes contextos, e tendo em conta
0 seu crescimento, é previsivel que este leque se expanda. Atualmente, os campos de aplicacdo
mais conhecidos deste tipo de jogos passam principalmente para a area da salde, seja com objetivos
de reabilitacdo em programas de exercicios fisicos terapéuticos para reabilitacdo de lesdes ou para
pacientes com condicbes cronicas, ou com objetivos de treino desportivo para melhorar a condicdo
fisica ou habilidades técnicas. Existem também exergames focados na salde publica, focados em
combater o sedentarismo e promover habitos ativos, contribuindo para a prevencido de doencas
relacionadas a este tipo de estilo de vida. [40] Ainda na area da salde, os exergames podem ser
utilizados para melhorar habilidades motoras e de coordenacdo, tanto em criancas ou em adultos
com dificuldades motoras, ou utilizados para promover a sadde fisica, estimulando o movimento,
a socializagdo e a capacidade cognitiva em idosos.[40]

Os exergames podem também ser utilizados na area da educacdo ou em ambientes corporativos,
tanto para promover a atividade fisica como para ensinar conceitos. [41]

Por Gltimo e ndo menos importante, os exergames podem ser desenvolvidos com objetivos de puro
entretenimento, visando oferecer experiéncias divertidas, diferentes, e a0 mesmo tempo saudaveis.
[42]

A tendéncia dos exergames é continuarem a ser produzidos e como tal, a evoluirem. E expectavel
que esta evolucdo passe primeiro por um melhoramento da VR, que neste momento ainda é uma
tecnologia com custos elevados, e posteriormente que sejam incorporados elementos de inteligén-
cia artifical que permitam, por exemplo, exercicios/atividades personalizadas para cada utilizador
tendo em contas as suas necessidades, objetivos, limitacdes, etc. [43] E também expectavel que
o mercado dos exergames venha a dar uma maior énfase na recolha e interpretacdo de dados
biométricos em tempo real para otimizar o desempenho e a experiéncia do jogador, através de
sensores biométricos mais avangados.[39] Competi¢des online pode também ser um dos ramos de
crescimento dos exergames, com a integracdo de elementos sociais mais avancados, como ligas,
torneios e desafios globais, para promover a intera¢do entre comunidades de jogadores. [44]

Em conclusdo, conseguimos perceber que os exergames, representam a fusdo entre o exercicio
fisico e jogos digitais, emergindo como uma resposta inovadora aos desafios do sedentarismo e
da obesidade na era tecnoldgica. A evolucdo destes jogos ao longo do tempo reflete a constante
procura de maneiras criativas de motivar as pessoas a se tornarem mais ativas, de uma maneira mais
divertida e envolvente. Desde os primeiros passos com a Power Pad da Nintendo nos anos 80 até
as experiéncias imersivas de realidade virtual e interacdes sem controladores fisicos com o Kinect e
PlayStation VR, as grandes empresas de jogos tém desempenhado um papel crucial na introducao
de tecnologias inovadoras no mundo dos exergames. Os beneficios dos exergames, como melhoria
da salide cardiovascular, estimulacdo cognitiva e promocdo da atividade social, sdo assentes por
pesquisas cientificas. No entanto, desafios como barreiras tecnolégicas, questdes de seguranca
e fadiga tecnoldgica precisam ser abordados para uma implementacdo mais ampla e eficaz. Ao
olhar para o futuro, as tendéncias indicam avancos na realidade virtual, personalizagcdo através de
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inteligéncia artificial, integracdo de sensores biométricos avancados e uma crescente énfase em
competicdes online e interacdes sociais. A constante evolucdo tecnolégica e a diversificacdo das
aplicacdes sugerem que os exergames tém o potencial de desempenhar um papel significativo na
promocao da atividade fisica e do bem-estar global.

2.5 Casos praticos

Tendo em conta que j& abordamos o sedentarismo e a inatividade fisica, os jogos sérios, a gamifica-
cao e as suas vantagens e o tépico dos exergames, torna-se essencial a analise de casos concretos
de dispositivos, jogos e aplicacdes que, de uma forma ou de outra, se relacionam com o combate
ao sedentarismo. Inicialmente vamos abordar aplicacdes e exergames para dispositivos moéveis, e
em seguida analisaremos dispositivos e jogos para consolas. O presente tépico termina com uma
analise comparativa entre o jogo proposto a ser desenvolvido com os exergames do mesmo género
Ja existentes no mercado.

2.5.1 Aplicacoes de gestdo da atividade fisica

Atualmente existem varias opcdes de aplicacdes de gestdo da atividade fisica. Estas tornaram-se
indispensaveis nas rotinas de treino dos utilizadores devido as inimeras vantagens que a maioria
apresenta:

o Monitorizacao de Atividades: Registo automatico de atividades fisicas, como corrida, ca-
minhada, ciclismo, natacdo, entre outras, bem como o acompanhamento do tempo gasto
nos diferentes tipos de atividades.

e Contagem de Passos: Rastreamento do niimero de passos dados ao longo do dia.
e Calorias Queimadas: Estimativa das calorias queimadas com base nas atividades registadas.

e Monitorizacao de Frequéncia Cardiaca: Utilizacdo de sensores para monitorizar a frequén-
cia cardfaca durante o exercicio.

e Acompanhamento do Sono: Registo dos padrdes de sono para avaliar a qualidade do
descanso.

e Definicao de Objetivos: Estabelecimento de metas pessoais, como alcangar um certo nu-
mero de passos diarios ou queimar uma quantidade especifica de calorias.

e Comunidade e Redes Sociais: Integracdo com plataformas de redes sociais para partilhar
conquistas, desafiar amigos ou receber apoio de uma comunidade ativa.

e Analise de Desempenho: Avaliacdo do progresso ao longo do tempo através de graficos e
relatérios de desempenho.

e Lembretes e Notificacoes: Envio de lembretes para incentivar a atividade fisica regular, bem
como alertas para atingir metas diarias.

e Integracao com Dispositivos Vestiveis: Conectividade com smartwatches, pulseiras de
atividade e outros dispositivos wearables para uma monitorizacdo continua.

Em relacdo as aplicacbes de gestdo de atividade fisica, abordaremos as com maior popularidade e
uma grande base de utilizadores:
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Strava

O Strava é uma aplicacdo mével concebida ser utilizada com algum tipo de dispositivo com GPS,
uma vez que proporciona aos utilizadores a capacidade de criar suas proprias rotas e mapas, definir
metas pessoais, monitorizar corridas e passeios de bicicleta, além de comparar recordes individuais
com os de amigos ou outros utilizadores na proximidade. Durante as atividades fisicas, a aplicacdo
gera analises detalhadas, abrangendo informacdes como distancia percorrida, ritmo, velocidade,
altitude atingida e calorias queimadas.

Uma caracteristica distintiva do Strava é a oferta de desafios mensais, incentivando os utilizadores
a explorarem novos lugares, quildmetros e altitudes. Recompensas ao longo do percurso sdo
atribuidas como estimulo adicional para manter a motivacdo e o empenho dos utilizadores. Além
de servir como uma ferramenta para corridas e passeios de bicicleta, o Strava oferece a flexibilidade
de introduzir manualmente dados relacionados a outras atividades, como sessdes de yoga ou treinos
internos, em situacdes em que o utilizador possa esquecer o telemével durante uma atividade fisica.
A abordagem versatil do Strava destaca-o n3o apenas como uma aplicacdo de monitorizacdo,
mas também como uma plataforma social e motivacional para entusiastas do fitness. Fonte:
https://www.strava.com/features
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Fitbit
O Fithit € uma aplicacdo movel integrada com dispositivos de rastreamento de fitness, projetada
para proporcionar uma experiéncia abrangente aos utilizadores que procuram melhorar a sua satde

e bem-estar. Compativel com uma variedade de dispositivos Fitbit, a aplicacdo oferece funcionali-
dades diversas para monitorizar e otimizar o desempenho fisico.

Os utilizadores do Fitbit tém a capacidade de rastrear varias métricas essenciais, desde a contagem
de passos e distancia percorrida até ao registo detalhado de padrdes de sono. A sincronizacdo
perfeita com dispositivos Fitbit como coletes, smartwatches, balancas,pulseiras, torna o processo
de monitorizacdo continuo e preciso.

Além disso, o Fitbit promove a motivacdo e o envolvimento dos utilizadores através de desafios
e metas personalizadas. Os utilizadores podem estabelecer objetivos adaptados aos seus proprios
niveis de atividade fisica e receber incentivos ao alcancar marcos especificos. A dimensdo social da
aplicacdo permite a partilha de conquistas, desafios entre amigos e a criacdo de uma comunidade
de apoio.

A aplicacdo Fitbit ndo se limita apenas ao rastreamento de atividades fisicas, abrangendo também
a area de salde. Os utilizadores podem registar a sua ingestdo alimentar, controlar a hidratacao
e monitorizar o peso, proporcionando uma visdao holistica do seu estilo de vida. Em situacdes
em que o utilizador se esqueca do dispositivo Fitbit durante uma atividade, a aplicacdo oferece a
flexibilidade de introduzir dados manualmente, garantindo uma abordagem completa na gestdo da
satde. Com uma interface intuitiva e funcionalidades adaptadas, o Fitbit destaca-se como uma
ferramenta abrangente para aqueles que procuram atingir e manter objetivos de fitness e salde.
Fonte: https://www.fitbit.com/global/us/technology/fitbit-app
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Figura 2.2: Aplicacao Fitbit
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Nike Training Club

Conforme indicado na Google Play, a aplicagdo Nike Training Club ndo sé fortalece os miusculos,
mas também a mentalidade, oferecendo orientagcdo gratuita de diversos atletas, treinadores e
especialistas. Com uma ampla variedade de programas de treino motivadores e dicas para o bem-
estar, a aplicacdo proporciona acesso a receitas saudaveis e treinos especificos para iniciantes.

Dentro de casa, os utilizadores podem encontrar o treino perfeito, desde exercicios de baixa in-
tensidade até alta intensidade. A aplicacdo disponibiliza varias aulas em video conduzidas por
instrutores, incluindo transicdes ao vivo exclusivas. Além disso, oferece uma secdo dedicada a
dicas inspiradoras e informacdes educacionais, permitindo aos utilizadores inserir e registar au-
tomaticamente toda a sua atividade fisica. A Nike Training Club destaca-se como uma aplica-
cdo abrangente e motivadora, proporcionando aos utilizadores programas de treino personalizados
e orientacdo especializada para alcancar os seus objetivos de fitness e bem-estar. A qualidade
dos treinos aliada a grandeza da marca contribuem para a popularidade da aplicacdo. Fonte:
https://apps.apple.com/by/app/nike-training-club/id301521403?platform=iphone
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Multicare Vitality

A Multicare Vitality, de acordo com a descricdo fornecida pela seguradora Fidelidade, € um pro-
grama de promocdo da salde e bem-estar que incentiva os utilizadores a adotarem um estilo de
vida saudavel. Operando através de uma aplicacdo modvel o programa propde desafios aos quais
os utilizadores podem aderir. A medida que superam estes desafios, acumulam pontos, deno-
minados FidCoins, que podem ser trocados por diversas recompensas e beneficios. A aplicacdo
fornece acesso a informacgdes pessoais, como peso, colesterol e indice de massa corporal, enquanto
apresenta uma variedade de emblemas que refletem os feitos alcancados pelos utilizadores, desde
bronze até platina. Os pontos conquistados semanalmente podem ser trocados por uma variedade
de itens, incluindo equipamento desportivo, produtos de conveniéncia e alimentos saudaveis de
marcas parceiras. Fonte: https://www.multicare.pt

[
(-
Bronze

1500 Platina

Figura 2.4: Aplicacdo Multicare Vitality

A seguradora Fidelidade, sendo uma seguradora de seguros de salde, arranjou uma forma de
recompensar os seus utilizadores pela pratica de exercicio fisico através da troca de pontos por
alimentos, equipamentos ou produtos de conveniéncia. Apesar de ser uma forma de motivar as
pessoas a praticar exercicio fisico pouco comum, ndo deixa de ser interessante para analise uma
vez que representa uma abordagem inovadora no setor de seguros de salde. Esta estratégia reflete
nao apenas uma preocupacao com a cobertura tradicional dos cuidados de satde, mas também um
reconhecimento da importancia da prevencdo e promocdo da salde. Essa iniciativa sugere uma
evolucdo nas estratégias do setor, procurando ndo apenas gerir doencas, mas também incentivar
praticas que promovam o bem-estar e previnam problemas de salde.

2.5.2 Jogos para dispositivos mdveis

Como o jogo que proposto a desenvolver é considerado um exergame, é interessante analisar
que tipo de jogos deste género estdo disponiveis para os dispositivos moveis. Como ja foi falado
anteriormente, 0s jogos possuem um caracter mais imersivo e cativante em relacdo as aplicacdes
analisadas anteriormente. Estes oferecem um motivo cativante o suficiente para a pratica de
exercicio fisico, algo que a maior parte das pessoas com habitos sedentarios ndo tem.

Zombies, Run!

Zombies, Run! & uma experiéncia imersiva que combina corrida com uma narrativa envolvente [45].
Mensagens de radio e gravacdes de voz sdo transmitidas diretamente para os auriculares do jogador,
criando um enredo emocionante enquanto se tenta escapar dos zombies nas proximidades. Durante
a corrida, o jogador coleta elementos essenciais, como agua, baterias, radios e medicamentos, para
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desenvolver e fortalecer a sua prépria base. Tomando decisdes estratégicas sobre a distribuicdo
desses recursos, o jogador decide quem mais precisa das provisdes e que edificios exigem reparos ou
melhorias. Este utiliza a tecnologia GPS para rastrear a distancia que o jogador percorre durante
a corrida na vida real, e transforma esses quildmetros em progresso virtual dentro do jogo.

Imerso numa narrativa cheia de acdo, o utilizador assume o papel de herdi, tendo até a possibilidade
de sincronizar a histéria com as suas proprias musicas. Seja a caminhar para o trabalho ou a correr
num parque, o jogador torna-se o protagonista numa luta pela sobrevivéncia da humanidade, onde
as suas escolhas tém impacto direto no jogo. Construir uma vila a partir de um pequeno grupo
de sobreviventes até alcancar uma civilizacdo fortificada é o objetivo, e o jogador usa apenas os
recursos recolhidos durante as suas corridas para evitar multiddes de zombies que vagueiam pelo
caminho.

Zombies, Run! é um excelente exemplo daquilo que um exergame consiste. Tém uma grande base
de utilizadores ativos e a grande dimensdo do jogo fez com que fosse possivel a colaboracdo do
jogo Zombies, Run! com a empresa Marvel. Atualmente, o jogo traz um pacote extra de histérias
relacionadas com o mundo da Marvel, sendo o primeiro jogo de corrida para um dispositivo mével
lancado pela empresa. Devido ao seu grande nome, o expectavel aumento de downloads foi
atingido, tornando o jogo um sucesso ainda maior. De acordo com a Six To Start [46], a empresa
criadora do jogo, Zombies, Run! é o jogo de fitness para smartphone mais popular do mundo, com
1 milhdo de jogadores, mais de 40 milhdes de quilémetros registados online e mais de 200 missdes
épicas. Fonte: https://zrx.app/zombies

Existe também uma versdo do jogo chamada Zombies, Run! 5K Training focada em preparar os
utilizadores para corridas de cinco quilémetros, também disponivel na App Store e Google Play.
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The Walk: Fitness Tracker Game

The Walk: Fitness Tracker Game & um jogo criado pela mesma empresa [46] do jogo analisado
anteriormente, com objetivos semelhantes. O enredo da histéria é relacionado com uma bomba que
explode na estacdo de Inverness, e é entregue ao jogador um pacote que pode salvar o mundo. O
objetivo do jogo é percorrer 500 milhas para descobrir quem foi o responsavel pelo incidente. O jogo
ajusta a sua dificuldade com base em niveis individuais de condicdo fisica e conta com 51 episédios
e 800 minutos de dudio. The Walk é mais um excelente exergame, eficaz em transformar simples
caminhadas numa viagem interativa e cativante. The Walk também utiliza GPS para rastrear a
distancia que o jogador percorre durante a corrida na vida real e transforma esses quilémetros
em progresso virtual dentro do jogo. Fonte: https://www.cnet.com/reviews/the-walk-fitness-
tracker-game-review/
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Figura 2.6: Jogo The Walk: Fitness Game Tracker

Pokémon Go

Pokémon Go é um jogo de realidade aumentada lancado em 2016 pela Niantic, que rapidamente se
tornou o jogo mais popular e lucrativo do mundo, pioneiro em transformar a realidade aumentada
baseada na localizagdo do jogador em algo mainstream. Em 2020, Khamzina [47] analisou o
impacto do jogo na atividade fisica, e revelou que a sua jogabilidade estava associada a um aumento
significativo no numero diario de passos entre os jogadores. Por outro lado, o jogo apresentou
algumas dificuldades em manter os jogadores engajados durante longos periodos de tempo.

Os jogadores assumem o papel de treinadores de Pokémon, e o objetivo do jogo passa por procurar,
capturar e colecionar diferentes monstros, treina-los e evolui-los por meio de batalhas. O jogo utiliza
o GPS do dispositivo mével, integrando a localizacdo do jogador no mundo real com o ambiente
virtual do jogo. Os monstros aparecem como realidade aumentada, sobrepondo-se ao mundo real
através da cdmera do telemovel. A captura dos Pokémon envolve o uso de pokébolas, e itens que
podem ser adquiridos ou coletados em locais especificos do mundo real, como monumentos e lojas.
A movimentacdo no mundo real é utilizada como principal mecénica do jogo.

De acordo com Paavilainen [48], num estudo realizado com o intuito de perceber o porque das
pessoas jogarem jogos de realidade aumentada baseados na localizacdo, foi referido que existiu de
facto um maior tempo gasto ao ar livre, e que a motivacao social é particularmente eficaz no que
toca ao aumento do tempo de jogo, j& que os jogadores que valorizavam aspetos sociais do jogo,
como fazer uma equipa, passavam mais tempo a jogar.

Ao analisarmos este notavel sucesso, podemos concluir que, embora o jogo ndo tenha sido origi-
nalmente concebido com o intuito principal de promover atividade fisica, o seu mecanismo, que
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Figura 2.7: Jogo Pokémon Go

depende da movimentacao real e utiliza o GPS para rastrear e traduzir o movimento do mundo real
para o virtual, conseguiu estimular um aumento na atividade fisica, promover interacdes sociais e
incentivar um maior tempo gasto ao ar livre.

7-Minute Superhero Workout

De acordo com a [46], o 7-Minute Superhero Workout combina o rastreamento de movimentos
baseado na cdmara com a narrativa adudio(carateristica da Six to Start). Este exergame foi con-
cebido para motivar os jogadores a fazerem exercicios rapidos e de alta intensidade em casa. Foi
a primeira aplicacdo do mundo a registar automaticamente as repeticdes e as calorias de dezenas
de exercicios: contando cada flexdo, cada agachamento, cada gancho e cada golpe, para que os
jogadores pudessem ver exatamente a rapidez com que melhoravam. Com 20 missbes de histdria
em que os jogadores defendem a Terra contra um ataque alienigena, 12 treinos energéticos (in-
cluindo a classica rotina "7 Minute Workout") e o modo interativo "Battle Workout", 7 Minute
Superhero Workout tornou facil e emocionante o desenvolvimento da forca, a boa forma e a perda
de peso. Fonte: https://www.sixtostart.com/superhero-workout/

MOTION TRACKING: YOUR PUNCHES BECOME MISSILES

PUNCHES - UPPER CUT

Figura 2.8: Jogo 7-Minute Superhero Workout

Este exergame é particularmente interessante de analisar uma vez que foi o primeiro a registar
automaticamente as repeticOes e as calorias gastas em cada exercicio. Os criadores utilizaram uma
narrativa interessante e motivadora que coloca os jogadores no papel de super-herdis, incorporando
elementos de ficcdo cientifica e aventura para tornar as sessdes de treino mais envolventes e
agradaveis. Além disso, o jogo possui uma abordagem de treino de curta duragdo (7 minutos),
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tornando-o acessivel para utilizadores com agendas ocupadas, sem comprometer a eficacia do
exercicio. Essa combinac3o (nica de tecnologia de rastreamento de exercicios, narrativa cativante
e design de treino eficaz faz do 7 Minute Superhero Workout uma experiéncia interessante no
cenario dos exergames.

2.56.3 Dispositvos e jogos para consolas

No contexto da evolucdo das experiéncias de exercicio fisico gamificado, os dispositivos e jogos para
consolas desempenham um papel crucial. Estas plataformas, marcadas por avancos tecnoldgicos
significativos, proporcionam experiéncias interativas que vao além dos tradicionais métodos de
fitness. Nesta secdo, exploraremos quatro dispositivos proeminentes e as suas contribuicdes para a
convergéncia entre tecnologia e atividade fisica: a Nintendo Wii, a Nintendo Switch, o PlayStation
VR (com men¢do ao Oculus Quest no dominio da Realidade Virtual), e o Microsoft Kinect.

Cada um desses dispositivos oferece uma abordagem Gnica para envolver os utilizadores em ex-
periéncias de exercicio, combinando tecnologia inovadora com a dindmica envolvente dos jogos.
Desde a revolucionaria Wii, que introduziu os sensores de movimento no universo dos jogos, até
a abordagem portatil e versatil da Nintendo Switch, passando pela imersdo proporcionada pelo
PlayStation VR, esta exploracdo destaca os marcos na convergéncia entre jogos e exercicio fisico.
Ao mergulharmos nas caracteristicas e em alguns jogos associados a cada dispositivo, analisaremos
como estas consolas ndo apenas oferecem entretenimento, mas também incentivam a atividade
fisica de maneiras variadas.

Nintendo Wii

Ja foi referido aqui anteriormente o facto da Nintendo [31] ser uma empresa capaz de inovar e
criar tendéncias novas. A criacdo da Nintendo Power Pad nos anos 80 é ja uma tentativa de mudar
o modo de interacdo dos seus produtos, mas foi com a criacdo da Nintendo Wii que de facto
conseguiu implementar esta tendéncia. A Wii vinha equipada com um sensor e um comando (Wii
Remote), que utiliza um microcontrolador que coordena trés acelerémetros cada um responsavel
por um eixo distinto. Esta configuracdo possibilita a captura da velocidade e da posicdo da mao
do jogador, algo inovador na altura. [49] O Wii Remote pode tabém ser combinado com um
comando extra, o Nunchuck, para executar movimentos em jogos especificos, proporcionando uma
experiéncia mais interativa, como no caso de jogos de boxe que utilizam duas m3os.

Figura 2.9: Consola Nintendo Wii
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Existiram também alguns lancamentos posteriores, como é o caso da Wii MotionPlus em 2009, que
trazia algumas melhorias na precisdo da captura dos movimentos, e em 2011 a Wii U, com novos
acessorios, o novo comando Wii U Gamepad (que incluia um ecra interativo), e uma capacidade
de processamento muito melhorada.

Figura 2.10: Consola Nintendo Wii

A inovacdo da Wii ndo se limitou apenas aos comandos principais, como o Wii Remote e o Nun-
chuck. A plataforma apresentou também acessérios especializados, como o Volante Wii, o Wii
Zapper e a Wii Balance Board, que adicionaram camadas adicionais de realismo e envolvimento
aos jogos, especialmente aqueles centrados na pratica de exercicios fisicos. O Volante Wii, por
exemplo, transformou corridas virtuais em experiéncias mais auténticas, proporcionando aos joga-
dores a sensacao de segurar um volante real.

Figura 2.11: Volante Wii
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Da mesma forma, o Wii Zapper, ao transformar o comando em uma arma, trouxe uma dimensio
Unica aos jogos de tiro, imergindo os jogadores em aventuras mais interativas e emocionantes.

Figura 2.12: Wii Zapper

Ja a Wii Balance Board, um dos acessérios mais inovadores da Nintendo, introduziu uma abordagem
Gnica a jogabilidade fisica. Projetada para suportar o peso do jogador e registrar movimentos
corporais por meio de sensores de pressdo, a Wii Balance Board abriu novas possibilidades [50],
principalmente nos exergames. As suas funcionalidades principais incluiam:

e Exercicios de ioga: A Wii Balance Board era especialmente eficaz em jogos de ioga, regis-
trando e corrigindo posturas, incentivando os usuarios a melhoar a sua técnica.

e Simulacdes de desportos: Em jogos de simulagdo de desportos, como snowboard ou skiing,
a Wii Balance Board respondia aos movimentos do corpo, proporcionando uma experiéncia
mais realista.

e Treinos fitness: A Wii Balance Board foi incorporada em titulos dedicados a exercicios fisicos,
oferecendo treinos diversificados, desde aerdbica até exercicios de fortalecimento muscular.

e Medicdo de peso e equilibrio: Além das atividades de jogo, a Wii Balance Board também
podia ser usada como uma balanca, acompanhando o peso do jogador ao longo do tempo.

Essa abordagem holistica demonstra a capacidade da Nintendo de inovar ndo apenas na interac3o,
mas também na incorporacdo de acessoérios que transformam a experiéncia do jogador, tornando
0s exergames mais envolventes e acessivels.

g—
/ |

Figura 2.13: Wii Balance Board
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Wii Fit

O Wii Fit, langado pela Nintendo em 2007, representa uma transformacao significativa na inddstria
dos exergames e na promocado do bem-estar fisico. Este jogo foi lancado para complementar a Wii
Balance Board, dispositivo este que ja foi referido anteriormente. O conceito central do Wii Fit
era promover o exercicio fisico e o equilibrio, oferecendo uma variedade de atividades que incluiam
ioga, treino especializado em aerébia, treino de forca e jogos divertidos baseados em movimentos.

