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INTRODUCAO:

Para contribuir e apoiar na reabilitacdo fisica e cognitiva de individuos realizada nas
sessOes de fisioterapia, diferentes solugdes vém sendo adotadas. Os jogos digitais sdo
exemplos de tecnologias interativas que vem sendo cada vez mais utilizados na
reabilitacdo de individuos (Shroder et al. 2014). Projetos que envolvem o uso dessas
tecnologias consideram o processo de reabilitacdo exigido, pois é fundamental
adequar as atividades considerando as limitacGes individuais. Dentre os jogos
utilizados para a reabilitacdo estdo os exergames, que focam no envolvimento do
individuo por meio de atividades fisicas. Com isso, motivam o paciente com a
realizacdo dos movimentos propostos (Shapi’i et al. 2015). Diante disso, este trabalho
tem como objetivo propor um exergame 3D customizdvel que permita ao
fisioterapeuta a configuracdo de acordo com a necessidade da patologia apresentada
por seu paciente, possibilitando o controle das informacdes e das atividades que cada
um deve realizar.

DESENVOLVIMENTO:

Para a criacdo do jogo foi utilizada uma ferramenta de desenvolvimento de jogos Unity
3D e um banco de dados SQlLite, para o armazenamento de informagdes sobre os
pacientes. A Unity é uma ferramenta de desenvolvimento de jogos (game engine) que
conta com um conjunto de recursos para o rapido desenvolvimento de aplica¢des
interativas em 3D, além de possuir suporte a dispositivos como o Kinect. O SQLite é um
banco de dados compacto, que possibilita ler e gravar dados em um arquivo de disco
comum, sem a necessidade de grandes servidores para sua utilizacdo, facilitando a
manipulacao durante a utilizacdo do jogo, além de possuir facil integracdo com a Unity.
A tela inicial possui uma interface simples, que apresenta o paciente selecionado no
canto superior e os quatro principais itens para a configuracdo do jogo: Iniciar,
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Selecionar Atividades, Pacientes e Sair. Para melhor compreensao do jogo, o
funcionamento serd apresentado a partir do menu Pacientes.

Ao selecionar a opg¢do Pacientes, o profissional é direcionado para uma tela com as
opcOes de inserir ou selecionar um paciente. No menu de inser¢ao de pacientes é
solicitado um conjunto de informacdes para o controle desse paciente. Essas
informagdes (Figura 1) foram definidas com a ajuda de um fisioterapeuta, com o
intuito de serem informacdes gerais, e atenderem a qualquer patologia.

A segunda tela é a de selecdo do paciente, onde o profissional tem acesso a todos os
pacientes cadastrados (Figura 2). Nesta tela é possivel selecionar um paciente para
organizar suas atividades, verificar suas informacgdes ou exclui-lo.

Com o paciente selecionado, segue-se para a tela de selecdo das atividades. Nesta tela,
o fisioterapeuta tem acesso a todas as atividades disponiveis no jogo, podendo
selecionar aquelas que devem ser realizadas pelo paciente, utilizando um mecanismo
de filtragem. A Figura 3 ilustra a tela de selecdo de atividades com as opc¢des “AVE” e
“Membros superiores” selecionados.

Para selecionar as atividades, o fisioterapeuta deve clicar no botdo “Adicionar”, e
automaticamente sera apresentado um feedback que a atividade foi selecionada, e um
botdo que possibilita sua remocdo. Ao voltar para o menu, as atividades selecionadas
do paciente sdo salvas no banco, e podem ser acessadas ao abrir o jogo novamente.
Com o programa de atividades do paciente definido, o fisioterapeuta pode entao ir
para a tela de Iniciar o Jogo, onde é possivel ter acesso a todas as atividades
selecionadas no menu anterior para o paciente. Esta tela, ilustrada na Figura 4,
permite o acesso apenas das atividades do paciente selecionado, e para executa-las
basta clicar no botdo de Iniciar. Também é possivel adicionar ou remover atividades.
Caso nenhum paciente tenha sido selecionado, a tela exibe a mensagem que ndo ha
paciente selecionado e o botdo de selecionar e remover atividades é substituido por
um bot3do de selecionar paciente, que direciona o profissional para a tela de sele¢do de
pacientes.

CONSIDERAGOES FINAIS:

Este trabalho apresentou um jogo customizavel que auxilia os profissionais de saude
na utilizacdo de exergames em suas clinicas. Espera-se que o jogo possa contribuir com
as areas da Computacdo e da Saude, auxiliando na reabilitacdo de pacientes com
algum tipo de patologia. Além disso, a customizacdo do jogo é um fator que pode
facilitar a adogdo de exergames nas sessoes de terapia convencionais.
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ANEXOS:

Figura 3: Tela de selegdo de atividades

Figura 1: Tela de insercdo de pacientes

Inserir Paclente

Figura 2: Tela de selecdo de pacientes Figura 4: Tela com as Atividades do Paciente