O Wii Fit introduziu praticas virtuais de ioga, permitindo que os jogadores praticassem poses e
movimentos para melhorar flexibilidade e equilibrio. Além disso, desafios especificos de equilibrio,
exercicios aerdbicos dindmicos e treinos de forca virtuais foram incorporados, proporcionando uma
experiéncia abrangente de bem-estar fisico. A Wii Balance Board permitia aos jogadores realizar
movimentos fisicos reais, promovendo uma experiéncia de jogo imersiva e incentivando a atividade
fisica. Este componente do Wii Fit ndo apenas transformou a interacdo com jogos eletrénicos, mas
também contribuiu para o envolvimento familiar, encorajando a participacdo de todas as idades.

O sucesso do Wii Fit ndo se limitou ao entretenimento, visto que este desempenhou um papel fun-
damental na popularizacdo dos exergames e na consciencializacido sobre a importancia da atividade
fisica regular. Ao estabelecer um novo padrdo na integracao de atividades fisicas aos videojogos, o
Wii Fit influenciou geracdes subsequentes de jogos, consolidando-se como um marco na evolucdo
da relacdo entre entretenimento digital e salde.

Fonte: https://purenintendo.com/

¥
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Figura 2.14: Jogo Wii Fit
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Wii Sports

O Wii Sports, lancado em conjunto com a Nintendo Wii em 2006 revolucionou a experiéncia de
jogo ao incorporar movimentos fisicos reais por meio do uso inovador dos comandos de movimento
Wii Remote e Nunchuck. O jogo oferecia uma variedade de desportos realistas que os jogadores
podiam desfrutar, proporcionando uma experiéncia (nica e interativa.

O Wii Sports incluia cinco modalidades distintas:

Ténis: Este modo permitia aos jogadores simular partidas de ténis usando movimentos
realistas com o Wii Remote. A precisdo dos movimentos e a resposta imediata tornavam a
experiéncia auténtica.

Basebol: Oferecendo uma abordagem simplificada do desporto, tendo em conta que é um
desporto com regras complicadas e desconhecidas para grande parte da Europa, os jogadores
podiam participar em partidas de basebol usando gestos especificos com os comandos. A
jogabilidade intuitiva tornou o basebol acessivel a todos.

Bowling: Replicando a experiéncia de jogar bowling, este modo permitia que os jogadores
segurassem o Wii Remote como se fosse uma bola de boliche real e realizassem os movimentos
de lancamento. A fisica realista aumentava a imers3o.

Golfe: Proporcionando uma experiéncia de golfe virtual, os jogadores podiam praticar tacadas
e participar de torneios. A adaptacdo dos movimentos de golfe e os diferentes tacos tornavam
o jogo envolvente.

Boxe: Neste modo, os jogadores podiam participar em lutas de boxe simuladas. O modo de
Jjogo permitia dar socos, proteger o corpo e esquivar. Tendo em conta que é um desporto
onde as duas maos sdo bastante importantes e fazem muitas vezes movimentos diferentes e
separados, o jogo era jogado usando tanto o Wii Remote quanto o Nunchuck.

Cada modalidade explorava os recursos tnicos dos controladores de movimento, oferecendo uma
experiéncia de jogo fisica e cansativa mas ao mesmo tempo intuitiva e muito divertida. O Wii
Sports incentivou a interacdo social, tornando-se um fenémeno cultural e claramente um marco na
histéria dos videojogos.

Fonte: https://www.gamestop.com/10065517.html
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Figura 2.15: Jogo Wii Sports
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Microsoft Kinect

O Kinect foi revelado durante uma conferéncia da Microsoft em junho de 2009, sendo lancado
para o mercado em novembro de 2010. Nos primeiros 60 dias, atingiu a impressionante marca
de 8 milhdes de unidades vendidas e, no ano seguinte, ultrapassou os 18 milhdes. Ao contrario
dos controladores de movimento tradicionais, o Kinect criou uma abordagem sem um comando
fisico, usando sensores avanc¢ados para rastrear e mapear movimentos corporais, reconhecimento
de voz e até mesmo expressdes faciais. Ao eliminar a necessidade de dispositivos manuais, o Kinect
ofereceu uma experiéncia de jogo mais imersiva e intuitiva, abrindo as portas para uma nova era
de interacao virtual.

Além do seu papel nos jogos, o Kinect encontrou aplicacdes em diversas areas de pesquisa, in-
cluindo sistemas de visdo robética, mapeamento de interiores, controlo por gestos, interface com
computador por linguagem gestual, musica gestual, teclado virtual, instrucdo em atividades como
Karaté e danca, e apresentagdes baseadas em gestos [51].

Com o desenvolvimento da Xbox One, o Kinect foi aprimorado para otimizar as funcionalidades da
consola. As tecnologias Real Vision, Motion e Voice foram incorporadas. A Real Vision ampliou
significativamente o campo de visdo, permitindo uma visdo noturna com uma camara de infra-
vermelhos (IR) e capacidade para detetar desequilibrios usando geometria 3D avancada. A Real
Motion reconhece até os gestos mais sibtis, proporcionando um controlo muito mais preciso. A
Real Voice concentra-se nos sons relevantes, usando um avanc¢ado sistema de isolamento de som
para identificar a fonte correta, e pela primeira vez, permitindo iniciar experiéncias na Xbox One
por comando de voz.

XBOX360

Figura 2.16: Kinect Versdao Xbox360

Xbox Fitness

Com o lancamento do Kinect seria natural que varios jogos relacionados com exercicio e atividade
fisica fossem lancados. O Xbox Fitness foi um destes. Era um jogo fitness interativo lancado
pela Microsoft para a Xbox One em 2013 que oferecia uma variedade de programas de treino
liderados por treinadores reais, utilizando o Kinect para rastrear os movimentos do jogador e
fornecer feedback em tempo real.

O servico incluia uma variedade de programas de treino, desde exercicios de alta intensidade até
ioga e treino de forca. Os treinadores eram personalidades conhecidas do fitnhess, proporcionando
uma experiéncia auténtica e motivadora. Durante os treinos, o Kinect era capaz de monitorizar o
desempenho do usuério, fornecendo estatisticas em tempo real, correcdes de postura e incentivos
para manter o engajamento.
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Uma caracteristica Gnica do Xbox Fitness era a capacidade de se adaptar ao utilizador ao longo
do tempo, ajustando os treinos com base no desempenho e nos objetivos pessoais. Além disso,
o servico utilizava o sistema de pontuacdo Xbox Achievements, transformando os exercicios em
desafios competitivos entre amigos.

Fonte: https://en.wikipedia.org/wiki/XboxFitness

Side Lunge Stretches

Figura 2.17: Jogo Xbox Fitness

Dance Central Series

A série de jogos Dance Central, desenvolvida pela Harmonix, destacou-se como uma contribuicio
significativa para a plataforma Kinect da Microsoft, oferecendo aos jogadores uma experiéncia
interativa e envolvente de danca. Lancada com vérios titulos, cada um contendo uma variedade
de mdasicas e coreografias, a franquia proporcionou uma experiéncia diversificada para jogadores
com diferentes preferéncias musicais. Ao aproveitar as capacidades do Kinect, os jogadores podiam
dancar e seguir as coreografias, proporcionando uma experiéncia imersiva e ativa. Além disso, a
série incorporava elementos sociais, permitindo que os jogadores competissem entre si em desafios
de danca, adicionando uma dimens3o competitiva e social ao jogo.

Embora ndo fosse estritamente um jogo de fitness como jogo analisado anteriormente, a franquia
Dance Central introduzia elementos de atividade fisica de maneira disfarcada, transformando a
danca em uma forma divertida de se exercitar. Essa abordagem muitas vezes resulta em maior
motivacado a longo prazo, mantendo os jogadores envolvidos de maneira divertida e ativa.

Assim como o Xbox Fitness, a série Dance Central contribuiu para a visdo da Microsoft de integrar
a atividade fisica nos seus jogos, explorando as potencialidades do Kinect para criar experiéncias
de jogo que ndo apenas entreteriam, mas também incentivariam uma abordagem mais ativa e
saudavel.

Fonte: https://dancecentralkinectgame.fandom.com/wiki/DanceCentralSeries
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Figura 2.18: Jogo Dance Central

Playstation VR

O PlayStation VR, ou PS VR, é uma peca de tecnologia que oferece uma experiéncia imersiva
de realidade virtual, transportando-os para ambientes digitais tridimensionais enquanto mantém a
sensacdo de presenca no mundo virtual. A tecnologia por tras do PS VR é projetada para criar
uma ilusdo de profundidade e dimensao, proporcionando uma visdo em primeira pessoa envolvente.

A base da experiéncia de realidade virtual no PS VR envolve o uso de sensores de movimento
e giroscopios integrados ao dispositivo. Esses sensores rastreiam os movimentos da cabeca do
usuario em tempo real, permitindo que o sistema ajuste a perspectiva do usuario conforme eles se
movem dentro do ambiente virtual. Além disso, o PS VR também incorpora LEDs ao redor do
headset, que sdo rastreados por uma camera externa para posicionar com precisao a cabeca e os
movimentos.

Ao colocar o headset do PS VR, os jogadores mergulham em um mundo virtual que preenche
completamente o seu campo de visdo. A tela exibe imagens em 360 graus, proporcionando uma
experiéncia visual envolvente. O audio 3D também contribui para a imersdo, permitindo que os
utilizadores percebam a direcdo e a distancia dos sons no ambiente virtual.

A capacidade de ver o mundo do jogo em primeira pessoa, combinada com a capacidade de olhar
ao redor e explorar o ambiente de maneira natural, cria uma sensacdo realista de presenca e
participacdo. Essa tecnologia proporciona aos jogadores a oportunidade (inica de se tornarem parte
integrante do universo digital, vivenciando jogos e experiéncias de uma perspectiva totalmente nova
e emocionante.

Lancado pela Sony em outubro de 2016, o PlayStation VR aproveitou o avanco da tecnologia de
realidade virtual para oferecer aos seus jogadores uma experiéncia de jogo totalmente envolvente
[52].Posteriormente, com o surgimento de dispositivos como o Oculus Rift e o Oculus Quest,
a realidade virtual tornou-se uma tendéncia importante, redefinindo as fronteiras da jogabilidade
e proporcionando experiéncias imersivas em diversas plataformas. Foi no entanto o PlayStation
VR um dos principais elementos no que toca a expansdo ao acesso a realidade virtual para um
amplo pablico de jogadores. A evolucdo continua dessa tecnologia, combinada com uma biblioteca
crescente de jogos e experiéncias em VR, destaca o papel do PlayStation VR como um marco na
convergéncia entre entretenimento e tecnologia.
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Figura 2.19: Playstation VR

Beat Saber

Beat Saber é um jogo de ritmo em realidade virtual que combina msica, luzes e sabres de luz, pro-
porcionando uma experiéncia diferente e bastante envolvente. Desenvolvido pela Beat Games, foi
lancado em 2018 e desde entdo tem sido amplamente reconhecido pela sua abordagem inovadora.
No Beat Saber, os jogadores utilizam controladores de movimento para cortar blocos iluminados
ao ritmo da musica com sabres de luz. O jogo exige movimentos rapidos, precisos e bastante coor-
denados, proporcionando um exercicio aerébico enquanto os jogadores seguem os padrdes de corte
da masica. A combinacdo de elementos musicais, visuais e fisicos cria uma experiéncia imersiva
que desafia a coordenacdo e a resisténcia dos jogadores.

O aspeto distintivo do Beat Saber é a sua capacidade de transformar atividade fisica em en-
tretenimento, incorporando exercicios de forma natural no contexto do jogo. A crescente po-
pularidade do Beat Saber destaca como os exergames podem ser eficazes ndo apenas como
uma forma de se exercitar, mas também como uma experiéncia divertida e estimulante. Fonte:
https://beatsaber.com/

Figura 2.20: Jogo Beat Saber
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The Climb

O VR permitiu-nos experienciar jogos como The Climb, uma experiéncia completamente Gnica no
mundo dos exergames, ao proporcionar uma imersao total na escalada virtual. Desenvolvido pela
Crytek e lancado em 2016, este jogo de escalada em realidade virtual destaca-se ndo apenas pelos
graficos realistas e ambientes deslumbrantes, mas também pela abordagem inovadora em termos
de exercicio fisico.

Ao contrario de muitos exergames convencionais que se concentram em movimentos corporais
especificos, The Climb incorpora a escalada virtual como a principal atividade fisica. Os jogadores
utilizam os controladores de movimento da VR para simular os gestos naturais da escalada, promo-
vendo uma experiéncia intensa e envolvente. A trilha sonora e os efeitos sonoros fazem também
parte da imersdo, criando uma atmosfera envolvente que reflete a grandeza e a tensdo da escalada

A interac3o fisica necesséria para escalar em The Climb ndo apenas desafia a destreza e coordenacido
dos jogadores, mas também proporciona um exercicio fisico eficaz. A necessidade de movimentos
precisos e o envolvimento ativo dos membros superiores criam uma experiéncia que vai além do
convencional, explorando novas possibilidades para estes tipos de jogos.

Cada nivel apresenta desafios Unicos, desde superficies rochosas até penhascos ingremes,e cabe
a cada jogador planear os seus movimentos com cuidado, considerando a resisténcia e a dire-
cdo em que estdo a escalar. Além de oferecer desafios para um jogador, The Climb possui
um modo multijogador que permite aos jogadores competirem entre si em corridas de esca-
lada. Essa adicdo social acrescenta uma dimensdao competitiva e colaborativa ao jogo. Fonte:
https://www.theclimbgame.com/

Figura 2.21: Jogo The Climb
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FitXR

FitXR é uma plataforma de textitfitness em realidade virtual que oferece uma variedade de pro-
gramas de treino imersivos e interativos. Projetado para funcionar em dispositivos de VR, como
Oculus Rift e Oculus Quest, o FitXR proporciona uma experiéncia (nica de exercicios em ambientes
virtuais.

A plataforma oferece uma ampla gama de atividades e desportos, permitindo que os utilizadores
escolham entre diferentes programas de treino, como boxe, treino de resisténcia, cardio e muito
mais. A inclusdo de varias modalidades desportivas permite que os utilizadores personalizem os
seus treinos de acordo com as suas preferéncias e metas de textitfitness.

Ao utilizar o FitXR, os utilizadores podem praticar boxe, contra adversarios simulados. Além
disso, os treinos de resisténcia e cardio proporcionam uma experiéncia de corpo inteiro, tornando
o exercicio fisico uma experiéncia motivadora e gratificante.

A abordagem do FitXR destaca como a realidade virtual pode transformar a atividade fisica, adi-
cionando elementos de diversdo e imersdo aos tradicionais exercicios de fitness. A plataforma
exemplifica como os exergames continuam a evoluir, proporcionando experiéncias de treino mais
envolventes e personalizadas. Fonte: https://fitxr.com/
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Figura 2.22: Jogo FitXR

Nintendo Switch

A Nintendo Switch, lancada em marco de 2017, é uma inovadora e versatil consola de jogos
desenvolvida pela Nintendo. Diferenciando-se das suas antecessoras, a Switch apresenta um design
hibrido que permite aos jogadores alternar entre os modos de consola doméstica e portatil. O seu
principal destaque é a capacidade de desencaixar os comandos, conhecidos como Joy-Cons, para
jogar em qualquer lugar.

Com um catalogo diversificado de jogos, a Nintendo Switch atrai uma ampla audiéncia, desde
Jjogadores casuais até entusiastas avidos. A capacidade de oferecer experiéncias sociais com modos
multiplayer locais e a énfase em jogos inovadores e criativos solidificam o seu lugar como uma das
consolas mais populares da sua geracao.

Além dos jogos tradicionais, a Nintendo Switch também incorpora elementos interativos e fisicos
em alguns titulos, promovendo experiéncias de jogo envolventes e ativas. A consola continua a
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evoluir, demonstrando o compromisso continuo da Nintendo em proporcionar diversdo acessivel e
inovadora para jogadores de todas as idades.

Figura 2.23: Consola Nintendo Switch

Ring Fit Adventure

O Ring Fit Adventure, lancado pela Nintendo em 2019, oferece uma abordagem inovadora ao
mundo dos exergames, convidando os jogadores a explorar um vasto universo de aventuras enquanto
se envolvem em exercicios fisicos da vida real. Com os acessérios exclusivos Ring-Con e Leg
Strap, os movimentos dos jogadores sdo capturados e traduzidos para acdes dentro do jogo,
proporcionando uma experiéncia tnica que combina elementos de RPG, acdo e atividade fisica.

Ao participar ativamente na narrativa do jogo, os jogadores enfrentam desafios fisicos e virtuais,
desde correr em planicies verdejantes até derrotar inimigos com uma variedade de movimentos,
como flexdes de ombro e poses de ioga. O enredo envolvente gira em torno da missdo de derrotar
um dragao e seus lacaios, proporcionando uma experiéncia imersiva que se estende além da simples
pratica de exercicios.

O Ring Fit Adventure n3o apenas oferece mais de 100 niveis em 20 mundos distintos no modo
de aventura, mas também incorpora minijogos e rotinas de treino personalizaveis. A medida que
os jogadores progridem, maior serdo os desafios enfrentados, ganhando pontos que podem ser
trocados por itens de jogo, como acessorios e power-ups.

Com a adi¢cdo de um sensor de movimento infravermelho para medir a pulsacdo do jogador, o jogo
fornece recomendacdes de intensidade de treino ideais, personalizando a experiéncia de acordo
com as capacidades individuais. Essa combinag¢do Gnica de narrativa envolvente, exercicios fisicos
e elementos de jogo destaca o Ring Fit Adventure como uma proposta inovadora, explorando o
potencial dos exergames para promover a atividade fisica de maneira motivadora e divertida. E um
Jjogo extremamente interessante e a ter em conta.

Fonte: https://ringfitadventure.nintendo.com/
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Figura 2.24: Jogo Ring Fit Adventures

ARMS

O jogo ARMS, lancado pela Nintendo, apresenta uma abordagem @nica no universo dos exergames,
destacando-se pela maneira como consegue ligar os excelentes graficos e jogabilidade ao elemento
fisico. Lancado em 2017 para o console Nintendo Switch, ARMS é um jogo de luta que introduz
uma mecanica (nica e imersiva baseada em bragos extensiveis.

Neste jogo os jogadores usam os controles Joy-Con da Nintendo Switch para controlar lutadores
que possuem bracos extensiveis, cada um com caracteristicas distintas. Essa inovacdo permite
que os jogadores realizem socos, bloqueios e movimentos especiais de uma forma que transcende
os tradicionais jogos de luta. A mecanica de controloo gestual proporciona uma experiéncia de
jogo que requer movimentos fisicos por parte dos jogadores, transformando os confrontos virtuais
em exercicios fisicos dindmicos e capaz de queimar bastantes calorias, assim como é conhecido o
desporto.

O jogo oferece uma variedade de modos, incluindo o modo de luta individual, multijogador local
e online, bem como diferentes opcdes de personalizacdo para os personagens. A Nintendo mais
uma vez demonstra a sua habilidade em incorporar inovacao e atividade fisica de maneira Unica,
reforcando a proposta dos exergames como uma forma de entretenimento ativo.

Embora existam outros jogos na Nintendo Switch, como "Just Dance 2022", que seguem aborda-
gens semelhantes a jogos anteriormente analisados, a diversidade de estilos de jogos na plataforma
permite uma analise mais abrangente sobre como o fitness e a promoc¢do da atividade fisica sdo
incorporados em varios contextos. Essa variedade de estilos de jogos oferece uma perspectiva mais
ampla sobre como a inddstria de videojogos aborda o mundo fitness, enriquecendo a analise no
contexto dos exergames.

Fonte: https://www.metacritic.com/game/arms/
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Figura 2.25: Jogo ARMS

2.5.4 Sintese Comparativa

A selecdo das aplicacdes e jogos apresentados nesta tese tem como objetivo abranger uma variedade
de plataformas e experiéncias relacionadas com exergames. Cada escolha foi feita com base na
sua relevancia, oferecendo uma panoramica abrangente das tendéncias e inovacdes neste dominio.

Ao abordar as aplicacBes e os jogos, como Strava, Fitbit, Nike Training Club, Multicare Vitality,
Zombies, Run!, The Walk: Fitness Game Tracker e 7-Minute Superhero Workout, obtivemos uma
abordagem abrangente e diversificada, o que facilita a compreensdo das tendéncias e inovacdes
no cenario do exergames para dispositivos méveis. Cada uma dessas aplicacGes representa uma
faceta Unica, desde o rastreamento preciso de atividades fisicas até a gamificacdo envolvente,
proporcionando uma visdao completa das possibilidades disponiveis para integrar o exercicio na
rotina diaria dos jogadores.

Ao explorar essas tecnologias, a pesquisa ndo apenas se concentra em aspectos praticos, como
monitorizacdo de salide e treinos personalizados, mas também reconhece a importancia do fator
motivacional e da experiéncia do utilizador. A inclusdo de jogos como Zombies, Run!, The Walk e
7-Minute Superhero Workout, vai além da abordagem convencional, explorando como a gamificacdo
pode transformar o exercicio em uma atividade divertida e cativante. Essa diversidade de aplicacdes
e jogos reflete a compreensdo de que a eficicia dos exergames estd intrinsecamente ligada a
capacidade de atender as diversas necessidades e preferéncias dos utilizadores, criando assim uma
base sélida para o desenvolvimento de propostas inovadoras no contexto do fitness mével.

As consolas e jogos selecionados, que incluem titulos como os titulos classicos da Nintendo Wii
(Wii Fit, Wii Sports), o Kinect para a Xbox 360 (Xbox Fitness, Dance Central Series), a realidade
virtual com Playstation VR (Beat Saber, The Climb), e plataformas mais recentes como Nintendo
Switch (Ring Fit Adventure, ARMS) e FitXR, ilustram a evolugdo do conceito de exergaming
através de diversas tecnologias.

A escolha destes elementos visa proporcionar uma visdo holistica das diferentes formas como o
fitness e a atividade fisica tém sido incorporados nas tecnologias de jogos e aplicacbes, entender
a evolucdo e as tendéncias atuais, demonstrando a diversidade e o impacto destas abordagens no
envolvimento dos utilizadores com a pratica de exercicios fisicos.

Por Gltimo, é de salientar que a analise de uma ampla gama de jogos e aplicacdes revelou-se cru-
cial para identificar e compreender os elementos mais utilizados e, consequentemente, essenciais
ao desenvolver novos exergames. A diversidade de plataformas permite a observacdo de padrdes
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e tendéncias emergentes, fornecendo insights valiosos sobre as preferéncias dos utilizadores e as
caracteristicas que contribuem para uma experiéncia de exercicio bem-sucedida. A analise dos
elementos mais recorrentes nos jogos e aplicacdes analisadas torna-se mais intuitiva se for repre-
sentada por uma tabela. Por estas razdes, foi elaborada uma tabela comparativa representada na
imagem seguinte, para que consigamos compreender as funcionalidades existentes nas aplicacdes/-
jogos do mercado de uma forma mais sintética e visual, e posteriormente tirar conclusdes. As
aplicacdes foram agrupadas tendo em conta as suas caracteristicas e objetivos.

Funcionalidades St.ravafFi.tI:ltith Multicare Zombies, Flurll ' [The Pokéman Wii Fit f Wii |Dance Central Series / Ring Fit
. ike Training Vitali Walk /7-Minute Go Sports [ Beat Saber [ The

[Aplicacdo Club ™ | superhero Warkout NboxFitness | Climb / ARMS / Fiexg | Adventures

Avatares X X X

Colecionismo X X

Competicdo X X X X X X

Conectividade

Com outros

dispositivos X X X X

Conquistas/desa

fios X X X X X X X

Contelda/dificul

dade

costumizavel X X X X

Eventos virtuais X X X

GPS X X X

Historia X X

Informacao sobre

salde X X X X

Interacdo social X X X X X

Medalhas X X X X X X

MNiveis efou

conteldo

desblogqueavel X X X X X X X

Pontos X X X X X X X

Ranking X X X X X X X

Recompensas

fisicas X

Recompensas

virtuais X X X X

Trabalho em

equipa X

Rastreamento de

movimentos X X X

Variedade de

modaos de jogo X X X X

Videos

informativos X X X

VR X

Figura 2.26: Tabela comparativa de todos os jogos e aplicacbes estudados
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Conseguimos perceber que, para as funcionalidades esscolhidas para avaliar os jogos e aplicacdes,
Zombies, Run! e Pokémon Go sdo os jogos mais completos, o que pode explicar a popularidade
de ambos.

Os jogos analisados focam-se mais em recompensas virtuais, pontos e medalhas do que nos avatares
e colecionismo. No entanto, a maioria dos jogos e aplicacdes estudadas recorrem a elementos como
competicdo, conquistas/desafios, dificuldade costumizavel e niveis e/ou contido desbloqueavel,
fazendo com que estes tépicos parecam essenciais na contrucdo de um jogo ou aplicacio relacionada
com atividade fisica.

Ja o topico da histoéria aparece em apenas 6 dos 17 jogos e aplicagGes analisados.

Videos informativos e VR sdo também elementos pouco recorrentes, com apenas 4 utilizacdes
cada, o que nos pode indicar que, no caso do VR, & uma tecnologia que ainda enfrenta desafios
em termos de adog¢do generalizada.

A conectividade com outros dispositivos € utilizada maioritariamente por jogos e aplicacdes para
dispositivos méveis, o que sugere uma tendéncia em direcdo a integracao com tecnologias existentes
para enriquecer a experiéncia do usuario. O mesmo se aplica para o tépico da informagdo sobre
salde.

Ao contrério da conectividade com outros dispositivos, o rastreamento de movimentos é apenas
utilizado pelos jogos de consola. Nenhum dos 8 jogos e aplicacdes analisados para dispostivos
méveis utiliza o rastreamento de movimentos.

A aplicacdo Multicare Vitality é a unica aplicacdo das 17 analisadas que utiliza recompensas fisicas,
0 que mostra o qudo inovadora é a sua abordagem a atividade fisica.

Podemos concluir que, idealmente, o exergame a desenvolver devera incluir tanto as funcionalidades
mais utilizadas, como grande parte das menos utilizadas. Este raciocinio vai de encontro com a
revisdo sistematica a gamificacdo em aplicaces e tecnologias para melhorar a saide mental e o
bem-estar, de Vanessa Wan Sze Cheng [53].
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Capitulo 3

Concecao do FitAdventures

O presente capitulo inaugura a fase inicial do projeto ao apresentar a concecao primaria do jogo. O
objetivo é expor uma ideia geral do jogo e o conceito por tras do exergame. Oferecendo uma visdo
geral abrangente, serdo abordados os principais componentes que fundamentam a experiéncia do
utilizador, desde os objetivos essenciais até as caracteristicas distintivas que se pretende incorporar.
Este ponto de partida é crucial para estabelecer a esséncia do jogo, servindo como alicerce para as
proximas etapas de desenvolvimento, testes e refinamento. Ao partilhar esta visdo inicial, pretendo
nao apenas mostrar a proposta do jogo, mas também incitar a curiosidade em relacdo ao seu
potencial impacto inovador no universo do fitness movel.

O FitAdventures tenta transformar a experiéncia de fitness ao integrar um conceito orientado
para corridas, onde a progressdo, personalizacdo, recompensas e missées desempenham um papel
central no envolvimento do jogo. A base do jogo estd na procura pela superacdo, motivando os
jogadores a personalizarem continuamente a sua experiéncia de corrida. Os jogadores sdo atraidos
a melhorar ndo apenas o desempenho de seus avatares, mas também o visual das suas personagens.
A conquista de itens exclusivos e o sucesso em desafios, representam conquistas significativas ao
longo da aventura do jogador, criando um ciclo motivacional que os incentiva a aumentar as suas
corridas, explorando os limites das suas capacidades fisicas e virtuais.

O objetivo do jogo também passa por criar uma experiéncia tdo motivante e envolvente que o
jogador se esqueca, temporariamente, do facto de estar a melhorar a sua condicdo fisica e a
tornar-se cada vez mais capaz de realizar corridas mais longas e intensas. A ideia é proporcionar
uma imersdo profunda na dindmica do jogo, com desafios e recompensas envolventes, que o foco
na melhoria fisica ocorra de maneira natural. Dessa forma, o jogo ndo apenas estimula o progresso
fisico, mas também faz com que os jogadores se concentrem na diversao.

3.1 Analise do publico-alvo e Definicao dos requisitos

Para melhor compreender as necessidades e preferéncias em termos motivacionais do publico-alvo,
foi feita uma analise utilizando inquéritos online. Este capitulo dedica-se entdo a apresentar os
resultados dos inquéritos, as escolhas dos elementos de gamificacdo que serdo utilizados e a forma
como serdo integrados no contexto do jogo. Apresenta ainda uma seccdo dedicada a conclusdes,
capaz de resumir tudo aquilo que foi tomado em consideracdo para o desenvolvimento do prototipo.

Os inquéritos com o publico-alvo foram realizados durante o més de fevereiro, em formato online,
utilizando a plataforma Google Forms, a fim de chegar ao maximo de pessoas possiveis. Estes
inquéritos foram divulgados através de emails, mensagens privadas e plataformas sociais como o
Facebook e o Instagram. O inquérito era apenas composto por 8 perguntas, cada uma referente a
uma core drive da Octalysis de Yu-kai Chou [29]. Todas as perguntas foram formuladas de forma
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semelhante, tentando explicar de forma resumida de que se trata a core drive e de que forma é
que esta € comumente implementada. Obtivemos um total de 54 respostas, um valor razoavel e
suficiente para tirar conclusdes. Grande parte do publico-alvo encontra-se na faixa etaria dos 20
aos 25 anos, mas tendo em conta o objetivo do projeto (motivar e incentivar a pratica de exercicio
fisico), ndo existiu necessidade de criar fronteiras relacionadas com a idade. Seguidamente serdo
apresentadas as perguntas e o grafico de cada resposta.

e Pergunta 1 - Significado Epico e Vocacio

A pergunta refere-se a primeira core drive da Octalysis, relacionada com a importancia de
"sentir que esta a fazer algo maior do que vocé proprio ou que foi o "escolhido"para certa
missdo". Através da analise do grafico conseguimos perceber que a maioria das respostas
estd concentrada nas opc¢des 8 e 10, com 13 votos e 9 votos, respetivamente. Isso indica
que a maioria das pessoas considera bastante importante sentir que fazem parte de algo
maior do que elas préprias ou que sdo as escolhidas para uma certa missdo. As opcdes 2,
5, 6, 7 tém uma quantidade moderada de votos, sugerindo que ha um grupo significativo de
pessoas que ndo consideram isso extremamente importante, mas também ndo o descartam
completamente. As opcdes 1, 3, 4 e 9 tém uma quantidade menor de votos, indicando que
ha uma minoria que considera isso menos relevante ao jogar um jogo. Em termos gerais, a
tendéncia parece ser positiva em relacao a esta core drive.

De acordo com o trabalho de Yu-kai Chou, as implementacdes desta core drive passam por
criar narrativas envolventes que colocam o utilizador como o heréi, o "filho do destino"ou
situacbes de aparente "sorte de principiante".

Significado Epico e Vocagéo
Quando joga um jogo, quao importante é sentir que esta a fazer algo maior do que
voceé proprio ou que foi o "escolhido” para certa missdo?

54 respostas
13 13 (24,1%)

9 (16,7%)

8 (11,1%)

2 (3.7%)

Figura 3.1: Grafico de respostas a primeira pergunta do inquérito

e Pergunta 2 - Desenvolvimento e Realizacio

Esta questdo refere-se a segunda core drive da Octalysis, relacionada com desenvolvimento da
personagem, habilidades e competéncias. Analisando o grafico, percebe-se que existe uma
maior concentracdo dos votos nos valores 8, 9 e 10, totalizando 85,2% dos votos totais.
Desta forma, conclui-se que para além de existir uma forte vontade de progredir, desenvolver
competéncias e superar desafios na maioria dos utilizadores, essa sensacdo de progresso é
motivante e mantém os jogadores engajados.



3.1. Analise do publico-alvo e Definicdo dos requisitos 47

Yu-kai Chou apresenta uma lista extensa de como implementar esta core drive, entre as quais,
status points, emblemas( ou simbolos de conquistas em geral), tabelas de classificacdo, barras
de progresso, listas de missbes, coroacdes, e boss fights.

Desenvolvimento e Realizagdo
Como classifica a sua vontade de progredir, desenvolver competéncias e,
eventualmente, superar desafios?

54 respostas

30
22 (40,7%)

20

13 (24,1%)
11 (20,4%)

4(7.4%)

203.7%) 4 (1,9%)

0(0%) o) 9% g0
0 | | ' |
1 2 3 4 5 B 7 8 9 10

Figura 3.2: Grafico de respostas a segunda pergunta do inquérito

e Pergunta 3 - Fortalecimento da Criatividade e Feedback

A pergunta nimero 3 refere-se a terceira core drive da Octalysis, que foca o envolvimento
em processos creativos bem como, o controlo total das situacoes.

Existiu também uma grande concentracdo das respostas nos valores 8, 9 e 10, mostrando uma
grande importancia para grande partes dos utilizadores (69,5%). Ao contrario da pergunta
anterior, esta obteve algumas respostas entre os valores 5, 6 e 7, indicando que ha uma
parcela de pessoas que tém uma vontade média de envolvimento em processos criativos.

A framework de Yu-kai Chou apresenta as seguintes formas de introduzir este tipo de sensa-
¢do: Desbloqueio de milestones, controlo em tempo-real, feedback instantaneo e boosters.

Fortalecimento da Criatividade e Feedback
Quanto valoriza estar envolvido num processo criativo em que tem de descobrir
coisas e experimentar combinacdes diferentes?

54 respostas

15

12(22,2%)
14[(2579%) 11 (20.4%)

1(1,9%)

0 (0%) 0 (0%)

Figura 3.3: Gréafico de respostas a terceira pergunta do inquérito
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e Pergunta 4 - Propriedade e Posse

A quarta pergunta refere-se a unidade em que os utilizadores se sentem motivados porque
sentem que possuem algo.

O grafico abaixo mostra-nos que 33,3% das pessoas votaram no valor maximo, mostrando
uma grande afinidade e importancia a sensacdo de posse, quer seja em termos de moedas ou
gemas, quer seja ao colecionismo. Apenas 14,9% dos votos apresentam um valor menor ou
igual a 5.

Desta forma, é de prever que o jogo a ser desenvolvido apresente alguns dos elementos que
Yu-kai Chou apresenta no seu trabalho como elementos de gamificacdo capazes de fazer o
jogador sentir esta sensacdo de propriedade e posse. A lista apresenta elementos como: bens
virtuais e pontos trocaveis, a capacidade de construir a partir do zero, conjuntos de colecdo
e um avatar personalizavel.

Propriedade e Posse
Como avalia a importancia da sensacao de posse e propriedade, a personalizacao
da sua personagem, e a acumulagdo de bens (como moedas, gemas, etc.)?

54 respostas

20

10 5(14.8%) &(14.8%)

6(11,1%) 6 (11,1%)

5 3(56%) 3(56%)

2 (3.7%)
0(0%) 0 (tl)%]

|
0
1 2 3 4 5 & 7 3 9 10

Figura 3.4: Grafico de respostas a quarta pergunta do inquérito



3.1. Analise do publico-alvo e Definicdo dos requisitos 49

e Pergunta 5 - Influéncia Social e Afinidades

A pergunta 5 aborda a quinta core drive de Yu-kai Chou, que incorpora todos os elementos
sociais que impulsionam as pessoas, incluindo a orientacdo, a aceitacdo, as respostas sociais,
o companheirismo, bem como a competicdo e a inveja.

Analisando o grafico, conseguimos perceber que as op¢des 9 e 10 tém a maioria dos votos,
com 9 votos e 13 votos, respetivamente. Isso indica que a grande parte das pessoas sente
uma forte influéncia social, incluindo orientacdo, aceitacdo, competicao e identificacdo com
outros, em sua motivacdo para jogar. As opcdes 3, 5 e 6 tém uma quantidade moderada de
votos, indicando que ha uma parcela de pessoas para as quais a influéncia social desempenha
um papel médio na motivacdo para jogar. As opcbes 1, 2, 4 e 8 tém uma quantidade minima
de votos, sugerindo que ha uma minoria que ndo atribui uma grande importancia a influéncia
social e afinidades ao jogar.

Em resumo, a tendéncia geral é positiva, com a maioria das pessoas indicando que a influéncia
social desempenha um papel significativo na sua motivacdo para jogar. No entanto, ainda
ha uma diversidade de respostas, com algumas pessoas atribuindo menos importancia a esse
aspeto.

Yu-kai menciona que mecanismos como rede de amizades, tesouros sociais, missdes de grupo
e botdes de bragging sdo elementos de gamificacdo capazes de fazer o utilizador sentir este
tipo de sentimento de pertenca e competicdo nos jogos.

Influéncia Social e Afinidades
Em gue medida o envolvimento social, incluindo orientagdo, aceitagao, competicao e
identificacdo com outros afetam a sua motivagao para jogar?

53 respostas

15 13 (24,5%)

2(3.8%)

Figura 3.5: Grafico de respostas a quinta pergunta do inquérito
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e Pergunta 6 - Escassez e Impaciéncia

A sexta e antepentltima pergunta aborda o impulso de querer algo porque ndo se pode ter.
Ela é abordada por Yu-kai Chou como "dindmicas de nomeagdo (volte 2 horas mais tarde
para receber a sua recompensa) - o facto das pessoas ndo poderem obter algo imediatamente
motiva-as a pensar nisso durante todo o dia."

As respostas ao inquérito confirmam a efetividade deste tipo de estratégia. Das 54 respostas,
45 foram iguais ou superiores que 6.

As opcdes 2, 3, 4, e 5 obtiveram um nimero muito baixo de respostas, que ndo devem ser
no entanto ignoradas.

No trabalho de Yu-kai Chou s3o referidas solucdes como Appointment Dynamics, controlo
do ritmo de prémios e opcdes, contagens decrescentes e intervalos de tortura, todas capazes
de gerar impaciéncia ao jogador, o que, feito de forma correta, serve para o motivar, apesar
de soar contraditério para os menos entendidos.

Escassez e Impaciéncia
Como € que a expectativa de recompensas futuras impacta a sua motivacao para
voltar e participar no jogo?

53 respostas

15

10 (15,9%)

10
8(15,1%)
61(11,3%)

7 (13.2%)

2(3.8%) 2(3.8%)

1(1,9%)

0(0%)

Figura 3.6: Grafico de respostas a sexta pergunta do inquérito
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e Pergunta 7 - Imprevisibilidade e Curiosidade

A pergunta nlmero 7 trata do impulso inofensivo de querer saber o que vai acontecer a
seguir. Se ndo soubermos o que vai acontecer, o nosso cérebro fica ocupado e pensamos
frequentemente no assunto. Muitas pessoas véem filmes ou léem romances devido a este
impulso, de acordo com o trabalho de Yu-kai Chou.

As opcdes 9 e 10 tém a maioria dos votos, com 13 votos e 14 votos, respetivamente. Isso
indica que a 50% das pessoas considera a curiosidade um fator extremamente motivador e
significativo nas suas experiéncias com jogos.

As opcbes 5, 6 e 7 tém uma quantidade moderada de votos, indicando que ha uma parcela
de pessoas para as quais a curiosidade desempenha um papel médio na motivacdo para jogar.

Elementos como mini-quests, easter eggs, uma narrativa visual, recompensas aleatérias ou
repentinas ou até mesmo o Oracle Effect devem ser considerados como elementos de gami-
ficacdo capazes de motivar o jogador através deste impulso.

Imprevisibilidade e Curiosidade

Nas suas experiéncias com jogos, até que ponto a curiosidade sobre o que
acontecera a seguir desempenha um papel motivador?

54 respostas

15 13 (24,1%)

10 (18,5%)
10

6(11,1%)
2(3,7%)

1(1,9%)
0 (:l)%] 0(?%]

1 2 3 4 5 ] 7 2 9 10

Figura 3.7: Grafico de respostas a sétima pergunta do inquérito
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e Pergunta 8 - Perda e Prevencao

A (ltima pergunta do questionario aborda a oitava core drive da Octalysis Framework. Este
impulso, como explicado anteriormente no estado de arte, baseia-se na tentativa de evitar
que algo negativo aconteca. Numa pequena escala, pode ser para evitar perder o trabalho
anterior. Numa escala maior, pode ser para evitar admitir que tudo o que fez até agora foi
inatil. O criador da framework admite ainda que "oportunidades que desaparecem tém uma
forte utilizacdo deste Core Drive, porque as pessoas sentem que se ndo agirem imediatamente
perderdo a oportunidade de agir para sempre."[29]

Analisando o questionario conseguimos perceber que 88,7% das pessoas votaram na opcdo 6
ou maior que 6, o que mostra que ha uma forte motivacdo para evitar perdas ou consequéncias
negativas.

E importante salientar que este tipo de elementos devem ser usados de maneira cuidadosa
em exergames, porque podem existir perdas que desmotivem o utilizador a deixar de jogar, o
que ndo é de todo desejavel.

Para causar este tipo de impulso no jogador, Yu-kai Chou refere estratégias como Sunk Cost
Prison, perda de progresso, Status Quo Sloth e FOMO Punch.

Perda e Prevengao
Até que ponto a motivacdo para evitar perdas ou consequéncias negativas
desempenha um papel significativo na sua participagcdo em jogos?

54 respostas

11 (20.4%)
10 9 (16.7%)

10 (18,5%) 10 (18,5%)
8 (14,3%)

1(1,9% 1(1,9% 1(1.9%
(1,9%) 0 (0%) (1,9%) (1,9%)

Figura 3.8: Grafico de respostas a oitava pergunta do inquérito

3.1.1 Sintese e Planeamento da Implementacao

Tendo em conta a analise feita ao questionario, consegue-se perceber que de forma geral todas as
core drives foram consideradas importantes pelos utilizadores. E portanto necessario perceber que
respostas obtiveram os resultados mais positivos e quais os elementos mais comuns em exergames.
Depois de se ter as core drives mais importantes bem definidas, é fulcral explicar de que forma
serdo implementadas, pois a maioria das solucdes referidas pelo autor da Octalysis, Yu-kai Chou,
sdo demasiado abrangentes e como tal requerem alguma explicacdo e refinamento.

Analisando os graficos, consegue-se perceber que duas core drives se destacam pela mesma razao:
a quantidade de respostas na maior pontuacdo possivel (dez). A primeira é a core drive focada no
Desenvolvimento e Realizacdo, com 22 dos 54 participantes a atribuirem a pontuacdo maxima,
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ou seja, 40.7% dos participantes. A segunda core drive que se destaca é Propriedade e Posse,
com 18 votos na pontua¢do maxima, o que equivale a 33.3% dos participantes.

Depois de se ter analisado quais as core drives mais valiosas na perspetiva dos participantes,
é necessario recorrer ao trabalho de Yu-kai Chou novamente para se poder perceber quais os
elementos de gamificacdo recomendados.

e Core Drive 2 - Desenvolvimento e Realizacdo: S3o destacados pelo autor, entre outros,
os seguintes elementos de gamificacdo: status points, emblemas, barras de progresso,
tabelas de classificacao e listas de missoes.

e Core Drive 4: - Propriedade e Posse: Relativamente a esta core drive, o autor destaca
que a sensacao de propriedade e posse € implementada em grande parte dos jogos através de
pontos trocaveis, bens virtuais, comeco do zero, bens colecionaveis ou ainda a utilizacdo
de um avatar.

Tendo os elementos de gamificacdo referidos por Yu-kai Chou organizados, é necessario existir uma
explicacdo sobre quais deles serdo implementados e de que forma, para que o leitor consiga perceber
de que se vai tratar o jogo, de que forma é que estes elementos de gamificacdo se interligardo, e
que tipo de experiéncia de jogo esperar.

3.1.2 Implementacdo dos Elementos de Gamificacao no Contexto do Jogo

Anteriormente foram definidas algumas das funcionalidades do exergame a desenvolver. Este
subtépico destina-se a explicar de que forma serdo implementadas essas funcionalidades no contexto
do jogo.

E importante salientar que apesar de existir mais do que um exemplo de elementos de gamificacdo
por core drive, ndo é obrigatério que todos sejam implementados. E importante fazer uma escolha
relacionada com o tipo de jogo que se quer criar € o tipo de experiéncia que se quer proporcionar.

Apds algumas reunides com o professor orientador, e tendo o leque de opcdes definidas, decidiu-se
implementar os seguintes elementos:

e Emblemas e bens colecionaveis: O jogador terd uma seccdo propria para a sua colecdo
de 12 distintivos, 12 medalhas e 12 troféus. Cada uma destas representard uma conquista
do jogador, quer seja por cumprir as suas missées semanais durante um periodo de tempo,
ou percorrer uma determinada quantidade de quilémetros, por exemplo. Os troféus serdo
conquistas mais dificeis de obter do que as medalhas, que por sua vez serdo mais dificeis de
obter que os distintivos.

e Tabela de Classificacao: Existird uma seccdo prépria focada apenas na tabela de classi-
ficacdo, "sendo que é uma ferramenta poderosa para incentivar a competicdo, mostrar os
resultados alcangcados e promover o envolvimento dos utilizadores" [29].

e Lista de MissGes: As listas de missdes sdo um elemento usado de forma comum nos jogos,
por serem bastante versateis e servirem varios objetivos importantes, como criarem envolvi-
mento, serem capazes de dar uma sensacao de progressdo, por serem uma excelente forma
de recompensar o jogador e portanto, reté-lo. E também uma forma de criar habitos, o que
vai de encontro ao objetivo do exergame. As missGes serdo semanais e serdo apresentadas
no ecra principal, reforcando a sua importancia.

e Bens virtuais e pontos trocaveis: O jogador serd recompensado pelas suas conquistas e
pelas suas atividades com moedas e gemas. Apds a sua atividade fisica, quanto maior o
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percurso percorrido pelo jogador maior a quantidade de moedas e gemas que recebera. Estas
moedas e gemas serdo utilizadas para comprar bads ou para melhorar o nivel do equipamento
do seu avatar.

e Avatar: O exergame a desenvolver terd uma seccao prépria relacionada apenas com o avatar
do jogador. Nela serd possivel trocar o equipamento em uso em quatro partes distintas:
cabeca, tronco, pernas e pés. Os equipamentos sdo divididos em trés categorias: comum,
raro e mitico. Quanto mais raro for o equipamento, maior serd a sua capacidade de convers3o
entre quildmetros reais e quildmetros do jogo. Estes equipamentos serdo desbloqueaveis
através dos baus.

e Comeco do zero: O jogador, como na maioria dos jogos, comecara do zero, o que representa
um desafio para o jogador mas permite que este ganhe experiéncia a medida que joga tornando
a sua experiéncia (nica.

e Sistema de Exercicio e Recompensas: Os utilizadores ganham recompensas ao praticarem
atividades fisicas, desbloqueando a capacidade de melhorar e personalizar os seus avatares e
adquirir equipamentos (nicos. As recompensas ganhas poderdo ser utilizadas para abrir bads,
melhorar a personagem e melhorar o equipamento da personagem.

e Controlo por GPS e Mapas: Utilizacdo do GPS para tornar possivel o controlo do exercicio
fisico praticado.

e Desafios Semanais e Eventos Especiais: Desafios semanais com recompensas (inicas com
o objetivo de manter o jogador motivado e criar uma rotina.

O jogo serd composto por cinco ecrds: um relacionado com a loja, bals e compras, outro rela-
cionado com a personalizacdo da personagem, o ecrd principal onde o jogador podera aceder as
suas informacdes pessoais, missdes diarias e ingressar no modo de jogar, o ecra relacionado com
os crachas, medalhas e trofeus ganhos, e por (ltimo, o ecrd da tabela de classificacdo.

Mais do que simplesmente entreter, o objetivo é contribuir para a formacdao de uma comunidade
dindmica e saudavel. Acredito que este tipo de desafios e conquistas ndo sé enriquecerdo a expe-
riéncia do jogo, mas também motivardo os jogadores a integrar o exercicio fisico de forma mais
regular nas suas vidas.

3.1.3 Conclusoes

Através dos questionarios consegue-se perceber que tipo de interagdes sdo mais apreciadas pelo
publico-alvo, e desta forma, escolher e desenhar o jogo de maneira a satisfazer as suas necessidades.
O trabalho de Yu-kai Chou, muitas vezes citado neste capitulo foi de extrema importancia, nao
sé para a realizacdo do questionario como para encontrar solucdes de design. Desta forma, sera
possivel avancar para uma fase de desenvolvimento com um plano tracado e com as funcionalidades
bem-definidas.
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Capitulo 4

Design do FitAdventures

Neste capitulo, abordar-se-a o design do FitAdventures, detalhando as suas principais funcionalida-
des e componentes visuais. Com base na concecdo inicial do jogo, definida a partir das respostas
obtidas no questionario anterior, apresenta-se o esboco da aplicacdo e as diretrizes de design que
norteardo o desenvolvimento do exergame.

Inicialmente, descrevem-se os requisitos funcionais e ndo-funcionais, com foco nas necessidades e
expectativas dos utilizadores finais. Foi elaborado um grafico para representar melhor as necessida-
des do utilizador, que serviu como guia para a elaboracdo de um esboco e a criacdo de um design
que atenda efetivamente as necessidades dos utilizadores, garantindo que a aplicacdo ndo apenas
seja funcional, mas também intuitiva e agradavel de usar.

Em seguida, apresenta-se um esboco grafico da aplicacdo, que serviu como guia ilustrativo para a
criacdo das interfaces e funcionalidades. Exploram-se algumas definicdes fundamentais, como as
missGes semanais, as condicdes necessarias para ganhar troféus, medalhas e crachas, bem como a
especificacdo de itens e personagens. Estes elementos sdo cruciais para garantir uma experiéncia
de jogo envolvente e alinhada com os objetivos estabelecidos durante a fase de concecdo inicial

[9].

Este capitulo também englobara a fase do design da aplicacdo. No entanto, é importante apresentar
primeiramente o eshoco que nos guiou, pois este serviu como a base estrutural para todo o processo
de design subsequente. Através deste capitulo, procura-se proporcionar uma visado clara e detalhada
do design do FitAdventures, assegurando que todos os componentes do jogo estejam bem definidos
e prontos para a etapa de desenvolvimento.

No final deste capitulo, os leitores terdo uma compreensido abrangente de como o design do Fi-
tAdventures foi moldado para atender as expectativas dos utilizadores, garantindo uma experiéncia
de jogo imersiva e satisfatoria.

4.1 Requisitos Funcionais e Nao Funcionais

O exergame a desenvolver é projetado para integrar elementos de gamificacdo com atividades
fisicas, oferecendo uma experiéncia de jogo motivadora e envolvente. O grafico seguinte descreve
de forma abrangente as interacGes entre o jogador e o sistema.

O objetivo deste grafico é fornecer uma visdo clara e estruturada das principais funcionalidades do
exergame, garantindo que os requisitos funcionais sejam bem compreendidos e implementados de
acordo com as necessidades dos jogadores. O grafico em questdo abrange a gestdo de conquistas
e bens colecionaveis, a visualizacdo de tabelas de classificacdo, a conclusdo de missdes semanais,
a troca de bens virtuais por bais e a personalizacdo de avatares.
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Figura 4.1: Gréafico dos requisitos funcionais

Observando o grafico, pode-se tirar algumas conclusées fulcrais para o desenho da aplicacdo. O
grafico vai de encontro a informac3o recolhida no capitulo anterior, e funciona como esquematiza-
cao das interacbes entre o jogador e o sistema.

O jogador toma o papel de ator principal, pois é ele que interage com o exergame para realizar
atividades fisicas, completar missdes, obter recursos, gerir as suas conquistas, e personalizar o seu
avatar.

4.1.1 Requisitos Funcionais

Este grafico, para além de abordar as interacdes entre o jogador e o sistema, no que ao jogo
diz respeito, aborda as trés func¢des relacionadas com a autenticacdo do jogador (registo, login e
logout) que funcionam de forma paralela como um método de guardar o progresso de cada jogador.

e O ator principal, ao jogar, pertende ser capaz de comprar bals usufruindo dos recursos
virtuais ganhos através da pratica de exercicio fisico. Cabe ao sistema permitir que existam
bals disponiveis, com informacdo relativa aos mesmos.

e O ator principal, ao jogar, pertende ser capaz de alterar o visual do seu avatar. Cabe ao
sistema fornecer diferentes tipos de personalizagdo (neste caso, quatro areas costumizaveis e
cinco equipamentos para cada area), guardar as alteracdes e atualizar a aparéncia do avatar
do jogador.

e O ator principal, ao jogar, pertende ser capaz de visualizar informacdes sobre o seu perfil.
Cabe ao sistema guardar essas informacdes de forma privada, garantindo que apenas o jogador
em questdo consegue ver os seus proéprios dados.
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O ator principal, ao jogar, pertende ser capaz de aceder a uma lista de missGes semanais.
Cabe ao sistema gerar missdes de forma diferenciada mas eficaz.

O ator principal, ao jogar, pertende ser capaz de visualizar no mapa o percurso percorrido nas
suas corridas. Cabe ao sistema ser capaz de reproduzir um mapa e acompanhar o jogador,
desenhando o seu percurso.

O ator principal, ao jogar, pertende ser capaz de visualizar a quantidade de quilémetros
percorridos. Cabe ao sistema calcular os quilémetros percorridos pelo utilizador e apresenta-
los.

O ator principal, ao jogar, pertende ser capaz de receber recompensas pelas suas corridas.
Cabe ao sistema calcular que tipo de recompensas o jogador recebera, tendo em conta o seu
esforco e os seus itens equipados.

O ator principal, ao jogar, pertende ser capaz de colecionar itens. Cabe ao sistema premiar o
jogador de forma cativante e Gnica, exibindo a colecdo atual e atualizando-a automaticamente
conforme novas conquistas sdo obtidas.

O ator principal, ao jogar, pertende ser capaz de aceder a uma tabela de classificacdo. Cabe
ao sistema reproduzir uma tabela e atualiza-la em tempo real, incentivando a competicao
entre os jogadores.

O grafico detalha as interacdes entre o jogador e o sistema, cobrindo todas as funcionalidades
principais do exergame. Através dele, espera-se garantir que todas as funcionalidades sejam imple-
mentadas de maneira eficaz e que a experiéncia do jogador seja otimizada, promovendo a atividade
fisica e 0 engajamento através de elementos de gamificacdo bem projetados.

4.1.2 Requisitos Ndo Funcionais

Os requisitos ndo-funcionais sdo também fundamentais para assegurar que o jogo oferece uma
experiéncia satisfatoria, segura e confiavel. Eles complementam os requisitos funcionais e garantem
que todas as funcionalidades operem eficientemente dentro de um ambiente robusto e user-friendly.

O sistema deve cumprir com 0s seguintes requisitos:

Deve responder a acdes do jogador, como registo, login, logout, e interacdes durante o jogo,
em menos de 3 segundos.

Deve ser escalavel para acomodar um nimero crescente de utilizadores, mantendo um de-
sempenho estavel.

Deve garantir que o processo de registo, login e logout seja seguro, utilizando protocolos de
seguranca como HTTPS.

Os dados dos jogadores, incluindo progresso e informacdes pessoais, devem ser armazenados
de forma segura e criptografada.

A interface do utilizador deve ser intuitiva e facil de navegar, com feedback [54] imediato
para acdes como registo, login, logout e durante a interacdo com o jogo.

Deve haver mecanismos de backup e recuperacdo de dados para evitar perda de progresso
do jogador.

O exergame deve ser compativel com multiplas plataformas.

Deve funcionar em diferentes resolucdes de tela e com diferentes sistemas operativos.
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O cédigo do sistema deve ser bem documentado e modular para facilitar futuras manutencdes
e atualizacoes.

e Deve deve permitir que os jogadores transfiram o seu progresso e dados de um dispositivo
para outro sem perda de informacao.

e Deve suportar multiplos dispositivos, permitindo que os jogadores alternem entre eles de
forma continua.

e Deve estar em conformidade com regulamentac¢des de privacidade, como o RGPD, garantindo
que os dados pessoais dos jogadores sejam colectados, processados e armazenados de forma
responsavel.

A integracdo bem-sucedida dos requisitos funcionais e ndo funcionais é crucial para o desenvol-
vimento de um exergame que nao sé atenda as expectativas dos jogadores, mas que também
proporcione uma experiéncia de jogo continua e segura. A atenc3o cuidadosa a ambos os tipos de
requisitos permitird criar uma aplicacdo que é ao mesmo tempo rica em funcionalidades e robusta
em termos de performance e seguranca, incentivando os jogadores a interagirem mais ativamente
nas suas atividades fisicas através de uma plataforma confiavel e agradavel.

4.2 Esboco de design

Com base no capitulo anterior foi possivel desenhar um esboco do FitAdventures, que funcionara
como um guia de design do exergame a ser desenvolvido. Os ecras desenvolvidos foram criados
com base nas funcionalidades e objetivos do capitulo anterior, e o seu design foi feito de forma
simples e meramente ilustrativa. E importante mencionar que n3o existe qualquer interesse em
avaliar a estética do esboco, pelo que a escolha dos grafismos, cores e tipografia ndo tém qualquer
fundamento para além de funcionarem como guia na fase de desenvolvimento. O esboco foi
desenhado utilizando a aplicacdo Canva. Este esboco foi submetido & apreciacdo do orientador da
tese, a fim de obter comentarios e recomendacdes.

A experiéncia do utilizador é fundamental para garantir que os jogadores desfrutem de uma interacdo
agradavel e satisfatéria [9]. Ao projetar o jogo, o foco foi proporcionar uma experiéncia de alta
qualidade, essencial para manter os jogadores envolvidos.

Priorizou-se a usabilidade [55] no jogo, o que significa criar uma interface intuitiva e facil de usar
[56]. Pretende-se que os jogadores possam navegar e alcancar os seus objetivos de forma eficiente,
sem se sentirem frustrados. Simplificaram-se os processos de jogo e garantiu-se que cada interacdo
é direta e clara, permitindo que os jogadores se concentrem na diversdo e na estratégia, em vez de
lutarem contra uma interface confusa.

Como tal, todas as paginas do jogo apresentam, na parte inferior, uma barra de navegacio da
aplicacdo, aplicada de forma comum nos jogos da atualidade [57]. Os cinco itens referem-se as
cinco paginas que o jogo apresenta: a loja (relacionada com a compra dos bais), a zona dos
equipamentos (relacionada com a personalizagdo do avatar), a pagina principal (onde podemos
iniciar uma nova corrida, consultar a lista de missdes, visualizar as moedas e gemas coletadas e
informagdes do perfil do jogador), a pagina colecdo (que funciona como sala de troféus, onde
podemos consultar quais os troféus, medalhas e crachas ganhos, e por que razdes), e por fim, a
pagina da tabela de classificacdo (que permite que o jogador se compare com os outros utilizadores).
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A primeira pagina a ser desenhada foi a pagina referente a loja. Na loja, é possivel a compra de bals,
e a obtencdo de informacdo relativamente as odds de cada bal. Estas odds estdo relacionadas
com as raridades dos equipamentos obtidos nos bals e serdo definidas posteriormente.

LOJAa

Figura 4.2: Esboco da pagina Loja

A segunda péagina relaciona-se com a personalizacdo do avatar do jogador [58]. O avatar, como
referido anteriormente, foi dividido em quatro secgdes: cabeca, tronco, pernas e pés. Apos seleci-
onar a seccao do corpo que se deseja personalizar, serao apresentados todos os equipamentos para
essa area especifica.
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Figura 4.3: Esboco da pagina Equipamento
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A terceira pagina é a pagina principal do FitAdventures. O jogador tem acesso a sua quantidade
de gemas, moedas, é capaz de aceder ao seu perfil e a sua lista de missdes. E também nesta
pagina que o jogador consegue ingressar numa aventura, através do botdo "Jogar".

Figura 4.4: Esbogo da pagina Jogar
A quarta pagina a ser esbocada foi a pagina da colecdo. Esta foi desenhada com o intuito de

motivar o jogador pelos seus feitos e conquistas. Nela o jogador consegue ver todos os crachas,
medalhas e troféus ganhos, bem como as que faltam ganhar.

coLecao

Crachas |Medalhas | Troféus

Figura 4.5: Esboco da pagina Colecao

A quinta e (ltima pagina é a pagina da tabela de classificacdo, que permite ao jogador comparar os
seus quilémetros percorridos e ouro ganho com outros jogadores, motivando-o a fazer mais para
ser o melhor.
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Figura 4.6: Esboco da pagina da Tabela de Classificacdo

Para além do esboco do design das paginas, definiu-se o estilo de jogo: 8bit.

A escolha do design 8-bit para o exergame é estrategicamente fundamentada, pois traz beneficios
significativos que se alinham com os objetivos do jogo. Em primeiro lugar, o estilo 8-bit traz uma
sensacdo de nostalgia, apelando emocionalmente a muitos jogadores e aumentando o engajamento
[59] [60]. Além disso, a simplicidade e clareza visual deste design facilita a compreensao e navegagao
no jogo, o que é essencial para um exergame onde a atencdo dos jogadores é dividida entre as
atividades fisicas e as interacdes no jogo. A estética retro do 8-bit é frequentemente associada a
jogos divertidos e casuais, o que contribui para uma atmosfera de jogo descontraida e agradavel.

Além do apelo estético, o design 8-bit oferece vantagens praticas significativas. Graficos 8-bit
exigem menos recursos computacionais [59], garantindo um desempenho suave em uma ampla
gama de dispositivos, incluindo smartphones de gama média e baixa, sendo um fator crucial para a
acessibilidade do jogo. A simplicidade dos graficos também facilita a implementacdo de elementos
de gamificacdo como os troféus, medalhas e crachas. Por fim, o estilo 8-bit permite uma ampla
criatividade na personalizacdo de avatares e equipamentos, proporcionando uma experiéncia de
Jjogo envolvente e personalizada. Portanto, a escolha do design 8-bit ndo sé melhora a experién-
cia estética e emocional dos jogadores, mas também assegura um desempenho eficiente e uma
implementacdo eficaz das funcionalidades do jogo.

4.3 Desenho e definicoes de funcionamento

Para além do esboco do design das paginas e da definicdo do estilo do jogo, este capitulo é impor-
tante para explorar algumas definicdes fundamentais e analisarmos os designs de alguns elementos
do jogo.

Comecando pela pagina da loja, é importante analisar-mos os quatro diferentes designs dos baus.

1. O primeiro bai representa o bal mais barato, de madeira, pequeno e simples. Em termos de
probabilidade, definiu-se que, ao abrir este bau, a probabilidade de obter um item comum é
de 80%, um raro é de 20% e a de obter um item mitico é de 0%.

2. O segundo bal é de prata. Em termos de probabilidade, definiu-se que a probabilidade de
obter um item comum é de 49%, um raro é de 49% e a de obter um item mitico & de 2%.
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~

3. O terceiro bal é de ouro, & maior, mais robusto e transmite uma ideia de maior raridade.
Em termos de probabilidade, definiu-se que a probabilidade de obter um item comum é de
20%, um item raro é de 60% e a de obter um item mitico é de 20%.

4. O quarto e (ltimo bal é o maior e mais caro e o que contém a maior probabilidade de
obter um item mitico. A probabilidade de obter um item comum é de 5%, um raro é de
5% e a de obter um item mitico é de 90%, fazendo com que seja o melhor bat do jogo, e
consequentemente o mais caro.

Abaixo estdo representados os quatro diferentes designs dos bals.

Figura 4.7: Design do bat de Figura 4.8: Design do bal de
madeira prata

s
L E' _

Figura 4.9: Design do bat de
ouro

Figura 4.10: Design do bal
ultra



4.3. Desenho e definicbes de funcionamento 63

Com os elementos mais importantes da loja analisados, pode-se avancar para a analise dos equi-
pamentos, personagens e as suas possiveis raridades.

Como referido no capitulo anterior, os equipamentos estdo divididos em trés categorias de rari-
dades: Comum, Raro e Mitico. Para essas raridades, foram atribuidas as cores cinzento, verde e
vermelho respetivamente. Os trés designs encontram-se na figuras seguinte:

Figura 4.11: Raridade comum, raro e mitico, respetivamente

No que toca aos equipamentos, eles sdo de extrema importdncia e requerem uma definicdo clara.
[58] A definicdo detalhada dos equipamentos do avatar € fundamental para garantir uma experi-
éncia de jogo envolvente e equilibrada. Equipamentos bem pensados ndo sé oferecem variedade e
personalizacdo, mas também incentivam a progressao dos jogadores, mantendo-os motivados.

Os equipamentos definidos para cada area do avatar foram os seguintes:
1. Cabeca:
e Comum: Boné de corrida;
e Comum: Bennie de inverno;
e Raro: Fita de corrida;
e Raro: Oculos de corrida;
e Mitico: Coroa Dourada;
2. Tronco:
e Comum: Camisola de alcas;
e Comum: T-Shirt de corrida;
e Raro: Hoodie de corrida;
e Raro: Colete Refletor;
e Mitico: Asas de anjo;
3. Pernas:
e Comum: Calcas de fato de treino;
e Comum: Calcbes de corrida;
e Raro: Conjunto de calcbes e leggins;

e Raro: Calcdes refletores;
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e Mitico: Saia de gladiador;
4. Pés:
e Comum: Sandilias;
e Comum: Botas;
e Raro: Sapatilhas de corrida vermelhas;
e Raro: Sapatilhas de corrida azuis;
e Mitico: Sapatilhas de trovoes;

Os itens definidos para os equipamentos do avatar foram selecionados de forma a proporcionar
uma experiéncia de jogo divertida e envolvente. A variedade de opcdes permite que os jogadores
criem aparéncias Gnicas e engracadas, incentivando a expressdo pessoal e a criatividade. Cada peca
de equipamento, desde o boné de corrida comum até a coroa dourada mitica, foi projetada para
oferecer ndo apenas funcionalidade, mas também um toque de humor e originalidade. Ao permitir
combinacgdes diversas, os jogadores podem destacar-se e divertirem-se enquanto exploram o jogo,
tornando a personalizacdo do avatar uma parte central e agradavel da experiéncia de jogo.

Abaixo conseguimos visualizar os designs dos equipamentos especificados anteriormente.

Figura 4.12: Desenho dos cinco equipamentos para a cabeca

Figura 4.13: Desenho dos cinco equipamentos para o tronco

.ﬂ

Figura 4.14: Desenho dos cinco equipamentos para as pernas
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Figura 4.15: Desenho dos cinco equipamentos para os pés

As taxas de conversdo de quilémetros reais para quildémetros de jogo foram definidas da seguinte
forma:

e Comum: Conversdo de 1 km real para 1.2 km de jogo.
e Raro: Conversdo de 1 km real para 1.5 km de jogo.
e Mitico: Conversdo de 1 km real para 2 km de jogo.

A conversdo de 1/1 & apenas obtida na auséncia de equipamento, ou seja, no inicio da jornada do
jogador. De salientar que as taxas de conversdo sdo multiplicaveis, ou seja, um jogador com, por
exemplo, dois itens comuns, um raro e um mitico, se percorrer 1 km real obterad recompensas [61]
como se tivesse percorrido 4,32 km’s.

Foram também desenhadas as duas personagens protagonistas do FitAdventures. A opcdo de
escolha entre rapaz permite aos jogadores se identificarem mais facilmente com os avatares do
jogo.

Eis o design das duas personagens:

Figura 4.16: Desenho da personagem masculina e feminina



66 Capitulo 4. Design do FitAdventures

No que toca a pagina da colecdo, é de destacar que no desenvolvimento do exergame, uma das
estratégias centrais para manter o jogador motivado é o sistema de recompensas [61], composto
por crachas, medalhas e troféus. Este sistema é projetado para incentivar a progressdo continua e
proporcionar uma sensacao de realizagdo.

Os crachas sdo a forma mais acessivel de recompensa dentro do jogo. Existem 12 crachas diferen-
tes que os jogadores podem ganhar. Essas recompensas rapidas, mantém os jogadores motivados
na fase inicial de uso do FitAdventures. [29] Eis a lista com as condigdes de conquista dos crachas:

1. Completar 3 sessdes de exercicio.
Completar 5 sessdes de exercicio.
Completar 7 sessbes de exercicio.
Fazer exercicio em 2 dias consecutivos.
Fazer exercicio em 4 dias consecutivos.
Fazer exercicio em 6 dias consecutivos.
Completar 10 sessdes de exercicios.

Completar 20 sessdes de exercicio.

© 0o N o ok w D

Completar 30 sessdes de exercicio.

—
o

. Exercitar mais de 45 minutos.

[y
=

. Exercitar durante 60 minutos.
12. Exercitar durante 90 minutos.

A imagem seguinte representa o design dos doze crachas:

Figura 4.17: Design dos doze crachas
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As medalhas representam um nivel de conquista mais elevado em comparagdo com os crachas.
Também existem 12 tipos de medalhas, mas elas sdo concedidas por alcancar marcos significativos.
As medalhas servem para recompensar os jogadores por um comprometimento maior e por esforcos
mais consistentes, incentivando-os a continuar a progredir e a se envolverem regularmente com o

jogo.[29] Eis a lista com as condi¢Bes de conquista das medalhas:
1. Completar todos os desafios semanais uma vez.

Completar todos os desafios semanais duas vezes.

Completar todos os desafios semanais trés vezes.

Completar uma sessdo de exercicio entre as 00:00 e as 06:00 pelo
Completar uma sessdo de exercicio entre as 00:00 e as 06:00 pelo
Completar uma sessdo de exercicio entre as 00:00 e as 06:00 pelo
Completar uma sessdo de exercicio entre as 00:00 e as 06:00 pelo

Completar uma sessdo de exercicio entre as 00:00 e as 06:00 pelo

© o N o o Bk w D

Completar uma sessdo de exercicio entre as 00:00 e as 06:00 pelo

—
o

. Completar 1 sessdo de exercicio depois das 20 horas.

[y
=

. Completar 3 sessdes de exercicio depois das 20 horas.
12. Completar 5 sessdes de exercicio depois das 20 horas.

A imagem seguinte representa o design das doze medalhas.
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Figura 4.18: Design das doze medalhas

Menos uma vez.
menos trés vezes.
MEeNOos Cinco vezes.
menos uma vez.
menos trés vezes.

Menos CINCo vezes.

Os troféus s3o as recompensas mais prestigiadas no FitAdventures. Tal como os crachas e meda-
Ihas, ha 12 troféus que podem ser obtidos. No entanto, os troféus sdo reservados para as conquistas
mais dificeis e impressionantes, exigindo um alto nivel de habilidade, dedicacdo e persisténcia. Eis

a lista com as condicdes de conquista dos troféus:

1. Bater o seu préprio recorde de distancia percorrida em 30
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Bater o seu préprio recorde de distancia percorrida em 45
Bateu o seu préprio recorde de distancia percorrida em 60
Correr um total de 25 km.

Correr um total de 100 km.

Correr um total de 200 km.

Correr 10 km em uma semana.

Correr 15 km em uma semana.

© 0o N o g bk w N

Correr 20 km em uma semana.

—
o

. Correr 5 km em uma sess3ao.

[y
—

. Correr 7 km em uma sessao.
12. Correr 10 km em uma sessao.

A imagem seguinte representa o design dos doze troféus.

Figura 4.19: Design dos doze troféus

Para complementar o sistema de engajamento e reforcar ainda mais a motivacdo dos jogadores,
introduziu-se as missdes semanais.[29] Estas missGes oferecem desafios e objetivos novos a cada
semana, proporcionando uma experiéncia dindmica e em constante evolucdo. A cada semana, os
Jjogadores tém a oportunidade de conquistar recompensas adicionais ao completar estas missoes,
promovendo a progressdo continua e uma sensacao constante de realizacdo [61]. Assim, as missdes
semanais nao apenas diversificam a jogabilidade, mas também mantém o jogador motivado para
explorar todo o potencial do exergame.

Definiram-se 3 missdes por semana, e a recompensa de 100 moedas e 10 gemas por cada missdo
completa.

Neste momento, o jogo é composto pelas seguintes missées semanais:
1. Semana 1:

e Complete uma corrida de pelo menos 2 km.
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e Abra 1 bau.

e Complete 1 sessdo de exercicio.

N

. Semana 2:
e Complete uma corrida depois das 20h.
e Exercite por mais de 1 hora.
e Complete 2 sessGes de exercicio.

3. Semana 3:

e Evolua 2 equipamentos.

e Obtenha um equipamento Mitico.

e Complete 3 sessbes de exercicio.

N

. Semana 4:
e Complete uma corrida de mais de 4 kms.
e Abra um bad de ouro.
e Complete 4 sessdes de exercicio.

5. Semana b:

e Exercite dois dias consecutivos.

e Ganhe mais de 1000 moedas.

e Complete 6 sessGes de exercicio.

Estas missGes foram criadas para oferecer uma variedade de atividades que desafiam os jogadores
de diferentes maneiras. Desde corridas em diferentes horarios até a evolucdo de equipamentos,
cada missdo foi projetada para manter a experiéncia do jogo fresca e viciante.

4.4 Analise dos Ecras Finais

Apds a definicdo de todos os elementos e a elaboracdo dos designs dos principais elementos do
jogo, é chegada a fase crucial de analise dos ecras finais. Esta seccdo examina detalhadamente
os diversos componentes visuais e funcionais do jogo, utilizando screenshots para ilustrar como
cada componente contribui para a experiéncia do jogador. Os esboc¢os e as definicdes apresentadas
anteriormente desempenharam um papel fundamental no desenvolvimento do jogo, uma vez que
serviram como guias estruturais e visuais que informaram cada etapa do processo de design, ga-
rantindo que os elementos se alinhassem com a visao original do projeto. Com a base estabelecida
por meio desses esbocos, foi possivel criar interfaces coesas e intuitivas.

4.4.1 Ecra de Registo

O ecra de registo do FitAdventures foi projetado para ser simples e intuitivo, facilitando a criacio
de uma conta nova. Este ecrd contém os seguintes elementos:

e Logoétipo e nome do jogo: No topo da tela, o logétipo do FitAdventures é exibido de forma
proeminente, acompanhado pelo nome do jogo. Este elemento grafico foi desenhado para
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evocar uma sensacdo de aventura fitness, preparando o jogador para a experiéncia que o
aguarda.

Campo de entrada do nome: Campo onde o jogador deve inserir o seu nome de utilizador.

Campo de entrada do email: Um campo para o endereco de email, necessario para a
autenticacdo.

Campo de entrada da senha: Um campo para a senha, que deve ter pelo menos seis
caracteres, conforme indicado na mensagem de aviso na parte inferior da tela.

Género do avatar: Uma seccdo para selecionar o género do avatar do jogo. O jogador pode
escolher entre as opcdes "Male'"e "Female".

Botdo de registo: O botdo "Register"permite ao jogador concluir o processo de criacdo da
conta. O design do botdo é grande e facil de clicar, garantindo acessibilidade.

Mensagem de aviso: Uma mensagem a vermelho na parte inferior da tela avisa o jogador
sobre a exigéncia minima de seis caracteres para a senha. Esta mensagem é clara e ajuda a
prevenir erros durante o registo.

Esta tela de registo foi criada para proporcionar uma experiéncia de jogo suave e sem complicacdes,
assegurando que os novos jogadores possam comecar sua jornada no FitAdventures de maneira
rapida e eficiente.

Your Fassword needs to have at least € characters

Figura 4.20: Ecra de Registo do FitAdventures
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4.4.2 Ecra de Login

O ecra de login foi desenhado de forma semelhante ao ecrd de registo. Contém os seguintes
elementos:

Logétipo e nome do jogo: Na parte superior do ecrd é apresentado o logétipo da FitAd-
ventures.

Campos de entrada do email: Um campo de entrada para o utilizador introduzir o seu
endereco de e-mail, necessario para a autenticacdo.

Campos de entrada da senha: Um campo para a palavra-passe, que permite o acesso
seguro a conta do utilizador.

Botdo de inicio de sessao: O botdo “Iniciar sessdo” é grande e bem visivel, o que facilita o
clique e garante uma experiéncia de utilizador acessivel.

Ligacdo de registo: Por baixo do botdo de inicio de sessdo, existe um texto que direcciona
os novos utilizadores para o ecrd de registo: "Nao tem uma conta? Registe-se aqui!". Esta
ligacdo € crucial para orientar os novos utilizadores que ainda ndo tém uma conta, facilitando
0 processo de registo.

Este ecra de login foi concebido para ser funcional e simples, permitindo aos utilizadores acederem
rapidamente as suas contas e iniciarem a sua aventura no FitAdventures.

Enter your email

Enter your password,

“fou don't hawe an account?
Register here!

Figura 4.21: Ecra de Login do FitAdventures
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4.4.3 Ecra Principal

O ecra principal do FitAdventures é o ponto de entrada para todas as funcionalidades do jogo.
Este ecrd combina um design visualmente apelativo com elementos funcionais que sdo faceis de
navegar e compreender.

Gemas: Indica o niumero de gemas que o utilizador tem.

icone de perfil: Representa a informacdo do utilizador, permitindo-lhe aceder a informacdes
do seu perfil.

Moedas: Mostra a quantidade de moedas disponiveis, que também podem ser utilizadas para
transacgdes no jogo.

Icone das missées: Lista as missdes semanais que o utilizador tem de completar, fornecendo
objetivos e metas a atingir.

Botdo jogar: No centro do ecrd, um grande botdo “JOGAR" serve como ponto de partida
principal para as aventuras do utilizador. Este botdo leva o jogador diretamente para a pagina
relacionada com o modo jogar.

Este ecrd, assim como os outros, apresenta uma barra de navegacao capaz de redirecionar o jogador
entre paginas.

Este

icone da loja: Abre a loja do jogo, onde os utilizadores podem abrir bats utilizando as suas
moedas.
icone do equipamento: Permite ao utilizador aceder e gerir o seu equipamento, que é

essencial para melhorar o desempenho nas atividades do jogo.
icone da tela principal: Permite que o jogador navegue até ao presente ecra.

Icone da colecdo: Leva os utilizadores para a sua colecio, onde podem ver quais os crachas,
medalhas e troféus ganhos e por ganhar.

icone da tabela de classificacdo: Mostra as classificacdes dos utilizadores, permitindo ao
utilizador comparar as suas estatisticas e conquistas com outros jogadores, encorajando uma
competicao amigavel.

ecrd foi concebido para ser o nicleo central do FitAdventures, proporcionando um acesso

rapido e facil a todas as funcionalidades essenciais do jogo. O /ayout é intuitivo e os icones sdo
visualmente distintos, garantindo uma experiéncia de utilizacdo agradavel e eficiente.



4.4. Andalise dos Ecras Finais 73

feeen

Figura 4.22: Ecra Principal do FitAdventures

Também relacionado com o ecra principal como explicado anteriormente, eis 0 pop-up das missoes
semanais e da informac3do do perfil do utilizador. O ecrd das missdes semanais &€ composto por uma
lista com as trés missGes de cada semana, enquanto que o ecrd de informacdo do perfil do jogador
apresenta dados como o seu nome de utilizador, o seu endereco de email e a data de criacdo da
sua conta.

Figura 4.23: Pop-up das mis- Figura 4.24: Pop-up da infor-
sdes semanais macao do utilizador
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4.4.4 Ecra de Jogo

A tela de jogo do FitAdventures é onde os jogadores participam e registam as suas aventuras
fitness, acompanhando o seu progresso e percurso em tempo real. Este ecrd é essencial para a
experiéncia do utilizador, combinando funcionalidade com um design claro e intuitivo.

e Contador de quildmetros: Localizado na parte superior do ecrd, o contador de quilémetros

totaliza a distancia percorrida pelo jogador. Esta métrica é importante para acompanhar o
progresso do utilizador, fornecendo uma medida tangivel do seu esforco.

e Mapa: No centro do ecrd, um mapa interativo do Google Maps mostra o percurso percorrido
pelo jogador em tempo real. Esta funcionalidade utiliza a APl do Google Maps para seguir
e apresentar o percurso, oferecendo uma visdo clara e exacta do jogador. O percurso é
desenhado diretamente no mapa, permitindo aos jogadores ver exatamente onde estiveram.

e Botdo terminar sessdo de treino: Localizado na parte inferior do ecrd, o botdo “End
Session” permite aos jogadores terminar a sua sessao de treino. Este botdo é essencial para
terminar o acompanhamento da atividade e guardar o progresso do jogador.

Este ecrd foi concebido para proporcionar uma experiéncia de jogo envolvente e funcional, per-
mitindo aos jogadores acompanhar o seu progresso e ver os seus resultados em tempo real. A
integracdo com o Google Maps melhora a experiéncia visual e proporciona uma sensacao de imer-
sdo nas actividades do jogo. Depois de terminar a sessdo de treino, o jogador é redirecionado para
a pagina de recompensas, onde é feito o calculo das suas recompensa tendo em conta os seus
equipamentos (que alteram a taxa de conversdo entre quilémetros reais e quilémetros de jogo).
Os quilémetros convertidos sdo depois convertidos em moedas e gemas.

@1 =8 Corrarted Km's
@ 208 =8 Gold
B 28 =8 Gemns

[ —
END SESSION

Figura 4.26: Ecra de Recom-

Figura 4.25: Ecra de Jogo pensas do FitAdventures
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4.4.5 Ecra Loja

O ecra da loja da acesso aos quatro bads do FitAdventures. Ao clicarmos no ball conseguimos ver
informacdes relativas as probabilidades do bali em questdo, ou comprar o mesmo se a quantidade
de moedas assim o permitir. Abaixo conseguimos ver o ecrd da loja, o ecrd ao clicar num bad, o
ecrd ao clicar na informacdo do bau e o ecrd ao comprar o bad.

Figura 4.27: Ecra da loja do Figura 4.28: Ecra ao clicar no
FitAdventures ba

Figura 4.29: Informacao so- Figura 4.30: Ecra apds aber-
bre as possibilidades do bau tura do bau
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4.4.6 Ecra Equipamentos

O ecrd dos equipamentos do FitAdventures permite aos jogadores personalizar e melhorar a sua
personagem com diferentes pecas de roupa e acessérios. Este ecrd é crucial para a personalizacdo
e progressdo no jogo, oferecendo uma experiéncia visualmente agradavel e intuitiva.

No centro do ecrd, a personagem do jogador é apresentada com o equipamento atualmente equi-
pado. Esta vista permite ao jogador ver em tempo real como cada peca de roupa e acessoério altera
a aparéncia da personagem.

Ao lado da personagem sdo apresentados quatro botdes, referentes a cada seccido de equipamento
personalizavel (definidas anteriormente). Ao clicar no botdo referente a secgdo, abre-se um menu
que mostra todos os itens disponiveis. Os itens desbloqueados sdo coloridos e podem ser equipados
com um toque. Os itens bloqueados aparecem a preto e branco.

Este ecra foi concebido para proporcionar uma interface de utilizador limpa e organizada, facilitando
a personalizacdo da personagem. A divisdo em seccles especificas para a cabeca, o tronco, as
pernas e 0s pés, juntamente com a distingdo clara entre itens desbloqueados e bloqueados, garante
uma navegacao facil e uma experiéncia de jogo envolvente.

Abaixo conseguimos observar dois casos diferentes. O primeiro representa o jogador sem qualquer
tipo de equipamentos, e o segundo representa o avatar de um jogador mais avancado, com varios
equipamentos disponiveis e equipados.

EGUIPMENT EGUIPMENT

Figura 4.31: Caso 1 do ecra Figura 4.32: Caso 2 do ecra
dos equipamentos dos equipamentos
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4.4.7 Ecra Colecado

O ecra da colecdo permite aos jogadores ver e acompanhar as suas conquistas no jogo, apresentando
os crachas, medalhas e troféus ganhos. Este ecrd é fundamental para incentivar a progressdo
e recompensar os jogadores pelas suas conquistas. No topo do ecrd, uma barra permite aos
jogadores escolher as trés categorias de colecionaveis. Os emblemas desbloqueados aparecem a
cores, indicando que o jogador atingiu os objetivos necessarios. Os emblemas bloqueados aparecem
a preto e branco, indicando que os objetivos ainda ndo foram atingidos.

Este ecra foi concebido para ser visualmente apelativo e facil de navegar, encorajando os jogadores
a continuar a jogar e a atingir os objetivos necessarios para desbloquear todos os itens. A distincio
entre itens desbloqueados e bloqueados proporciona uma visao clara do progresso do jogador e dos
seus objetivos futuros.

COLLECTION

(L
I
Sis

Figura 4.33: Ecrd de Colecdo do FitAdventures
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4.4.8 Ecra Tabela de Classificacao

O ecra da tabela de classificacdo oferece aos jogadores uma visdo competitiva e motivadora das suas
conquistas em comparacdo com outros jogadores. Este ecrd é essencial para encorajar competicdo
saudavel e um envolvimento continuo.

O ecrd apresenta uma tabela ordenada que inclui as seguintes colunas:
e Posicao: Indica a classificagdo do jogador em relagdo aos outros jogadores no FitAdventures.

e Nome de utilizador: Apresenta o nome de utilizador de cada jogador, permitindo uma facil
identificac3o.

e Total de ouro ganho: Mostra a quantidade total de ouro que cada jogador acumulou,
reflectindo o seu sucesso e progresso no jogo. Este é o elemento pelo qual a tabela é
ordenada, de forma descendente.

e Total de quilometros percorridos: Indica a distancia total percorrida por cada jogador.

LEADERBDARD
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Figura 4.34: Ecra da tabela de classificacdo do FitAdventures

Cada ecrd do jogo foi projetado para proporcionar uma experiéncia de alta qualidade. Esta analise
dos ecras finais ndo s6 celebra o trabalho realizado, mas também destaca a importancia de cada
detalhe no processo de desenvolvimento. Através dos screenshots apresentados, podemos apreciar
a convergéncia de design, funcionalidade e usabilidade [55] que define o nosso jogo.
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4.5 Conclusao do Design

Neste capitulo, detalha-se o design do FitAdventures, abordando as suas principais funcionalidades
e componentes visuais. Comeca-se com a apresentacdo dos requisitos funcionais e ndo funcionais,
seguidos pelo esboco da aplicacdo e as suas paginas principais. Foram também explorados os
designs dos varios elementos do jogo, como bals, equipamentos, personagens e recompensas,
garantindo uma experiéncia de jogo imersiva e motivadora.

A escolha do estilo visual 8-bit foi fundamentada estrategicamente, proporcionando uma sensacio
de nostalgia que aumenta o engajamento dos jogadores. Este design simples, porém eficaz, também
facilita a acessibilidade, permitindo que jogadores de todas as idades e habilidades possam aproveitar
o jogo. Além disso, implementou-se uma navegacao intuitiva e consistente em todas as paginas
da aplicagdo, seguindo os principios de design centrado no utilizador.

A personalizacdo é um componente chave no FitAdventures, possibilitando os jogadores personalizar
0s seus avatares. Este nivel de personalizagdo ndo sé aumenta a satisfacdo dos jogadores, mas
também promove um maior senso de identidade e investimento pessoal no jogo. O sistema de
recompensas foi cuidadosamente projetado para equilibrar desafios e recompensas, mantendo os
jogadores motivados ao longo do tempo.

Com um design bem estruturado e um sistema de recompensas eficaz, o FitAdventures esta prepa-
rado para proporcionar uma experiéncia de jogo rica e satisfatéria. A combinacdo da gamificacdo
com a atividade fisica de maneira inovadora e motivadora ndo sé torna o jogo atrativo, mas tam-
bém oferece beneficios significativos para a salide dos jogadores. Este capitulo mostrou como cada
elemento do design contribui para um objetivo comum: criar um ambiente de jogo que seja ao
mesmo tempo divertido, desafiador e saudavel.
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Capitulo 5

Desenvolvimento do FitAdventures

Este capitulo descreve de forma detalhada o processo de desenvolvimento do FitAdventures, abran-
gendo as fases de planeamento, implementacdo e testes. O desenvolvimento de um exergame como
o FitAdventures exige uma abordagem metddica para garantir que o produto final seja envolvente,
funcional e eficaz para os utilizadores.

No FitAdventures, combinam-se elementos de gamificacdo com atividades fisicas, para criar uma
experiéncia motivadora que incentiva os jogadores a se exercitarem. A integracdo de tecnologias,
como localizacao GPS, foi essencial para alcancar os objetivos do projeto.

Este capitulo explica as ferramentas, metodologias e principais métodos, fornecendo uma compre-
ensdo abrangente do desenvolvimento do FitAdventures e destacando os desafios enfrentados e as
solucbes implementadas para criar um exergame inovador e eficaz.

5.1 Escolha das Ferramentas de Desenvolvimento

Nesta secdo, aborda-se a escolha das ferramentas de desenvolvimento, nomeadamente o GDevelop,
a Application Programming Interface (API) do Google Maps e a Firebase, justificando as razoes
por tras dessas escolhas e como elas contribuiram para o sucesso do FitAdventures.

5.1.1 GDevelop

O GDevelop foi escolhido como a principal ferramenta de desenvolvimento para o FitAdventures
devido as suas caracteristicas que favorecem a criacdo rapida e eficiente de jogos. Esta plataforma
oferece uma interface intuitiva que permite um desenvolvimento mais visual. As principais razoes
para a escolha do GDevelop incluem:

e Facilidade de Uso: A interface simples e a capacidade de adicionar eventos através de um
sistema visual tornam o GDevelop mais acessivel, proporcionando um desenvolvimento mais
rapido.

e Flexibilidade e Poder: Apesar de ser facil de usar, o GDevelop é poderoso o suficiente para
criar jogos complexos, permitindo a integracdo de légica de jogo avancada e a personalizacdo
através de JavaScript.

e Comunidade e Suporte: A comunidade ativa de desenvolvedores e a vasta documentacdo
disponivel facilitam a resolucdo de problemas e a aprendizagem continua.

e Cross-Platform: A capacidade de exportar jogos para vérias plataformas (Windows, macOS,
Linux, Android, iOS e web) sem esfor¢o adicional é uma vantagem significativa, garantindo
que o FitAdventures possa alcancar um publico mais amplo.
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e Integracao de extensdes externas: O Gdevelop permite a integracdo de extensdes, o que
signfica que, no caso do FitAdventures, foi possivel criar de raiz e integrar de forma simples
a funcionalidade de localizacdo do jogador e visualizacdo desta mesma posicdo no mapa.

Comparacao com Unity

Unity & outra ferramenta popular para o desenvolvimento de jogos que oferece um ambiente de
desenvolvimento poderoso e flexivel. No entanto, as razdes da escolha do GDevelop em vez do
Unity incluem:

e Complexidade: O Unity, embora poderoso, é excessivamente complexo para projetos me-
nores e para desenvolvedores sem muita experiéncia.

e Custo: Embora o Unity ofereca uma versdo gratuita, muitas funcionalidades avancadas e de
suporte técnico estdo disponiveis apenas na versdo paga.

e Tempo de Desenvolvimento: O GDevelop permite um desenvolvimento mais rapido devido
a sua interface visual, enquanto o Unity requer mais tempo e conhecimento técnico para
alcancar resultados semelhantes.

5.1.2 Mapa do Google Maps

A integracdo da APl do Google Maps foi crucial para o FitAdventures, pois permite que os jogadores
realizem as suas atividades fisicas e sejam capazes de visualizar o seu percurso percorrido no mapa,
bem como a sua localizagdo atual. As razdes para a escolha da APl do Google Maps incluem:

e Precisao e Detalhe: A API do Google Maps fornece dados geoespaciais precisos e detalha-
dos, permitindo criar uma experiéncia de jogo realista e envolvente.

e Funcionalidades Avancadas: A Google permite o desenho de polylines nos seus mapas, o
que permite o acompanhamento do jogador de forma rapida e intuitiva.

e Facilidade de Integracao: A API é bem documentada e facil de integrar com outras tecno-
logias, facilitando a implementacdo das funcionalidades do mapa do FitAdventures.

e Gratuidade até um Certo Limite: A API| do Google Maps é gratuita até um certo nimero
de pesquisas, o que representa uma grande vantagem em termos de custo, especialmente
para um projeto de menor escala como o FitAdventures. Comparado com outras API de
geolocalizacdo, essa gratuidade inicial € uma enorme vantagem.

e Documentacao Abrangente: A Google fornece uma quantidade vasta de documentacao e
exemplos praticos, o que facilita a integracdo e a resolucdo de problemas durante o desen-
volvimento.

Comparacao com OpenStreetMap

Outra alternativa considerada foi o OpenStreetMap, uma plataforma de mapeamento. No entanto,
as razdes para escolher o Google Maps incluem:

e Precisdo e Atualizacdo: Embora o OpenStreetMap seja robusto, o Google Maps tende a
oferecer dados mais precisos e atualizados, o que é crucial para a experiéncia do utilizador
no FitAdventures.

e Facilidade de Uso: A APl do Google Maps possui mais documentacdo, o que facilita a
integracdo e desenvolvimento.
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e Funcionalidades Avancadas: As funcionalidades avancadas e de facil implementacdo do
Google Maps, como rotas e visualizagdo de polylines, sdo mais desenvolvidas em comparacao
com as alternativas.

5.1.3 Firebase

A Firebase foi utilizada como base de dados para autenticacdo e armazenamento de dados do
FitAdventures. As principais caracteristicas que motivaram a escolha da Firebase incluem:

e Autenticacao Facil e Segura: A Firebase Authentication simplifica o processo de adicionar
autenticacdo de utilizadores a aplicacdo, suportando miltiplos métodos de login, incluindo
email/senha, Google, Facebook e outros métodos, mas garantindo sempre que os dados sdo
encriptados.

e Armazenamento Seguro e Escalavel: O Firestore, uma base de dados NoSQL, oferece um
armazenamento seguro e escalavel de dados, facilitando a gestdo dos dados dos utilizadores
e das suas atividades.

e Funcionalidades Integradas: A Firebase inclui funcionalidades adicionais como hosting,
cloud functions, e analytics, que ajudam a monitorar e melhorar a aplicacdo de forma inte-
grada.

e Documentacao e Suporte: Similar a API do Google Maps, a Firebase é bem documentada,
com tutoriais e exemplos que ajudam a acelerar o processo de desenvolvimento e integracao.

e Facil Integracao com GDevelop: Tendo em conta que ja existe uma extensdo no GDevelop
relacionada com a Firebase, a comunicacdo entre ambas torna-se mais eficiente, permitindo
que os dados sejam sincronizados facilmente entre o jogo e a base de dados. Isso facilita
a implementacao de funcionalidades como autenticacdo de utilizadores, armazenamento de
progresso do jogo e recuperacado de dados em tempo real.

Comparaciao com Amazon Web Services

A Amazon Web Services foi considerado como uma alternativa para a base de dados do FitAdven-
tures. No entanto, as razdes para a escolha da Firebase incluem:

e Integracdao: A Firebase oferece uma integracdo mais direta e simples com o GDevelop,
enquanto que a Amazon Web Services requer mais configuracdes.

e Funcionalidades Integradas: A Firebase é capaz de mais do que apenas armazenar dados,
ela oferece um conjunto completo de servicos que a competicdo ndo oferece, como métodos
de autenticacdo e hospedagem.

e Facilidade de Uso: A Firebase é mais simples em termos de utilizacdo do que a Amazon
Web Services.

5.1.4 Conclusao

A escolha do GDevelop, da APl do Google Maps e da Firebase foi estratégica para atingir os
objetivos do FitAdventures, proporcionando uma plataforma de desenvolvimento eficiente e uma
experiéncia de jogo rica e interativa. Nas secOes seguintes, serd explorado em detalhe como estas
ferramentas foram utilizadas no processo de desenvolvimento e como contribuiram para o sucesso
do projeto.
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5.2 Metodologias de Desenvolvimento e Gestao do Projeto

O desenvolvimento do FitAdventures foi realizado de forma individual, o que exigiu uma abordagem
diferente da habitual no que toca a gestdo do projeto. A organizacdo do trabalho desenvolvido é
descrita a seguir, bem como o planeamento de trabalho e gestdo de tempo.

5.2.1 Organizacao do Trabalho

Para manter controlo das tarefas e do progresso do desenvolvimento, foi utilizado o Trello como
a principal ferramenta de gestdo de projetos. No Trello, foram criados diferentes quadros para
organizar as fases do projeto e garantir uma visdo clara das atividades pendentes, em progresso
e concluidas. Os quadros foram divididos por ecrd e utilizados para listar tarefas, definir prazos e
acompanhar o progresso de cada tarefa. Cada quadro foi dividido em listas, como "To Do", "In
Progress'"e "Done", facilitando a visualizacdo e a gestdo das atividades.

Toda a fase de desenvolvimento foi acompanhada de reunides, anotacdes, esquemas e planos de
desenvolvimento, usando as aplicacdes Google Calendar e Notion. O Google Calendar foi utilizado
para agendar reuniGes, marcos importantes e blocos de tempo dedicados a tarefas especificas, o que
garantiu uma gestdo eficiente do tempo e ajudou a evitar conflitos de agenda. O Notion foi usado
para documentacdo e planeamento detalhado. Este funcionou como um diario de desenvolvimento,
onde foram registadas decis6es importantes, problemas encontrados e solucées implementadas. Isso
criou um histérico detalhado do progresso do projeto. Foi também no Notion que foram criados
esquemas de design, planos de desenvolvimento e notas de reunides, bem como checklists e tabelas
para uma melhor orientacdo em etapas especificas, o que garantiu que todos os detalhes fossem
considerados e acompanhados.

As prioridades do projeto foram definidas com base nas funcionalidades do jogo e no seu impacto
na experiéncia do utilizador. No Trello, cada tarefa foi categorizada e priorizada conforme a sua
importancia e urgéncia.

5.2.2 Ciclo de desenvolvimento
Cada funcionalidade passou pelas seguintes fases:
1. Concecao: |Ideacdo e definicdo dos requisitos da funcionalidade.
2. Planeamento: Definicdo das etapas de implementacao e atualizacdo das tarefas no Trello.
3. Implementacao: Codificacdo e integracdo da funcionalidade no jogo.
4. Revisdo: Verificacdo do cédigo e ajuste dos problemas identificados.
5

. Testes: Realizacdo de testes manuais para garantir o funcionamento.

5.2.3 Testes

Como o GDevelop nao suporta testes automatizados, todos os testes foram efectuados manual-
mente. Durante o desenvolvimento, o jogo foi executado de forma repetida e em cenarios espe-
cificos, para garantir que o funcionamento da aplicacdo em todos os cenarios possiveis. Existiu
também uma fase de testes informal com um pequeno grupo de utilizadores voluntarios, de modo
a observar a sua interacdo com o jogo e recolher feedback. Esta informacao foi fundamental para
fazer ajustes e melhorar a experiéncia do utilizador.
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5.2.4 Conclusao

A abordagem adotada no desenvolvimento do FitAdventures exigiu uma organizacdo cuidadosa e um
planeamento meticuloso. A utilizacdo de ferramentas adequadas, como o Trello, e a implementacio
de um ciclo de desenvolvimento iterativo foram cruciais para o sucesso do projeto.

Nos préximos passos, vamos explorar as partes mais importantes do cédigo, explicando as principais
funcionalidades e como foram implementadas. Exploraremos a organizacdo do cédigo, fornecere-
mos exemplos de trechos de cédigo relevantes e discutiremos os desafios enfrentados e as solucées
implementadas. Esta analise aprofundada fornecerd uma compreensao do desenvolvimento técnico
da FitAdventures e destacard como cada fase contribuiu para o resultado final do projeto.

5.3 Analise do Cédigo e da Implementacao das Funcionalidades

A fase de desenvolvimento do FitAdventures foi orientada pelo diagrama presente no capitulo
anterior, que descrevia claramente as interacdes e funcionalidades esperadas do sistema. Este
diagrama serviu como um mapa estratégico para garantir que todas as funcionalidades essenciais
fossem implementadas de forma organizada e eficiente. Neste subcapitulo, vamos dividir a analise
do coédigo e a implementacdo das funcionalidades de acordo com os tépicos apresentados no
diagrama, comecando pela funcionalidade “Fazer Registo”. Cada funcionalidade serd abordada em
termos de cddigo, destacando os métodos e técnicas utilizados para a sua elaborac3o.

5.3.1 Implementacio da funcionalidade Registo
Para implementar o registo de utilizadores, foram seguidos os seguintes passos:

Inicialmente, o Firebase foi configurado no projeto GDevelop. Isso incluiu criar um projeto no
Firebase Console, obter as credenciais necessarias e inseri-las no GDevelop para permitir a co-
municacao entre o jogo e os servicos do Firebase. Estas credenciais incluem a chave da API, a
apiKey, os cédigos da autorizacdo do dominio e o cddigo de identificacdo do projeto, cédigo de
armazanezamento, o identificador da aplicacdo e o do remetente. Todas estas informacdes sdo
disponibilizadas ao criar um novo projeto no Firebase.

Foi criado um formulario de registo na interface do jogo, solicitando informacdes essenciais do
utilizador, como o endereco de e-mail, o seu nome de utilizador e a sua palavra-passe. Os campos
de entrada de dados foram criados utilizando caixas de input do GDevelop.

O GDevelop oferece uma extensdo que facilita a integracdo entre o jogo e o Firebase, o que facilita
a implementacdo de funcionalidades como a criacdo de contas. Utilizei a acdo “Criar utilizador
com e-mail e palavra-passe” do Firebase Authentication, disponivel diretamente no GDevelop [62].
Quando o utilizador submete o formulario de registo, é desencadeado um evento no GDevelop
que chama este método do Firebase. Este método cria uma nova conta de utilizador no Firebase
Authentication e devolve um identificador Gnico para o utilizador recém-criado.

Para melhorar a experiéncia do utilizador, foi implementado um tratamento de erros. Por exemplo,
se o0 e-mail ja estiver a ser utilizado ou a palavra-passe ndao cumprir os critérios de seguranca, o
utilizador recebe uma mensagem de erro adequada.
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5.3.2 Implementacao da funcionalidade Login

Para implementar o login de utilizadores, foram seguidos passos muito semelhantes a funcionalidade
anterior, mas sem a necessidade de, por exemplo, configurar o Firebase no GDevelop, uma vez que
¢é feita apenas uma vez. Foram seguidos os seguintes passos:

Foi criado um formulario de login na interface do jogo, solicitando informacdes essenciais do utili-
zador, como o endereco de e-mail e a palavra-passe. Os campos de entrada de dados foram criados
utilizando caixas de input do GDevelop.

A extensao referida anteriormente que relaciona o GDevelop com a Firebase também oferece funci-
onalidades de login. Ao usar a acdo “Entrar com e-mail e palavra-passe” do Firebase Authentication,
€ apenas necessario tratar destas duas entradas. [62]. Quando o utilizador submete o formulario de
login, é desencadeado um evento no GDevelop que chama este método do Firebase. Este método
autentica o utilizador no Firebase Authentication e devolve um identificador (inico para o utilizador
autenticado.

Caso o e-mail ou a palavra-passe estiverem incorretos, o utilizador recebe uma mensagem de erro
adequada.

5.3.3 Implementacdo da pagina Loja

Para implementar a pagina da loja, foram seguidos os seguintes passos: Como referido anterior-
mente, a interface da loja foi projectada para mostrar quatro bads diferentes. Cada bal tem uma
descricdo que informa o jogador sobre a probabilidades da raridade dos itens que podem ser obtidos
ao abrir o balt. Ao clicar no botdo de informacdo é lancado um evento que cria os elementos
capazes de informar o utilizador. Esta funcionalidade foi implementada utilizando caixas de texto
e objetos de fundo.

Quando o jogador decide abrir um bad, é ativado um evento no GDevelop que simula a abertura
do bal e gera um item com base nas probabilidades definidas. Este item é entdo adicionado ao
inventario do jogador. O sistema garante que é apenas possivel comprar o ball em questdo se o
Jjogador tiver moedas suficientes, e que é impossivel obter um equipamento ja obtido. A integracdo
com o Firebase permite o acompanhamento das compras e a manutencdo dos dados dos jogadores
de forma segura e eficiente, garantindo que as acdes realizadas na loja sdo corretamente reflectidas
na base de dados. [62].

5.3.4 Implementacio da pagina Equipamentos

A pagina de equipamentos foi projetada para mostrar a personagem vestida com os equipamentos
atualmente equipados. Os equipamentos disponiveis sdo apresentados em duas formas: a cores
(se desbloqueados) e a preto e branco (se bloqueados). Este efeito foi implementado utilizando
sprites Gnicos com duas animacdes diferentes: uma para o estado desbloqueado e outra para o
estado bloqueado.

Quando um jogador seleciona um equipamento desbloqueado, um evento é desencadeado no GDe-
velop que equipa o item selecionado, quer no botdo de seccdo, quer no avatar. A nova configuracdo
€ entdo salva no Firebase, garantindo que as mudangas persistem entre as sessdes de jogo.

A pagina de equipamentos é atualizada dinamicamente para refletir qualquer novo equipamento
desbloqueado. Sempre que um jogador adquire um novo item, a base de dados é consultada e a
interface é atualizada para mostrar o novo equipamento disponivel a cores.



5.3. Analise do Cédigo e da Implementacdo das Funcionalidades 87

A integracdo com o Firebase permite que os dados dos equipamentos do jogador sejam armaze-
nados e recuperados de forma eficiente, garantindo que todas as acles realizadas na pagina de
equipamentos sao refletidas corretamente na base de dados [62].

5.3.5 Implementacdo da pagina Colecao

Para a pagina da colecdo, foi tomada a opg¢do de criar trés layers para os trés diferentes tipos
de emblemas. O controlo destas layers foi feito através da barra que se encontra no topo da
pagina. Todos os 36 emblemas (12 crachas, 12 medalhas e 12 troféus) foram carregados como
sprites Unicos com duas animacdes: o emblema a cores e o mesmo emblema a preto e branco.
Inicialmente, todos os emblemas sdo apresentados a preto e branco, ou seja, o utilizador ndo
cumpre com as condicdes de desbloqueio do emblema. Assim que estes objetivos sdo cumpridos,
um evento é despoletado, o emblema passa a ser apresentado a cores e a informacdo é guardada
na base de dados

5.3.6 Implementacao da pagina Tabela de Classificacao

Recorrendo aos métodos que o GDevelop disponibiliza, é possivel "Ordenar todos os documentos
na consulta por valor de campo."[62] Desta forma, a criagdo da tabela de classificagdo recorreu ao
método mencionado anteriormente, ordenando a lista de utilizadores pela quantidade de moedas
ganhas. Acedendo a base de dados, sdo também apresentados outras informacdes, como o seu
username e quantidade de quilémetros percorridos.

5.3.7 Implementacao da pagina de Jogo

A pagina de jogo, como explicada anteriormente, inclui um mapa criado através da APl da Google
Maps. Para usufruir de tal funcionalidade, foi necessario registar o projeto na Plataforma Google
Maps [63], que disponibiliza varios servicos, entre eles Mapas, Routes, funcionalidades de Ambiente
e de Sitios Turisticos. Ao ter o projeto registado é possivel obter uma chave da API, necessaria
para a utilizacdo do servico pretendido. Apesar do GDevelop permitir a utilizacdo de JavaScript a
criacdo do mapa, bem como os métodos de alteracdo do tamanho e posicdo do mapa, desenho de
polylines no mapa, obtencdo das coordenadas atuais do jogador e encerramento do mapa foram
criados num documento a parte e carregado como uma extensdo externa. Apds o carregamento
da extensdo externa, o GDevelop é capaz de trabalhar com os métodos criados da mesma forma
que os métodos nativos.

Para uma melhor compreensao dos métodos criados, vamos analisar algum do cédigo desenvolvido.

Inicializacao do mapa

O método de inicializacdo do mapa requer trés parametros: a chave da API e a latitude e longitude
com a qual pretendemos inicializar o mapa. Quer a latitude quer a longitude foram obtidas através
do método de obtencdo das coordenadas atuais do jogador, que foi chamado antes da inicializacdo
do mapa, e que serad explicado em seguida.

O objeto "center”, criado através das coordenadas recebidas como pardmetros, define o ponto
central do mapa quando este é carregado. E posteriormente criada uma nova instancia do mapa
do Google utilizando o construtor "google.maps.Map", utilizando o elemento onde o mapa sera
renderizado, e o centro do mapa. A instancia do mapa criada é armazenada numa propriedade da
extensdo, tornando-a acessivel noutras partes do cédigo. Isto permite que outras funcdes interajam
com o mapa mais tarde. Por fim, é criado um novo evento googleMapsReady e associado ao objeto
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"function initMap() {",
const centre = { lat, Ing };",
const map = new google.maps.Map(document.getElementById("\ "map\”), {"

zoom, ",
center: centre,”,
B0
gdjs._extensionGoogleMaps.map = map”,
const evt = new Event( googleMapsReady');",
evt.map = map”,
window.dispatchEvent(evt)",

Figura 5.1: Funcao de inicializacdo do mapa

do mapa. Este evento é entdo enviado ("dispatchEvent") para a janela, indicando que o mapa
estd pronto a ser utilizado. O evento "googleMapsReady"pode ser captado por outros scripts
para executar accbes adicionais quando o mapa estiver totalmente carregado e operacional, como
a alteracdo do centro, reacao a clicks, etc.

Obtencio das coordenadas atuais do jogador

Funcdes de obtencdo das coordenadas atuais do jogador sdo essenciais para qualquer aplicagao
baseada na localizacdo do jogador. A funcdo "locatePlayer" utiliza a API| de geolocalizacdo do
browser onde o jogo é corrido para obter a latitude e longitude atual do jogador e armazena-las
em variaveis do jogo. Vamos analisar esta funcdo mais detalhadamente:

"wvar mylLat = runtimeScene.getVariables()}.get( LatitudeAtual”
"var myLong = runtimeScene.getVariables().get( LongitudeAtual'};

"if (navigator.geolocation) {",
navigator.geolocation.getCurrentPosition((position) => {",
const latitude = position.coords.latitude;”,
const longitude = position.coords.longitude;"”,

"myLat.setString (" ${latitude} ),;"
"myLong.setString (" ${longitude}” };",

O e
"} else {",

console.error(’Geolocation is not supported by this browser.');",

Figura 5.2: Funcdo de obtencdo das coordenadas do jogador

As duas primeiras linhas sdo utilizadas para obter referéncias as variaveis "LatitudeAtual"e "Lon-
gitudeAtual", onde serdo armazenadas as coordenadas obtidas. Posteriormente verifica se a API
de geolocalizacdo esta disponivel no browser utilizado. Por fim, é chamada a funcdo "getCurrent-
Position" para obter a posicdo atual do jogador e guardar a informacdo nas variaveis do jogo.

Alteracio do tamanho e posicao do mapa

A funcdo de alteracdo do tamanho e da posicdo do mapa é essencial para garantir que o mapa
seja exibido corretamente dentro da tela do jogo. O tamanho do mapa é ajustado com base nos
parametros fornecidos e a funcdo de posicionamento foi desenvolvida para que o mapa fosse sempre
centralizado, independentemente do tamanho do ecrd do jogador.

Ambas as funcdes, apesar de simples, sdo muito importantes para o bom funcionamento da apli-
cacdo, garantido que as dimensdes e posicionamento do mapa sdo as mais acertadas.
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"const width = eventsFunctionContext.getArgument(\“width
"const height = eventsFunctionContext.getArgument(\“height\")

wm
£

“const map = document.getElementById(‘\"map\”)",

"map.style.width = width + "px"",
"map.style.height = height + "px'"

Figura 5.3: Funcao de alteracdo do tamanho do mapa

"const map = document.getElementById(\"map\")",

"const windowWidth = window.innerWidth || document.documentElement.clientWidth || document.body.clientWidth;™,
"const windowHeight = window.innerteight || document.documentElement.clientHeight || document.body.clientHeight;",
"const mapWidth = map.offsetWidth;

"const mapHeight = map.offsetHeight;",

"const marginLeft = (windowWidth - mapWidth) / 2;",

"const marginTop = ((windowHeight - mapHeight) / 2) + 35;",

“map.style.marginleft = marginLeft + “px’;",

“map.style.marginTop = marginTop + ‘px’;",

“console.log(map.style.left)"

Figura 5.4: Funcao de alteracdo da posicdo do mapa

A primeira funcdo obtém os valores de largura e altura fornecidos como argumentos , que posteri-
ormente sdo utilizados para alterar o valor da "map.style.width"e "map.style.height".

A segunda funcdo obtém a largura e a altura da janela do navegador, medidas essas que sdo
usadas para calcular a posicdo central do mapa. Depois do calculo da margem esquerda e supe-
rior, &€ ajustada a posicdo do mapa, da mesma forma que a funcdo anterior, alterando os valores
"map.style.marginLeft" e "map.style.marginTop".

Desenho de linhas no mapa

A fungdo para desenhar linhas no mapa (polylines) permitiu criar trajetos no mapa, representando
a rota percorrida pelo jogador. Este método é chamado de forma a que sempre que se obtiver uma
localizacdo nova do jogador, seja desenhada uma linha desde a posicdo antiga até a posicao mais
recente.

map = gdjs._extensionGoogleMaps.map\r®,

polylineID = eventsFunctionContext.getArgument(\"polylineID\")\r"
coordinates = JSON.parse(eventsFunctionContext.getArgument(

geodesic = eventsFunctionContext.getArgument (\"geodesic\")\
strokeColor = eventsFunctionContext.getArgument(\"strokeColour”)\r"
strokeOpacity = ewventsFunctionContext.getArgument(\"strokeOpacity
strokeWeight = eventsFunctionContext.getArgument(\"strokeWeight',

“const path = coordinates.map(latlLng =» {\r",

return { lat: latlng[8], lng: latilng[1] }\r",

"const pelyline = new google.maps.Polyline({\r",
- path,\r

geodesic, \r"

strokeColor

strokeOpacity

strokeWeigh

Figura 5.5: Fung¢ao de criacdo de polylines

Os comandos inicias obtém os argumentos necessarios para a criacdo das linhas, como as coor-
denadas e as propriedades de estilo (cor, opacidade e espessura do traco). De seguida, a lista de
coordenadas é convertida em um formato compreensivel para a APl do Google Maps, e a linha é
criada.

Por fim, a linha previamente criada é adicionada ao mapa e armazenada na colecdo do projeto.
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"polyline.setMap(map);\r"”,

"gdjs. extensionGoogleMaps.polylines[polylineID] = polyline\r”,

Figura 5.6: Funcao de adicdo da linha ao mapa

Calculo da distancia entre coordenadas

Para calcular a distancia percorrida pelo jogador foi utilizada a férmula de haversine, que fornece a
distancia entre dois pontos numa esfera a partir das suas latitudes e longitudes.[64]

Distancias, 1) {
ancias[i]);
i+ 1]);

Figura 5.7: Calculo de distancias entre coordenadas

A funcdo "ToRad"é usada para converter graus em radianos uma vez que a maioria das funcdes
trigonométricas em linguagens de programacao operam em radianos. De salientar que o "Array-
Distancias"armazena a latitude e longitude quer do ponto 1, quer do ponto 2. A medida em que a
localizacdo do jogador é atualizada, os novos valores de coordenadas sdo adicionados a esta lista,
e a nova distancia é calculada, e adicionada a distancia total percorrida pelo jogador na presente
sessdo de treino.
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Capitulo 6

Teste e Validacao

O capitulo de Teste e Validacdo é uma parte crucial desta pesquisa, uma vez que fornece uma visdo
detalhada dos dados recolhidos através do questionario aplicado aos utilizadores do FitAdventu-
res. Nesta seccao, serdo apresentados e discutidos os resultados obtidos, comparando-os com os
objectivos iniciais definidos no projeto. Para além disso, serdo analisadas as implicacdes destes
resultados no contexto dos exergames e da promocdo da atividade fisica.

O questionario utilizado para a recolha de dados foi criado de acordo com a metodologia proposta
por D. H. Stone [65], e segue 0s seguintes passos:

1. Decidir que dados necessitamos.
Escolher que itens vamos incluir.
Desenhar as principais questoes.
Compor e escrever as questdes.
Estruturar o questionario.

Preparar um questionario piloto e testar.

Reavaliar o questionario.

© N o g bk w DN

Realizar o questionario.

O questionario em questdo inclui perguntas sobre os dados demograficos dos participantes, o seu
nivel de atividade fisica antes e depois da utilizacdo do jogo, a usabilidade e imersdo proporcionadas
pela aplicacdo, e a percecdo dos utilizadores sobre os beneficios para a salde e bem-estar geral.
Cada uma destas areas serd analisada em pormenor, a fim de proporcionar uma compreensdo
abrangente do impacto do FitAdventures.

6.1 Interesse e Objetivo das Perguntas

Esta seccdo tem como objetivo analisar o interesse e os objetivos de cada pergunta do questionario
utilizado para avaliar o FitAdventures. Compreender a razdo por detras de cada pergunta permite
uma compreensdo mais precisa dos dados recolhidos e ajuda a identificar areas de melhoria, contri-
buindo para o desenvolvimento continuo do jogo e para entender o seu impacto na atividade fisica
e no bem-estar dos utilizadores.

1. "Qual é o seu género?": Esta pergunta visa identificar a distribuicdo de género entre os
utilizadores, com o objetivo de verificar se ha diferencas significativas na experiéncia e nos
resultados entre géneros diferentes, o que pode resultar em futuras alteracdes no jogo.
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

. "Qual é a sua idade?": A questdo sobre a idade tem como objetivo recolher dados de-

mograficos sobre a idade dos utilizadores, permitindo analisar a faixa etaria predominante e
identificar se a idade influencia a experiéncia e os resultados obtidos com o FitAdventures.

"Qual é o seu nivel de atividade fisica antes de utilizar o FitAdventures?": A terceira
pergunta procura conhecer o nivel de atividade fisica dos utilizadores antes de utilizarem o
jogo, com o objetivo de avaliar o impacto do FitAdventures em diferentes perfis de atividade
fisica inicial.

. "Qual foi o seu nivel de imersao ao jogar FitAdventures?:" Esta questdo avalia o grau de

imersao dos utilizadores durante o jogo, ajudando a compreender se o FitAdventures cumpre
um dos objetivos iniciais da proposta e se criou de facto uma vontade de continuar a usar o
Jogo.

"Encontrou alguns problemas técnicos ou bugs durante a utilizacdo do jogo?": Pro-
curamos identifcar a presenca de problemas técnicos, obrigando a redirecionar esforcos de
desenvolvimento para a correcdo de bugs.

"A interface do FitAdventures é intuitiva e facil de utilizar?": Esta pergunta avalia a
usabilidade da interface do jogo, com o objetivo de melhorar a interface com base no feedback
dos utilizadores.

"Foi facil navegar pelos menus e opgdes do jogo?": Aqui é medida a facilidade de nave-
gacao no jogo, identificando possiveis melhorias na estrutura de navegacao.

"0 jogo respondeu bem aos seus comandos e movimentos?": Esta pergunta avalia a
precisdo e responsividade dos comandos, garantindo uma experiéncia de jogo fluida e precisa.

"0 mapa foi preciso e fiavel?": Esta pergunta verifica a precisdo do mapa utilizado no
jogo, com o objetivo de perceber se existe necessidade de melhorar a funcionalidade de
geolocalizacdo.

"Jogar FitAdventures fé-lo sentir-se mais motivado para fazer exercicio?": E medido o
impacto motivacional do jogo, confirmando se o jogo cumpre o objetivo de motivar a pratica
de atividade fisica.

"Aumentou a frequéncia das suas atividades fisicas depois de comecar a jogar FitAd-
ventures?": Esta pergunta vai de encontro com a pergunta anterior, avalia a existéncia de
mudancas na frequéncia de atividades fisicas, o que nos ajuda a concluir que os jogadores
para além de se sentirem mais motivados, melhoraram a sua rotina.

"0 FitAdventures influenciou a duracdo das suas sessdes de treino?": Esta pergunta
mede mudancas na duracdo dos treinos, verificando se o jogo influenciou a duracdo das
sessdes de treino dos utilizadores.

"Considera que o FitAdventures contribuiu para melhorar a sua saide e bem-estar
geral?": Aqui é avaliada a percepcdo de melhora na salde e bem-estar, confirmando o
beneficio geral do jogo para a saude dos utilizadores.

"Qual a funcionalidade do FitAdventures que considerou mais 0til?": Esta pergunta
identifica funcionalidades preferidas, priorizando melhorias com base nas preferéncias dos
utilizadores.

"Qual a funcionalidade FitAdventures que considerou menos Util?": Descobre funciona-
lidades menos valorizadas, ajustando ou removendo funcionalidades pouco (teis.
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16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24,

25.

26.

27.

"Encontrou algum problema ao fazer registo ou login na aplicagdo?": Esta pergunta
identifica dificuldades no processo de registo ou login, com o objetivo de melhorar a primeira
impressao e corrigir eventuais erros.

"Considerou que os objetivos para conquistar os crachas, medalhas e troféus eram
justos e equilibrados?": Aqui é avaliada a percepcao de justica nos objetivos do jogo com
o intuito de perceber se existe ou ndo a necessidade de ajustar os objetivos, garantindo um
equilibrio adequado.

"Considera as missoes equilibradas e desafiantes?": Esta pergunta tem o mesmo objetivo
da pergunta anterior, mas focada nas missoes.

"Notou alguma melhoria na sua condicao fisica desde que comecou a utilizar o FitAd-
ventures?": S3o verificadas melhorias na condicao fisica, confirmando, ou ndo, o impacto
positivo do jogo na salde fisica.

"Notou alguma alteracdao no seu peso corporal depois de utilizar o FitAdventures regu-
larmente?": Esta pergunta avalia mudancas no peso corporal, medindo o impacto do jogo
no controlo de peso.

"0 FitAdventures ajudou a reduzir o seu nivel de stress?": Medimos o impacto do jogo
no nivel de stress, confirmando beneficios psicolégicos do jogo.

"Que tipos de atividades fisicas praticou mais frequentemente com o FitAdventures?":
Esta questdo visa identificar as atividades fisicas mais frequentemente realizadas pelos utili-
zadores, permitindo entender melhor como o jogo é utilizado na pratica e fornecendo insights
sobre que tipos de exercicios sdo mais atrativos para os jogadores.

"Recomendaria o FitAdventures a outras pessoas?": Esta pergunta avalia a disposicao
dos utilizadores em recomendar o jogo, medindo a satisfacdo geral e a probabilidade de
indicac3o.

"Qual é o seu nivel geral de satisfacio com FitAdventures?": Avaliamos a satisfacdo
geral dos utilizadores com o jogo, proporcionando uma visdo global sobre a aceitacdo do
jogo.

"O que é que mais gostou no FitAdventures?": Com esta pergunta de resposta aberta
recolhemos feedback positivo, destacando quais os pontos fortes do jogo na perspectiva dos
jogadores.

"O que é que menos gostou no FitAdventures?": Assim como recolhemos feedback
positivo, esta pergunta tem como objetivo recolher feedback negativo, destacando os pontos
menos fortes do jogo e identificando areas que precisam de ajustes.

"Que melhorias ou novas funcionalidades gostaria de ver no FitAdventures?": Por
fim, recolhemos sugestdes de melhorias de forma aberta, orientando futuras atualizagdes e
desenvolvimento.

Em conclusdo, a analise dos interesses e objetivos de cada pergunta no questionario revela-se
fundamental para compreender de forma profunda a experiéncia dos utilizadores do FitAdventures.
Este processo ndo sé facilita a identificacdo de eventuais melhorias, como também contribui para
perceber se a aplicacdo cumpre com 0s seus objetivos.
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6.2 Analise das Respostas Obtidas

Nesta seccao, serdao analisadas as 35 respostas obtidas através do questionario aplicado aos uti-
lizadores do FitAdventures. Esta analise permitird compreender os dados recolhidos, identificar
padrdes e tendéncias, e avaliar se os objetivos iniciais do projeto foram atingidos. A interpretacio
das respostas fornecera insights valiosos sobre a experiéncia dos utilizadores, a eficacia do jogo
na promocao da atividade fisica e quais as areas que necessitam de melhorias. Este processo é
fundamental para validar os resultados e orientar futuras melhorias no FitAdventures.

1. "Qual é o seu género?": Dos 35 votantes, 80% responderam "Masculino"e 20% "Femi-
nino", o que em valores numéricos se traduz em 28 participantes masculinos e 7 femininos.
Esta distribuicdo indica uma predomindncia masculina entre os utilizadores do FitAdventu-
res. Esta informacdo pode sugerir que o jogo pode estar mais alinhado com os interesses
e preferéncias masculinas. Isto pode refletir-se nos tipos de atividades fisicas propostas, no
design do jogo ou na forma como o jogo é promovido.

Com apenas 20% de participantes do sexo feminino, existe uma oportunidade significativa
para atrair mais utilizadores do sexo feminino. Isto pode implicar uma adaptacdo do contelido
do jogo, incluindo atividades mais atraentes para as mulheres, ou campanhas de marketing
especificas.

Esta predominancia masculina entre os utilizadores do FitAdventures oferece tanto uma
compreensdo do piblico atual como uma oportunidade para alargar a base de utilizadores,
especialmente entre as mulheres.

Qual é o seu género? D copiar

35 respostas

@ Masculing
@ Feminino
Prefiro ndo dizer

Figura 6.1: Gréafico de respostas a primeira pergunta

2. "Qual é a sua idade?": A distribuicdo de idades representada pelo préximo grafico indica
uma concentracao significativa de utilizadores na faixa etaria dos 20 aos 23 anos, sendo a
idade de 23 anos a mais representada. Esta predomindncia de participantes na faixa etéria
dos 20 aos 23 anos sugere que o FitAdventures atrai principalmente jovens adultos, grupo
etario este geralmente mais aberto a novas tecnologias e jogos, o que pode explicar o elevado
nivel de envolvimento.

Ao conhecer o grupo etario predominante, o desenvolvimento de contelidos e caracteristicas
do jogo pode ser melhor direcionado para satisfazer as preferéncias e necessidades deste
grupo etario. Por exemplo, os desafios e as missdes podem ser ajustados para serem mais
atractivos para os jovens adultos. Tendo isto em conta, é importante considerar estratégias
para atrair utilizadores de outras idades, como o desenvolvimento de contetdos relevantes e
interessantes para grupos etarios mais jovens ou mais velhos.
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Qual é a sua idade? D copiar

35 respostas

15
12(34,3%)

6(17,1%)
5(14.3%)

3(8,6%)
2(57%) 2(5,7%)

1(2.9%) 1(2,9%) 1(29%) 1(29%) 1(2,9%)

Figura 6.2: Grafico de respostas a segunda pergunta

3. "Qual é o seu nivel de atividade fisica antes de utilizar o FitAdventures?": O préximo
grafico oferece uma visdo interessante sobre o nivel de atividade fisica dos utilizadores antes
de comecarem a utilizar o FitAdventures. Podemos concluir que a maioria dos utilizadores se
enquadra nas categorias "ativo"ou "moderadamente ativo", o que sugere que o FitAdventu-
res atrai principalmente individuos com algum nivel de envolvimento em atividades fisicas.

Apesar da predominancia de utilizadores ativos, existe também uma representacdo significa-
tiva de individuos "pouco ativos'"e "sedentarios", o que indica que o jogo tem o potencial de
alcancar e beneficiar pessoas com baixos niveis de atividade fisica, ajudando-as a aumentar
o seu nivel de atividade.

Estes diferentes niveis de atividade fisica inicial podem afetar a forma como os utilizadores se
envolvem com o FitAdventures. Por exemplo, os utilizadores "muito ativos"e "ativos"podem
procurar desafios mais intensos, enquanto os utilizadores "moderadamente ativos", "pouco
ativos"e "sedentarios" podem beneficiar de missGes progressivas que aumentam gradualmente
de intensidade.

Ao analisar as alteracdes no nivel de atividade fisica ap6s a utilizagdo do jogo (que podem ser
exploradas nas respostas subsequentes), sera possivel avaliar a eficacia do FitAdventures na
promocao de um estilo de vida mais ativo, especialmente entre os utilizadores que inicialmente
eram "pouco ativos'e "sedentarios".

Em suma, a distribuicdo do nivel de atividade fisica antes da utilizacdo do FitAdventures
mostra uma predominancia de individuos ja ativos, mas também destaca a presenca de utili-
zadores com menor envolvimento em atividades fisicas. Este cenario oferece oportunidades
para o jogo, nao s6 para manter e motivar aqueles que ja sdo ativos, mas também para
encorajar os menos ativos a adotar um estilo de vida mais saudavel.
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Qual é o seu nivel de atividade fisica antes de utilizar o FitAdventures? 10 copiar

35 respostas

@ Muito ative

@ Ativo
Moderadamente ativo

@ Pouco ativo

@ Sedentario

A
-V

Figura 6.3: Grafico de respostas a terceira pergunta

4. "Qual foi o seu nivel de imersao ao jogar FitAdventures?:" O grafico da quarta pergunta
do questionario evidencia que a maioria dos jogadores se sentiu profundamente envolvida ao
jogar o FitAdventures. Isto sugere que o jogo é eficaz em captar a atencdo e o interesse dos
utilizadores.

Este elevado nivel de imersdo pode ser associado a uma maior satisfacdo e a uma melhor
retencdo dos utilizadores. De acordo com o trabalho de Charlene Jennett[66], os jogadores
que se sentem imersos no jogo tém maior probabilidade de continuar a utilizar a aplicacdo,
de a recomendar a outras pessoas e de se interessar por novos contelidos e actualizacdes.

Apesar de a maioria dos jogadores ter relatado niveis elevados de imersdo, 23% dos uti-
lizadores classificaram o seu nivel de imersdo como "médio". Isto indica que ha espaco
para melhorias no design e na experiéncia de jogo para tornar o FitAdventures ainda mais
envolvente para todos os utilizadores.

Qual foi o seu nivel de imersao ao jogar FitAdventures? |_|:| Copiar

35 respostas

@ Muito alto
@ Alto
Wédio
@ Baixo
@ Wuito baixo

40%

Figura 6.4: Grafico de respostas a quarta pergunta

5. "Encontrou alguns problemas técnicos ou bugs durante a utilizacao do jogo?": Dos
35 votantes, 33 utilizadores responderam que nao encontraram problemas técnicos ou bugs
durante a utilizagdo do jogo, 1 dos jogadores respondeu "Sim"(mas ndo especificou qual o
problema), e 1 dos jogadores especificou que "No fim da caminhada ao clicar para voltar
para o0 menu, ndo acontecia nada"A anélise destas respostas revela informacdes importantes
sobre a estabilidade e a usabilidade do FitAdventures. Com a maioria dos utilizadores (94%)
a ndo encontrar problemas técnicos ou bugs durante a utilizacdo do jogo percebemos que o
Jjogo apresenta uma elevada estabilidade e uma experiéncia de utilizacdo praticamente isenta
de problemas técnicos.

No entanto, as respostas que sugerem um erro na navegacdo do jogo que, embora isolado,
devem ser investigadas para garantir que ndo afetem mais utilizadores, pois os problemas,
mesmo que isolados, podem causar frustracdo aos utilizadores.
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6.

A analise das respostas a quinta pergunta do questionario revela que o FitAdventures é geral-
mente estavel e livre de problemas técnicos significativos para a maioria dos utilizadores. No
entanto, é de extrema importancia investigar e resolver os poucos erros obtidos, garantindo
que todos os utilizadores tenham uma experiéncia de jogo perfeita.

Encontrou alguns problemas técnicos ou bugs durante a utilizagio do jogo? Em |_|:| Copiar
caso afirmativo, descreva o problema.

35 respostas

® Sim

@ Nio
No fim da caminhada ao clicar para
voltar para 0 menu, n3o acontecia nada

Figura 6.5: Gréafico de respostas a quinta pergunta

"A interface do FitAdventures é intuitiva e facil de utilizar?": Com 62,9% dos utilizadores
a responderem "Concordo totalmente"e 31,4% a responderem "Concordo", a esmagadora
maioria dos utilizadores (94,3%) considera a interface do FitAdventures intuitiva e facil de
utilizar. Este resultado indica um bom desempenho em termos de usabilidade, sugerindo que
a interface esta bem concebida e corresponde as expectativas dos utilizadores.

Embora a maioria dos utilizadores tenha uma opinido positiva sobre a interface, 5,7% dos
votantes responderam "Neutro". Embora esta percentagem seja relativamente pequena, é
importante considerar o feedback destes utilizadores para identificar as areas que podem ser
melhoradas para tornar a interface ainda mais acessivel e facil de utilizar.

A satisfacdo com a usabilidade da interface & um indicador positivo da experiéncia geral do
utilizador. De acordo com Jakob Nielsen, as interfaces intuitivas e faceis de utilizar contri-
buem significativamente para uma experiéncia de jogo agradavel, e aumentam a probabilidade
de retengdo e de recomendagdo do jogo a outros potenciais jogadores.[67]

Ainterface do FitAdventures & intuitiva e facil de utilizar? |_|:| Copiar

35 respostas

@ Concordo totalmente
@ Concordo
Neutro
@ Discordo
@ Discordo totalmente

Figura 6.6: Grafico de respostas a sexta pergunta

"Foi facil navegar pelos menus e opcdes do jogo?": Ao analisar os resultados da sétima
pergunta, é interessante notar a diferenca nas percecdes dos utilizadores sobre a interface
e a navegacao nos menus e opcdes do jogo. A pergunta "A interface do FitAdventures é
intuitiva e facil de utilizar?"teve 62,9% dos participantes a concordar totalmente e 31,4% a
concordar, totalizando 94,3% de respostas positivas.

Por outro lado, na pergunta "Foi facil navegar pelos menus e opcdes do jogo?", 77,1% dos
utilizadores consideraram a navegacdo muito facil, 20% facil.
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Estes resultados sugerem que, embora a maioria dos utilizadores ache a interface intuitiva e
facil de usar, a navegacao pelos menus e opcdes do jogo é percebida como ainda mais simples.
A diferenca pode indicar que, enquanto a usabilidade geral da interface é bem avaliada, a
estrutura e organizacao dos menus oferecem uma experiéncia ainda mais satisfatéria para os
utilizadores. Isso é importante para identificar areas especificas de melhoria e reforcar aspetos
que ja sdo bem recebidos, garantindo uma experiéncia mais completa e satisfatéria.

Foi facil navegar pelos menus e opcgoes do jogo? 10 copiar

35 respostas

@ Wuito facil

@ Facil
Neutro

@ Dificil

@ Wuito dificil

Figura 6.7: Grafico de respostas a sétima pergunta

8. "O jogo respondeu bem aos seus comandos e movimentos?": Ao analisar as respostas
3 oitava pergunta 97.2% dos utilizadores responderam de forma positiva. Este feedback
indica que praticamente todos os utilizadores tiveram uma experiéncia positiva em relacdo a
responsividade do jogo, o que é crucial para garantir uma experiéncia de jogo envolvente e
sem frustracdes.

0 jogo respondeu aos seus comandos e movimentos? 10 copiar

35 respostas

@ Sempre
@ Frequentemente

Qcasionalmente
@ Raramente
@ Nunca

Figura 6.8: Grafico de respostas a oitava pergunta

9. "O mapa foi preciso e fiavel?": Na avaliacdo da precisio e fiabilidade do mapa no FitAd-
ventures, 51,4% dos participantes consideraram o mapa muito exato, 42,9% consideraram
0 mapa exato, e o restante ficou neutro. Este feedback demonstra uma forte confianca dos
utilizadores na precisdo do mapa, sendo que a grande maioria (94,3%) o classificou de forma
positiva. Este resultado é crucial para obtermos conclusées em relacdo a funcionalidade de
geolocalizacdo do jogo, indicando que esta atende as expectativas dos utilizadores em termos
de orientacdo e localizac3o.
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0 mapa foi preciso e fidvel? 10 copiar

35 respostas

@ Wuito exato
@ Exsto
Neutra
@ Nio muito exato
@ Nada exato

Figura 6.9: Grafico de respostas a nona pergunta

10. "Jogar FitAdventures fé-lo sentir-se mais motivado para fazer exercicio?": Os dados do
grafico da pergunta em questdo mostram que a grande maioria dos utilizadores (88.6%) se
sentiu motivada ou muito motivada para fazer exercicio ao jogar FitAdventures. Isso indica
que o jogo atingiu um dos seus principais objetivos de motivar os utilizadores a serem mais
ativos. O facto de apenas 8.6% dos utilizadores terem respondido "Neutro"sugere que ha
um impacto claro e positivo na motivacao para o exercicio. Este é um resultado encorajador,
pois indica que o jogo conseguiu envolver os utilizadores de forma eficaz, inspirando-os a
praticar exercicio fisico de forma mais consistente.

Embora seja sempre importante considerar as respostas neutras e de pouca motivacdo, como a
esmagadora maioria das respostas foram positivas, confirmamos que o FitAdventures cumpre
com sucesso o seu propoésito motivacional.

Jogar FitAdventures fé-lo sentir-se mais motivado para fazer exercicio? |_|:| Copiar

35 respostas

@ Muito motivado

@ Wotivado
Neutro

@ Pouco motivado

@ Nada motivado

Figura 6.10: Grafico de respostas a décima pergunta

11. "Aumentou a frequéncia das suas atividades fisicas depois de comecar a jogar FitAd-
ventures?": A analise da décima primeira pergunta complementa e confirma as respostas a
pergunta anterior relacionadas com a motivacdo. Os dados apresentados pelo grafico revelam
que uma ampla maioria dos utilizadores (94.3%) aumentou a frequéncia das suas atividades
fisicas apds comecarem a jogar FitAdventures. Especificamente, 40% dos participantes ndo
apenas se sentiram motivados, mas também traduziram essa motivacdo em uma mudanca
substancial nas suas rotinas de exercicios. Isto sugere que o FitAdventures ndo sé inspira a
vontade de ser ativo, mas também facilita uma implementacdo pratica dessa motivacao.

O grupo representado pelos 54.3% representa aqueles que, embora ndo tenham feito mudan-
cas drasticas, ainda assim aumentaram a sua frequéncia de exercicio, o que é uma indicacio
clara de influéncia positiva do jogo.

Apenas 5.7% dos utilizadores mantiveram a mesma frequéncia de atividades fisicas. Embora
este niimero seja pequeno, é relevante considerar as possiveis razdes para a falta de mudanca,
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12,

como ja terem uma rotina de exercicios bem estabelecida ou fatores externos que limitam a
sua capacidade de aumentar a frequéncia.

Os resultados desta pergunta corroboram fortemente as respostas a pergunta anterior e
destacam o impacto positivo do FitAdventures na promocado de um estilo de vida mais ativo.
A motivacdo gerada pelo jogo ndo é apenas tedrica; os utilizadores estdo a traduzir essa
motivacdo em comportamentos praticos, aumentando a sua frequéncia de exercicios.

Aumentou a frequéncia das suas atividades fisicas depois de comegar a jogar |_|:| Copiar
FitAdventures?

35 respostas

@ Sim, muito
@ Sim

N&o, mantive a mesma frequéncia
@ Nio, reduzi a frequéncia

Figura 6.11: Grafico de respostas a décima primeira pergunta

"O FitAdventures influenciou a duracao das suas sessoes de treino?": Analisando o
grafico da décima segunda pergunta, percebemos que 65.7% dos utilizadores prolongaram a
duracdo das suas sessdes de treino depois de comecarem a utilizar o FitAdventures, o que
sugere que o0 jogo ndo apenas motiva os utilizadores a se exercitarem com mais frequéncia
(como mostrado nas perguntas anteriores), mas também os incentiva a dedicarem mais
tempo a cada sessdo de exercicio.

28.6% dos utilizadores indicaram que a duracdo das suas sessdes de treino permaneceu
inalterada. Este grupo pode incluir utilizadores que ja tinham uma rotina de exercicios bem
estabelecida e suficiente antes de comecarem a usar o FitAdventures. Também pode refletir
individuos que, apesar de motivados pelo jogo, ndo conseguiram ou ndo quiseram aumentar
a duracdo dos seus treinos por varias razdes, como limitacdes de tempo ou preferéncias
pessoais.

5.7% dos utilizadores relataram que agora fazem exercicio durante menos tempo. Este
resultado é interessante e pode refletir varios fatores, como uma adaptacao das sessdes para
se alinharem melhor com os desafios e a estrutura do jogo, ou uma percepcdo de que a
intensidade do treino compensa a duracao reduzida.

O grafico em questdo confirma que os jogadores, além de aumentarem a frequéncia dos seus
exercicios, dedicam mais tempo a cada sessao, indicando um impacto positivo e abrangente
do FitAdventures na sua rotina de atividades fisicas. Estes resultados sublinham o valor do
FitAdventures como uma ferramenta de promocao da salde, proporcionando uma experiéncia
envolvente que incentiva os utilizadores a aumentar tanto a frequéncia quanto a duracdo dos
seus treinos.
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0 FitAdventures influenciou a duragio das suas sess@es de treino? |_|:| Copiar

35 respostas

@ Sim, agora face exercicio durante mais
tempo

@ 3im, agora fago exercicio durante
menos tempo
Néo, a duragdo manteve-se igual

Figura 6.12: Grafico de respostas a décima segunda pergunta

13. "Considera que o FitAdventures contribuiu para melhorar a sua saiide e bem-estar
geral?": Os resultados desta pergunta fornecem uma visdo clara sobre a percepcido dos
utilizadores quanto ao impacto do FitAdventures na sua salide e bem-estar geral.

A maior parte dos utilizadores, 62.9%, concorda totalmente que o FitAdventures contribuiu
para melhorar a sua salide e bem-estar geral. Outros 34.3% dos utilizadores também perce-
beram beneficios positivos, embora com menor intensidade, ao responderem que concordam.
Apenas 2.9% dos utilizadores se mostraram neutros quanto ao impacto do jogo na sua salde
e bem-estar.

Os resultados desta pergunta confirmam e complementam as conclusdes das perguntas an-
teriores sobre motivacao, frequéncia e duracdo das atividades fisicas. A analise combinada
destas perguntas reforca a eficacia do FitAdventures como uma ferramenta para a promo-
¢do da satde e bem-estar. Com 97.2% dos utilizadores a reconhecerem melhorias na sua
salde e bem-estar geral, fica evidente que o jogo desempenha um papel crucial em motivar
e sustentar habitos saudaveis.

Considera que o FitAdventures contribuiu para melhorar a sua salde e bem-estar |_|:| Copiar
geral?

35 respostas

@ Concordo totalmente
@ Concordo
Neutro
@ Discordo
@ Dizscordo totalmente

Figura 6.13: Gréafico de respostas a décima terceira pergunta

14. "Qual a funcionalidade do FitAdventures que considerou mais atil?": Quase metade dos
utilizadores (48.6%) consideram o sistema de pontuacdo e recompensas a funcionalidade mais
atil. 31.4% dos participantes valorizam mais as missbes e desafios, e 20% dos utilizadores
consideram a funcionalidade de geolocalizacdo a mais Gtil.

Os resultados desta pergunta complementam as percepgdes positivas ja analisadas nas per-
guntas anteriores. A valorizacdo do sistema de pontuacdo e recompensas esta alinhada com
a resposta afirmativa a motivacdo e a frequéncia aumentada de exercicios, demonstrando
que os utilizadores sao principalmente motivados por incentivos tangiveis e estruturados.
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15.

Qual a funcionalidade do FitAdventures que considerou mais Util? |_|:| Copiar

35 respostas

@ Funcionalidade de geolocalizacio
@ Missdes e desafios
Sistema de pontuacdo e recompensas

Figura 6.14: Grafico de respostas a décima quarta pergunta

"Qual a funcionalidade do FitAdventures que considerou menos util?": Os resultados
desta pergunta mostram as funcionalidades que os utilizadores consideraram menos (teis.
A funcionalidade de geolocalizacdo foi considerada a menos atil por 37.1% dos utilizadores.
Isso sugere que uma parte significativa dos utilizadores ndo encontra valor suficiente nesta
funcionalidade. 17.1% dos participantes consideraram missdes e desafios a funcionalidade
menos Gtil. Embora 31.4% tenham valorizado esta funcionalidade na pergunta anterior, al-
guns utilizadores podem achar que os desafios e missGes ndo sdo suficientemente motivadores
ou ndo se alinham com os seus objetivos pessoais. 14.3% dos utilizadores consideraram o
sistema de pontuacdo e recompensas a funcionalidade menos Gtil. 28.6% dos utilizadores
mencionaram que ndo consideram nenhuma das funcionalidades menos til, agrupando as
respostas "Nenhuma", "Nenhum", "Nada"e "Achei todas relevantes". Isso mostra que uma
parte significativa dos utilizadores considera todas as funcionalidades oferecidas pelo FitAd-
ventures como (teis ou relevantes. 2.86% dos utilizadores consideraram a funcionalidade
"Gemas'"como a menos (til, uma sugestdo especifica que pode indicar uma preferéncia por
menos recompensas ou variedade de incentivos.

Estes resultados sublinham a necessidade de personalizacao e flexibilidade nas funcionalidades
da aplicacdo de forma a atender a todos os utilizadores e as suas preferéncias individuais.
Enquanto algumas funcionalidades sdo valorizadas por uma parte dos jogadores, outras podem
ndo ser tdo apreciadas por diferentes segmentos, destacando a importancia de adaptar e
diversificar as ofertas para melhorar a satisfacdo geral.

Qual a funcionalidade do FitAdventures que considerou menos (til? |_|:| Copiar

35 respostas

@ Funcienalidade de geolocalizacio
@ Missies e desafios

Sistema de pontuacio e recompensas
/ @ Nenhuma
| @ nenhuma

@ Nenhum

@ Gemas

@ Nada

@ Achei todas relevanies

Figura 6.15: Grafico de respostas a décima quinta pergunta

16. "Encontrou algum problema ao fazer registo ou login na aplicacdo?": Todos os partici-

pantes (100%) relataram que ndo encontraram qualquer problema ao fazer registo ou login
na aplicacdo. Este resultado indica que o processo de registo e login no FitAdventures é alta-
mente eficiente e sem falhas notaveis, proporcionando uma experiéncia sem frustracdes desde
o primeiro contacto com a aplicacdo. Embora esta pergunta seja mais técnica e focada na
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experiéncia inicial, a auséncia de problemas no registo e login confirma a eficacia da aplicacido
em garantir uma entrada suave e facil para os novos utilizadores, algo fundamental para a
retencdo dos jogadores e para uma experiéncia positiva que pode motivar a continuidade do
uso da aplicacdo.

Encontrou algum problema ao fazer registo ou login na aplicag@o? Em caso |_|:| Copiar
afirmativo, descreva o problema.

35 respostas

@ Sim
@ Nio

Figura 6.16: Grafico de respostas a décima sexta pergunta

17. "Considerou que os objetivos para conquistar os crachas, medalhas e troféus eram
justos e equilibrados?": Os resultados da décima sétima pergunta mostram a percecio dos
utilizadores sobre a justica e o equilibrio dos objetivos para conquistar crachas, medalhas e
troféus no FitAdventures.

42.9% dos utilizadores consideraram os objetivos "Muito justos", o que sugere que uma
parcela significativa dos utilizadores estd extremamente satisfeita com a forma como os
objetivos foram estabelecidos, considerando-os adequados e atingiveis. Os restantes 57.1%
consideraram os objetivos "Justos", o que indica que a maioria dos utilizadores acredita que
os desafios sdo razoaveis e bem equilibrados, ainda que talvez ndo os considerem t3o ideais
quanto os que responderam "Muito justos".

No total, 100% dos utilizadores consideraram os objetivos justos ou muito justos, o que reflete
uma percecao altamente positiva sobre o equilibrio e a equidade dos desafios propostos pela
aplicacdo.

Estes resultados mostram que a estrutura atual dos objetivos e recompensas no FitAdventures
é bem recebida pelos utilizadores, indicando que o sistema estd a funcionar de maneira
eficaz para motivar os participantes. No entanto, para manter e melhorar essa percepcio,
a aplicacdo deve continuar a monitorizar e ajustar os objetivos conforme necessario para
garantir que permanecam justos e motivadores para todos os utilizadores.

Considerou os objetivos para conquistar os crachas, medalhas e troféus justos e |_|:| Copiar
equilibrados?

35 respostas

@ Muito justos

@ Justos
Neutros

@ Pouco justos

@ Nada justos

Figura 6.17: Grafico de respostas a décima sétima pergunta
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18.

"Considera as missoes equilibradas e desafiantes?": Os resultados da décima oitava
pergunta mostram a percecdo dos utilizadores sobre o equilibrio e o nivel de desafio das
missdes no FitAdventures. Da mesma forma que na pergunta anterior, os participantes
consideraram as missdes equilibradas e desafiantes, encontrando nelas um equilibrio ideal
entre dificuldade e acessibilidade.

Com 68.6% dos utilizadores a considerar as missdes "Muito equilibradas"e 31.4% a consi-
derar as missdes "Equilibradas", conclui-se que ha uma percepcao altamente positiva sobre
o equilibrio e o desafio das missbes propostas pela aplicacdo. Estes dados mostram que a
estrutura atual das missdes no FitAdventures & 100% bem recebida pelos utilizadores.

Considerou as missdes equilibradas e desafiantes? |_|:| Copiar

35 respostas

@ Muito equilibradas

@ Equilibradas
Neutros

@ Pouco equilioradas

@ Nada equilibradas

Figura 6.18: Grafico de respostas a décima oitava pergunta

19. "Notou alguma melhoria na sua condicao fisica desde que comecou a utilizar o FitAd-

ventures?": Os resultados da pergunta sobre a melhoria na condicdo fisica desde o inicio
da utilizacdo do FitAdventures revelam uma avaliacdo predominantemente positiva por parte
dos utilizadores.

Analisando o grafico, constatamos que 34.3% dos utilizadores observaram uma grande me-
lhoria e que 60% dos utilizadores relataram uma pequena melhoria na sua condicdo fisica.
Apenas uma pequena parcela dos participantes indicou ndo ter notado nenhuma melhoria.

Estes resultados sugerem que o FitAdventures tem um impacto positivo na condicdo fisica
da maioria dos seus utilizadores, corroborando os graficos das questdes relacionadas com o
aumento da frequéncia de sessées de treino. Com 94.3% dos participantes a notarem alguma
forma de melhoria, podemos concluir que a aplicagdo cumpre com o objetivo de promover a
atividade fisica e melhorar a salde dos utilizadores. A predominancia de respostas positivas
sublinha a eficacia do FitAdventures como uma ferramenta de apoio ao exercicio fisico e ao
bem-estar geral.

Notou alguma melhoria na sua condigo fisica desde que comegou a utilizar o |_|:| Copiar
FitAdventures?

35 respostas

@ Sim, uma grande melhoria

@ Sim, uma peguena melnoria
N&o, nenhuma melhoria

@ A minha condico fisica piorou

Figura 6.19: Grafico de respostas a décima nona pergunta
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20. "Notou alguma alteracdo no seu peso corporal depois de utilizar o FitAdventures re-
gularmente?": Os resultados da pergunta sobre a alteracdo no peso corporal dos utilizado-
res apds o uso regular do FitAdventures indicam um impacto positivo predominante. Com
57.1% dos utilizadores a responderem "Sim, perdi peso"e 40% dos utilizadores a indicarem
que "N3o, o meu peso manteve-se igual", concluimosque o FitAdventures é eficaz em auxiliar
uma significativa proporcao de utilizadores a perder peso, o que é um indicador positivo da
funcionalidade e impacto da aplicacdo na promocdo de um estilo de vida mais saudavel.

Embora a maioria tenha perdido peso ou mantido o peso estavel, existiram relatos de ganho
de peso. E importante considerar que ganhar peso também pode ser uma meta positiva para
alguns utilizadores, especialmente se estiver relacionado ao aumento de massa muscular. Em
resumo, os dados refletem um efeito positivo geral do FitAdventures na gestdo de peso dos
seus utilizadores, destacando a sua eficacia.

Notou alguma alteragdo no seu peso corporal depois de utilizar o FitAdventures |_|:| Copiar
regularmente?

35 respostas

@ Sim, perdi peso
@ Sim, ganhei peso

\ N&o, o meu peso manteve-se igual

Figura 6.20: Grafico de respostas a vigésima pergunta

21. "O FitAdventures ajudou a reduzir o seu nivel de stress?": Os resultados do grafico em
questdo mostram que uma esmagadora maioria dos utilizadores, totalizando 94.3%, acre-
dita que o FitAdventures teve um impacto positivo na reducdo do stress. A combinacdo
das respostas "Concordo totalmente"e "Concordo"indica que quase todos os participantes
experimentaram algum nivel de alivio do stress com a utilizagdo da aplicagdo.

A presenca de apenas um voto neutro e um voto discordante pode ser considerada insig-
nificante em comparacdo com o numero total de respostas positivas, sugerindo que o Fi-

tAdventures é efetivo como uma ferramenta de gestdo do stress para a maioria de seus
utilizadores.

Estes dados reforcam a eficacia do FitAdventures em promover ndo apenas a atividade fisica,
mas também o bem-estar mental, sublinhando a importdncia de continuar a desenvolver e
melhorar as funcionalidades que ajudam os utilizadores a gerenciar o stress de maneira eficaz.

0 FitAdventures ajudou a reduzir o seu nivel de stress? |_|:| Copiar

35 respostas

@ Concordo totalmente
@ Concordo
Neutro
@ Discordo
@ Discordo totalments

Figura 6.21: Grafico de respostas a vigésima primeira pergunta
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22.

23.

24,

"Que tipos de atividades fisicas praticou mais frequentemente com o FitAdventures?":
Os resultados da pergunta em questdo mostram que a corrida &, de longe, a atividade fisica
mais popular entre os utilizadores do FitAdventures. A caminhada, embora menos praticada
que a corrida, ainda é uma escolha significativa para uma parte substancial dos utilizadores.
O ciclismo, embora a menos frequente entre as trés opcdes principais, ainda encontra uma
boa base de praticantes.

Essas preferéncias destacam a importdncia de incluir funcionalidades e desafios especificos
para corrida e caminhada, ja que juntos representam a escolha de 94.3% dos utilizadores. O
reconhecimento dessas tendéncias pode ajudar a melhorar a aplicacdo, focando o desenvol-
vimento em funcionalidades que incentivem e apoiem este tipo de atividades, garantindo que
as necessidades e preferéncias da maioria dos utilizadores sejam atendidas.

Que tipos de actividades fisicas praticou mais frequentemente com o FitAdventures? |_|:| Copiar

35 respostas

@ Caminhada
@ Corrida
Ciclismo

Figura 6.22: Grafico de respostas a vigésima segunda pergunta

"Recomendaria o FitAdventures a outras pessoas?": Os resultados da pergunta sobre
a recomendacdo do FitAdventures a outras pessoas indicam uma aceitacdo amplamente
positiva do jogo entre os seus utilizadores. 91.4% dos utilizadores responderam "Sim",
indicando uma forte disposicdo em recomendar o FitAdventures a outros, o que reflete um alto
nivel de satisfacdo com a aplicacdo. 8.6% dos utilizadores responderam "Provavelmente",
sugerindo uma inclinacao positiva em recomendar a aplicagdo, embora com um grau menor
de certeza.

Estes resultados demonstram que a grande maioria dos utilizadores esta satisfeita com a
experiéncia proporcionada pelo FitAdventures e acredita no seu valor a ponto de recomenda-
lo a outras pessoas. A disposicdo de recomendar é um indicador importante da eficacia e do
valor da aplicacdo, sugerindo que esta cumpre com os objetivos propostos e que é vista como
uma ferramenta benéfica e eficiente, potencialmente Gtil para amigos, familiares e colegas.

Recomendaria o FitAdventures a outras pessoas? |_|:| Copiar

35 respostas

@ Sim
@ Provavelments
Provavelmente néo

A o

Figura 6.23: Grafico de respostas a vigésima terceira pergunta

"Qual é o seu nivel geral de satisfacao com FitAdventures?": Os resultados da pergunta
sobre o nivel geral de satisfacdo com o FitAdventures revelam um grau de contentamento
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notavelmente alto entre os utilizadores. A andlise dos dados mostra que 80% dos utilizadores
estdo "Muito Satisfeitos"com o FitAdventures, indicando uma aceitacdo entusiastica e uma
experiéncia altamente positiva com a aplicacdo. 17.1% dos utilizadores estdo "Satisfeitos",
o que reforca ainda mais a percecdo geral de satisfacdo, embora com um pouco menos de
entusiasmo do que os muito satisfeitos. Entre todas as 35 respostas, apenas 1 utilizador
manifestou uma opinido "Neutra", o que sugere que, embora ndo esteja insatisfeito, também
nao encontraram nada excepcionalmente positivo na sua experiéncia com a aplicacdo.

Em conclusdo, a esmagadora maioria dos utilizadores (97.1%) esta satisfeita ou muito sa-
tisfeita com o FitAdventures, o que sublinha a eficacia da aplicacdo. Este elevado nivel de
satisfacdo reflete a capacidade do FitAdventures de atender as expectativas e necessidades
dos utilizadores, proporcionando uma experiéncia de fitness envolvente e recompensadora. A
satisfacdo elevada é um indicador crucial do sucesso do jogo criado, sugerindo que ele ndo
s6 cumpre, mas muitas vezes supera, as expectativas dos seus utilizadores.

Qual é o seu nivel geral de satisfagdo com o FitAdventures? |_|:| Copiar

35 respostas

@ Muito saiisfeito

@ Satisfeito
Neutro

@ Insatisfeito

@ Muito insatisfeito

Figura 6.24: Grafico de respostas a vigésima quarta pergunta

25. "0 que é que mais gostou no FitAdventures?": As trés (ltimas perguntas do questionéario
sdo de resposta aberta e permitiram aos utilizadores expressar as suas opinides e sugestoes
de forma mais detalhada.

As respostas a pergunta "O que é que mais gostou no FitAdventures?"oferecem uma visao
detalhada e positiva sobre as diversas funcionalidades e aspectos da aplicacdo que os utili-
zadores apreciam. Ao analisar as respostas, podemos identificar varias areas principais que
contribuem para a satisfacdo dos utilizadores:

Muitos utilizadores destacaram o sistema de recompensas e pontuacao como uma das ca-
racteristicas mais apreciadas. Comentarios como "O sistema de recompensas", "Sistema de
pontuacdo e os desafios, promovem o exercicio", e "As recompensas por praticar exercicio
fisico"mostram que as recompensas sdo um fator motivador significativo.

A motivacido e incentivo ao exercicio proporcionada pelo FitAdventures é um tema recorrente
nas respostas. Utilizadores mencionaram como a aplicacdo os incentivou a sair e a fazer
exercicio, com respostas como "A motivacdo que me trouxe"e "Gostei da capacidade de me
motivar e ajudar nos treinos".

A capacidade de personalizar o avatar e a interatividade oferecida pela aplicacdo foram alta-
mente valorizadas. Respostas como "O facto de poder personalizar o meu avatar"e "Intera-
tividade"indicam que essas funcionalidades tornam a experiéncia mais pessoal e envolvente,
o que pode contribuir para uma maior ades3do e satisfacdo a longo prazo.

A precisdo e utilidade das funcionalidades técnicas também foram mencionadas de forma
positiva. Comentarios como "O facto da aplicacdo ser capaz de seguir 0 meu percursoe
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26.

27.

"Localizar bem o meu percurso e dar-me pontos por isso"mostra que os utilizadores confiam
e valorizam essas funcionalidades.

Por fim, a facilidade de uso e o design da aplicacdo foram frequentemente elogiados. Utili-
zadores destacaram a interface user-friendly e o design das personagens como pontos fortes.
Comentarios como "Facilidade de uso e design"e "A organizacdo da aplicacdo, ou o qudo
facil é a utilizar"indicam que a experiéncia é altamente apreciada e que contribui significati-
vamente para a satisfacdo geral.

"O que é que menos gostou no FitAdventures?": As respostas a pergunta "O que é que
menos gostou no FitAdventures?"destacam algumas areas de insatisfacdo dos utilizadores,
embora uma parte significativa dos feedbacks seja neutra ou positiva. Ao analisar as respostas,
podemos identificar algumas areas principais de descontentamento:

A critica mais recorrente é que o FitAdventures funciona apenas no navegador e ndo como
uma aplicacdo dedicada. Respostas como "S6 funcionar em Safari", "Sé corre no navega-
dor Safari", "Apenas versao browser'"e varias variagdes do mesmo tema mostram que essa
limitacdo € um ponto de frustracdo para muitos utilizadores.

Existiu uma quantidade muito pequena de utilizadores a mostrar insatisfacdo com a estética
do mapa com comentarios como "Penso que a parte do mapa poderia estar melhor esteti-
camente'e "Estética do mapa"indicando que ha espaco para melhorias visuais no design do
mapa.

As missdes também foram mencionadas como um aspecto menos apreciado. Respostas como
"Missdes"e "As missdes"mostram que alguns utilizadores podem nao estar satisfeitos com
a forma como as missdes estdo estruturadas ou implementadas.

Alguns icones foram mencionados como um problema. O comentério "Alguns icones sdo
de dificil leitura"indica que a clareza visual de certos elementos da interface podem ser
melhoradas para proporcionar uma experiéncia de utilizador mais fluida.

Uma quantidade consideravel de respostas foi neutra ou positiva, com muitos utilizadores
indicando que ndo tiveram nenhum problema ou que gostaram de tudo. Comentarios como
"Nada", "Nada a apontar", "Gostei de tudo"e "A minha experiéncia foi positiva e livre
de bugs"mostram que, para muitos, a experiéncia com o FitAdventures foi de forma geral
satisfatoria.

"Que melhorias ou novas funcionalidades gostaria de ver no FitAdventures?": As res-
postas a (ltima pergunta fornecem uma visao clara das expectativas e desejos dos utilizadores
para futuras atualizacdes da aplicacdo. Ao analisar as respostas, varias tendéncias e sugestdes
emergem:

Um grande nimero de utilizadores expressou o desejo de integrar o FitAdventures com
smartwatches. Comentarios como "Aplicacdo para smartwatch", "Poder jogar no meu
smartwatch", "usar no meu smartwatch", "Acho interessante se desse para dar track ao
meu progresso pelo smartwatch"e varias variacdes similares indicam que a compatibilidade
com dispositivos vestiveis € uma funcionalidade muito desejada.

Varios utilizadores pediram uma aplicacao dedicada, em vez de apenas uma versao que corre
no browser. Respostas como "Uma melhoria seria conseguir utilizar o fitAdventures numa
aplicacao", "App", "Aplicacdo mével"e "A criacdo de uma app propria e compatibilidade com
smartwatch"mostram uma clara preferéncia por uma aplicacdo nativa que poderia oferecer
uma experiéncia mais fluida e funcionalidades offline.
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Alguns utilizadores querem ver mais variedade e desafios na aplicacdo. Sugestdes como
"mais coisas para fazer durante a gameplay", "Mais exercicios", "Mais desafios", "Mais
etapas", "Outros modos de treino", "Mais missGes e novos equipamentos!"e "Outras ativi-
dades"indicam um desejo por maior diversidade nas atividades e nas metas oferecidas pelo
FitAdventures.

A adicdo de elementos sociais também foi sugerida. Comentarios como "Lista de ami-
gos"indicam que os utilizadores gostariam de interagir mais com outros jogadores, possivel-
mente através de funcionalidades de rede social ou competicdes amigaveis.

Alguns utilizadores mencionaram que estdo satisfeitos com a aplicagdo como esta, com res-
postas como "Acho que esta 6timo", "Nada a apontar", "Nenhuma", "Nenhumas", "N/A"e
"Nada". Isso mostra que ha um nivel consideravel de satisfacdo atual com as funcionalidades
oferecidas.

6.3 Conclusao

O presente capitulo é fundamental para avaliar a eficacia do FitAdventures na promocdo da atividade
fisica e na melhoria da salde e do bem-estar dos utilizadores. Através da analise detalhada dos
dados recolhidos pelo questionario, podemos obter uma compreensao aprofundada das percecdes
e experiéncias dos utilizadores.

Como referido anteriormente, as perguntas do questionario foram cuidadosamente estruturadas
para captar diferentes aspetos da experiéncia dos utilizadores. Estas perguntas ndo avaliam sé a
funcionalidade e a usabilidade do jogo, como também medem o impacto da aplicacdo na vida dos
utilizadores, quer seja em aspetos fisicos como psicolégicos.

As primeiras perguntas do questionario determinam o perfil demografico dos utilizadores, incluindo
a idade e o0 sexo. A maioria dos participantes situa-se na faixa etaria dos 20-40 anos, com uma
distribuicdo equilibrada entre homens e mulheres. Estes dados sdo importantes para compreender
o publico-alvo da FitAdventures. O questionario abordou também o nivel de atividade fisica dos
jogadores antes de utilizarem o FitAdventures, dados estes cruciais para avaliar o impacto do jogo
na promocao da atividade fisica.

Entre a pergunta 6 e a pergunta 13 é avaliada a experiéncia global do utilizador. A facilidade
de utilizacdo é referida pela maioria dos utilizadores, o que é essencial para a adesdo e utilizacdo
continua. As perguntas relacionadas com a interatividade e o nivel de envolvimento indicaram que
os utilizadores consideram o jogo cativante, capaz de influenciar de forma positiva a duracdo das
sessGes de treino bem como a sua frequéncia, aumentar a motivacdo para a pratica de exercicio
fisico e contribuir para uma melhoria da salde e bem-estar geral.

S3o também abordadas caracteristicas especificas do jogo, pela qual os utilizadores manifestaram
grande satisfacdo, como o sistema de recompensas, o que demonstra que a conce¢cdo do jogo
corresponde as expectativas dos jogadores.

As perguntas 17 e 18 avaliam a justica e o equilibrio dos objetivos e missdes do jogo. Todas
as respostas foram positivas, demonstrando que estes elementos foram criados de forma justa e
equilibrada. Isso reforca que foi possivel desenvolver um jogo com um nivel de dificuldade motivador,
sem ser excessivamente dificil.

As perguntas 19 e 20 verificam se houve melhorias na condic3o fisica e alteracdes no peso corporal.
A maioria dos utilizadores referiram melhorias na condicdo fisica e alteracdes positivas no peso
corporal, o que sugere que o jogo tem um impacto benéfico na salde dos jogadores.
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A pergunta 21, que avalia a reducdo dos niveis de stress dos utilizadores ao jogar o FitAdventures
obteve resultados extremamente positivos, com 94.3% votos positivos, destacando desta forma os
beneficios psicolégicos do FitAdventures.

A pergunta 22 identifica as atividades fisicas mais praticadas. Os dados mostram uma diversidade
de atividades, com muitos utilizadores a preferirem caminhar e correr, o que ajuda a adaptar as
futuras atualizacbes do jogo as preferéncias dos jogadores.

As perguntas 23 e 24 medem a vontade dos utilizadores de recomendar o jogo e o seu nivel geral
de satisfacdo. A elevada taxa de recomendacao e o elevado nivel de satisfacdo geral indicam uma
aceitacdo positiva do FitAdventures.

As perguntas 25 e 26 foram cruciais para recolher feedback positivo e negativo de forma aberta. Os
jogadores apreciaram a interatividade e os desafios do jogo, destacando a capacidade do FitAdven-
tures de envolver e motivar os utilizadores através de um design envolvente. No entanto, surgiram
sugestdes importantes para melhorias. Muitos jogadores indicaram que seria benéfico aumentar
a personalizacdo das missdes, permitindo que os utilizadores escolham atividades que melhor se
ajustem aos seus interesses e niveis de habilidade. Este feedback é valioso para orientar futuras
atualizacGes e garantir que o jogo continue a evoluir de acordo com as necessidades e expectativas
dos seus utilizadores.

Por fim, a pergunta 27 recolhe sugest®es para melhorias futuras. As sugestdes incluem a adicdo
de novas funcionalidades, como missdes mais variadas, a criacdo de uma aplicacdo dedicada, a
capacidade de partilhar ou interagir com outros utilizadores através de elementos sociais ou até
mesmo a integracdo do jogo com dispositivos vestiveis.

A analise das respostas fornece uma visao detalhada sobre a forma como os utilizadores interagem
com o FitAdventures e os beneficios percebidos. A maioria dos utilizadores considera que os obje-
tivos e as missdes sao equilibrados, o que é crucial para manter a motivacao e o envolvimento no
jogo. Os relatos de melhoria da condig¢do fisica confirmam que o jogo ndo é apenas divertido, mas
também eficaz na promocao da salide, quer fisica, quer psicolégica, comprovado pelos dados rela-
cionados com a reducdo dos niveis de stress. A elevada satisfacdo geral e a vontade de recomendar
0 jogo a outras pessoas indicam um forte potencial de crescimento do FitAdventures.

Em conclusdo, o presente capitulo demonstra que o FitAdventures consegue atingir os seus ob-
jetivos de promocdo da atividade fisica e de melhoria do bem-estar dos utilizadores. As analises
detalhadas das respostas ao questionario fornecem uma base sélida para futuras melhorias e aper-
feicoamentos do jogo, garantindo que continue a ser uma ferramenta eficaz e envolvente para os
seus utilizadores.
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Capitulo 7

Conclusoes

Neste capitulo apresentam-se algumas consideracdes e conclusées sobre o trabalho realizado, bem
como as principais dificuldades encontradas durante o desenvolvimento e o trabalho futuro a reali-
zar. E também de extrema importancia que a questdo de investigacdo seja abordada e respondida,
uma vez que é o cerne de todo o esforco investigativo.

7.1 Revisitar Principais Objetivos e Contribuicoes

e Cientificos: A principal contribuicdo cientifica esperada do projeto consiste no estudo dos
resultados obtidos relativos a utilizacdo do FitAdventures. Este exergame tem como objetivo
avaliar a eficacia da aplicacdo de elementos de gamificacdo na promocao da atividade fisica
e no combate ao sedentarismo. Para atingir este objetivo, foi realizada uma fase de testes,
seguida da analise dos dados recolhidos. O feedback dos utilizadores foi obtido através de um
questionario, permitindo avaliar o impacto do exergame na motivacao e adesdo a atividade
fisica.

Os resultados indicam que o FitAdventures cumpriu o seu objetivo inicial de aumentar o
envolvimento dos utilizadores no exercicio fisico, proporcionando um estudo sélido que pode
servir de base a futuras investigacGes na area da gamificacdo e da salde fisica.

e Tecnoldgicos: Ao desenvolver o FitAdventures foi criado um exergame robusto e acessivel
através de dispositivos moveis. Os testes realizados demonstraram que o FitAdventures
é uma plataforma estavel e fidvel, com um desempenho consistente que evita desmotivar
os utilizadores devido a falhas técnicas. A interface simples e intuitiva foi desenvolvida
para eliminar barreiras técnicas, especialmente para os utilizadores menos a-vontade com
tecnologia.

A analise dos resultados obtidos através do questionario aplicado aos utilizadores do FitAd-
ventures revelou informacdes valiosas sobre a aplicacdo desenvolvida. A predominancia de
respostas positivas confirma que a aplicacao foi bem recebida pelos utilizadores e que, em ge-
ral, cumpre os seus objectivos de promover a atividade fisica e melhorar a saide e o0 bem-estar
dos utilizadores.

Através do desenvolvimento e implementacdo do FitAdventures, foi possivel observar que os ele-
mentos de gamificagcdo integrados na aplicacdo tiveram um impacto significativo na motivacdo dos
utilizadores, e como tal, responder a questdo central desta investigacdo, "Como a gamificacdo pode
ser utilizada de forma eficaz para promover a atividade fisica e motivar a pratica de exercicio?".
A investigacdo mostrou que os elementos gamificados, como as recompensas e bens virtuais, 0s
desafios semanais, o colecionismo, as tabelas de classificacdo, a personalizacdo de avatares, os
pontos trocaveis e um comeco do zero, sdo eficazes para aumentar a motivacdo dos utilizadores
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para o exercicio. Estes elementos implementados no FitAdventures proporcionaram uma sensacao
de progresso e de realizacdo, que foram cruciais para manter o interesse e o empenho na atividade
fisica.

A maioria dos utilizadores relatou melhorias significativas na sua condicdo fisica, com 94,3% a
registar algum tipo de progresso (64.3% dos utilizadores observaram uma grande melhoria e 60%
dos utilizadores relataram uma pequena melhoria). Além disso, uma propor¢do consideravel de
utilizadores notou uma reducdo do seu peso corporal, com 57,1% a declarar perda de peso. Outro
ponto destacado pela anélise € a reducdo dos niveis de stress entre os utilizadores, com 94,3%
dos participantes a indicarem que a aplicacdo teve um impacto positivo nesta area. Estes dados
reforcam a importancia do FitAdventures ndo sé como uma ferramenta de exercicio fisico, mas
também como um apoio a salde mental.

Para além dos resultados positivos observados, é crucial notar que a eficicia dos elementos de
gamificacdo depende significativamente de uma integracdo coerente no contexto do jogo. Nem
todos os elementos de gamificacdo sdo universalmente eficazes, e a sua aplicacdo bem sucedida
requer um estudo e planeamento cuidadosos. Cada elemento, como as recompensas, os desafios e
a personalizacdo, deve ser cuidadosamente escolhido e adaptado para se alinhar com os objectivos
especificos de promocdo da atividade fisica e da motivacdo para o exercicio.

Em conclusdo, os resultados da investigacdo confirmam que a gamificacdo pode ser utilizada efi-
cazmente para promover a atividade fisica e motivar o exercicio. O FitAdventures provou ser uma
ferramenta eficaz ndo sé na promocdo de habitos saudaveis, mas também no apoio ao bem-estar
mental dos utilizadores. Estes resultados ndo s6 validam a eficacia dos exergames como ferra-
menta de salde pablica, mas também realcam a importancia de continuar a evoluir e a adaptar
estas tecnologias para melhor satisfazer as necessidades dos utilizadores.

7.2 Trabalho Futuro

Apesar do trabalho desenvolvido ser visto como um sucesso, ha obviamente trabalho futuro a ser
desenvolvido, bem como melhorias ao estado atual do FitAdventures.

Com base na analise dos resultados do capitulo anterior, bem como nas sugestdes de melhorias
dos utilizadores, propdem-se varias direcées para o trabalho futuro. Estas direces visam ndo
s6 melhorar a experiéncia do utilizador, mas também expandir as funcionalidades da aplicacao,
tornando-a mais robusta e abrangente.

Uma das solicitacdes mais frequentes dos utilizadores, foi a criagcdo de uma aplicagdo dedicada,
para além da versdo web atual. Uma aplicacdo nativa permitiria funcionalidades offline, algo que
muitos utilizadores consideram essencial. A aplicacdo nativa deve ser compativel com os principais
sistemas operativos méveis, como Android e iOS, e integrar funcionalidades especificas, como
notificacdes e sincronizacdo com dispositivos wearable, como smartwatches.

A analise dos dados revelou também um interesse significativo dos utilizadores em funcionalida-
des sociais. A integracdo de uma lista de amigos, bem como a possibilidade de interagir com
outros jogadores através de redes sociais ou eventos competitivos amigaveis, poderia enriquecer
a experiéncia do utilizador. Funcionalidades como partilha de progresso, desafios entre amigos e
agendamento de treinos sdo exemplos de como esta integracdo pode ser implementada.

A inteligéncia artificial representa uma tendéncia tecnoldgica emergente que poderia ser integrada
com o FitAdventures para melhorar significativamente a experiéncia do utilizador. Poderia ser
utilizada para personalizar programas de exercicios, ajustando automaticamente a dificuldade e o



7.3. Consideracdes Finais 113

tipo de exercicio com base no desempenho e nas preferéncias dos utilizadores. Ao analisar os dados
dos utilizadores, obteriamos informacdes suficientes para fornecer recomendacdes personalizadas,
ajudando-os a atingir os seus objetivos de forma mais eficiente.

A correcdo de erros reportados pelos utilizadores, € também um passo essencial para a continuacdo
do projeto, quer seja a correcdo de imperfeicdes na interface do jogo, quer seja no embelezamento
do mapa, no aumento da intuitividade da interface, ou na implementacao de mais estratégias para
aumentar o engajamento do utilizador.

Por fim, recomenda-se a realizacdo de estudos continuos para avaliar o impacto da aplicacdo na
salde fisica e mental dos utilizadores. A recolha e anéalise de dados a longo prazo, permitirdo uma
melhor compreensdo de como o FitAdventures contribui para a melhoria da condic¢3o fisica e para
o bem-estar geral dos utilizadores. Além disso, colaborando com a comunidade cientifica, cami-
nhamos para expandir o conhecimento sobre a eficacia dos exergames na promocdo da atividade
fisica.

Em resumo, estas propostas de trabalho futuro ndo sé atendem as necessidades e desejos dos
utilizadores, mas também abrem caminho para inovacdes significativas no campo dos exergames e
da promocido da satde. A implementacdo destas melhorias e novas funcionalidades, garantira que
o FitAdventures continua a evoluir e a proporcionar beneficios substanciais aos seus utilizadores.

7.3 Consideracoes Finais

De forma geral, o objetivo de desenvolver o FitAdventures, uma ferramenta capaz de motivar a
pratica regular de exercicio fisico, foi alcancado com sucesso. Foram, no entanto, encontrados
alguns desafios significativos durante o desenvolvimento deste projeto.

O primeiro desafio foi o desenho da aplicacdo, especialmente considerando a pouca experiéncia
com ferramentas de design. Desenvolver uma interface intuitiva e atraente, que ao mesmo tempo
fosse funcional e acessivel, exigiu um esforco consideravel de aprendizagem auténoma e adaptacao.

O maior desafio, contudo, foi a integracdo do mapa no nosso jogo e a obtencdo da localizacdo
do jogador. Implementar esta funcionalidade de maneira eficiente e precisa, garantindo que a
experiéncia do utilizador fosse fluida e sem interrupgdes, revelou-se complexo. A integracdo do
mapa no GDevelop trouxe varios desafios inesperados. Embora o GDevelop seja uma ferramenta
com varias vantagens em relacdo a outras ferramentas de desenvolvimento, quando se trata de
integrar outras tecnologias, pode ser um pouco limitado.

A obtenc3o da localizacdo foi também um grande desafio, uma vez que a forma de exportacdo do
GDevelop ndo é compativel com grande parte das formas de obtencdo de localizacdo mais comuns.
Apesar de dificil, e de ter exigido um esforco técnico significativo e algumas iteracdes para alcancar
um resultado satisfatorio, essa experiéncia proporcionou aprendizagens valiosas, conhecimento este
que serd extremamente (til para futuros projetos e desafios tecnolégicos.

Outro desafio enfrentado foi o nimero relativamente baixo de participantes na fase de teste.
Embora os resultados obtidos tenham sido validos e indicativos do sucesso da aplicacao, a amostra
limitada de utilizadores restringiu a abrangéncia das conclusdes. Com uma amostra maior, seria
possivel obter dados mais robustos e viaveis, fortalecendo ainda mais as evidéncias sobre a eficacia
do FitAdventures.

Do ponto de vista pessoal, desenvolver o FitAdventures foi uma experiéncia extremamente desafia-
dora, mas também altamente recompensadora. O projeto exigiu uma gestdo de tempo constante,
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superacdo de obstaculos técnicos e uma necessidade de organizac3do fora do que estava habituado,
0 que me proporcionou um crescimento profundo e valioso. Cada etapa do desenvolvimento, desde
o desenho inicial até a implementacdo final, trouxe desafios e aprendizagens, mas acima de tudo
uma sensacdo de realizacdo e progresso continuo. Trabalhar no FitAdventures ndo sé testou as
minhas habilidades técnicas e de resolucao de problemas, mas também reforcou a importancia de
um planeamento meticuloso e da capacidade de adaptacdo em projetos complexos. A superacdo
de obstaculos, como a integracdo de geolocalizacdo e a criacdo de uma interface intuitiva, pro-
porcionou um crescimento pessoal e profissional significativo. Esta experiéncia consolidou a minha
confianca em enfrentar desafios futuros e aprofundou a minha compreensido sobre o desenvolvi-
mento de aplicacdes.

Ver o impacto positivo que este exergame pode ter na vida das pessoas e a possibilidade de cresci-
mento é uma realizacdo gratificante. Saber que o FitAdventures ndo sé promove a atividade fisica,
mas também tem o potencial de melhorar o bem-estar geral dos seus utilizadores, é incrivelmente
satisfatério. Esta jornada ndo sé me preparou melhor para enfrentar desafios futuros, mas também
reforcou a minha paixdo pelo desenvolvimento de jogos que podem fazer a diferenca na vida das
pessoas.

Em conclusdo, o FitAdventures cumpre com o seu principal objetivo de para além de ser divertido,
ser capaz de motivar a pratica regular de exercicio fisico. O FitAdventures é moderno, estavel e
intuitivo, proporcionando uma experiéncia envolvente para os utilizadores. As melhorias continuas e
a exploracdo de novas tecnologias, prometem tornar esta ferramenta ainda mais eficaz e impactante
no futuro.
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