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1 INTRODUCAO

O sedentarismo tem se tornado um problema crescente na sociedade contemporanea,
especialmente entre jovens e adultos. A falta de motivagdo para a pratica regular de atividades
fisicas ndo apenas compromete a satide individual, mas também representa um desafio significativo
para a saude publica (GIGLIO; SILVA, 2023). Além disso, a avaliagdo precisa dos movimentos,
fundamental para garantir a correta realizagdo dos exercicios, permanece um desafio técnico para
diversas solugdes existentes no mercado (SARTOR, 2020). Neste contexto, a gamificacdo e as
tecnologias interativas emergem como potenciais aliadas na promocdo de um estilo de vida mais
ativo e saudavel.

A literatura existente sobre gamificacdao e tecnologias interativas aplicadas a promocao da
saude ¢ bem-estar tem demonstrado resultados promissores. No campo da analise de movimentos,
pesquisas como a de Cazl (2021), comprovam a eficicia de tecnologias de visdo computacional,
especialmente do OpenCV, para a detecgdo e avaliagao precisa de posturas e movimentos corporais.

A relevancia desta proposta reside em sua capacidade de motivar e engajar jovens e adultos
na pratica regular de atividades fisicas, especialmente aqueles que enfrentam dificuldades em
manter uma rotina de exercicios. O sistema de captura e processamento de movimentos em tempo
real, através de uma webcam, permite uma avaliagdo precisa da execuc¢do dos exercicios,
oferecendo feedback imediato e recompensas baseadas no desempenho. Este ambiente gamificado
ndo apenas incentiva a pratica fisica, mas também proporciona um monitoramento € corre¢ao
automatizada, crucial para o desenvolvimento adequado e seguro das habilidades fisicas dos

usuarios.

2 OBJETIVO

Desenvolver e avaliar um jogo digital como ferramenta para promover a pratica de
atividades fisicas de forma engajadora e eficiente. O jogo oferece uma experiéncia imersiva onde os
usudrios, ao realizarem exercicios fisicos corretamente, evoluem e desbloqueiam novas habilidades

e desafios, mimetizando a progressao do personagem principal do anime mencionado.
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3 MATERIAL E METODOS

O projeto foi desenvolvido em quatro etapas. A primeira etapa consistiu em uma pesquisa
bibliografica abrangente, visando aprofundar o entendimento da problematica do projeto e
estabelecer uma base tedrica solida. Esta fase foi crucial para identificar lacunas na literatura
existente e fundamentar as decisdes subsequentes no desenvolvimento do jogo.

Na segunda etapa, procedeu-se a selecao dos exercicios fisicos a serem incorporados no jogo.
Esta sele¢do foi baseada em principios de fisiologia do exercicio e consideracdes ergondmicas,
visando garantir a eficécia e seguran¢a dos movimentos propostos aos usuarios.

A terceira fase, dedicada a produ¢ao do jogo, envolveu a implementagdo técnica da solugdo
proposta. Utilizou-se o OpenCV e o MediaPipe como tecnologias de visdo computacional e anélise
de movimento, respectivamente. Estas ferramentas foram integradas para monitorar em tempo real a
execucdo dos exercicios pelos usuarios. A légica do jogo foi estruturada de forma que a correta
execucao dos movimentos e exercicios pelos jogadores resultasse no desbloqueio progressivo de
novos desafios e habilidades dentro do ambiente virtual. Para a execug¢do do projeto, foram
utilizados um computador para o desenvolvimento e execucao do software e uma webcam para
captura de imagens em tempo real necessaria para a analise de movimentos.

A etapa final do projeto consistiu na realizacdo de testes para avaliar a eficacia e usabilidade
do jogo desenvolvido (Figura 1). Esta avaliagdo incluiu a participacdo de dois profissionais de

educagao fisica, que analisaram o jogo por meio de um questiondrio.

Figura 1 - Teste do jogo

: .
Fonte: Autores (2024)

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

A Tabela 1 mostra os dados que foram analisados durante o processo de avaliacao.
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Tabela 1 - Perguntas ¢ Respostas do Processo de Avaliagdo do Jogo

Critério Cenario de Resultado Resultado Necessidade Observagbes
Funcionalidade Avaliado Teste Esperado Observado Ajuste Adicionais
Reconhecimento de Precisdo do Executar uma Reconhecimento Reconhecimento Nio Necessidade de no
Gestos Reconhecimento série de gestos correto de 95% correto de minimo 80% do corpe
basicos (mios, dedos) dos gestos 98% dos gestos estd na visio da cimera
Tempo de Resposta Tempo de Testar diferentes Resposta em até Resposta em Nio Nenhuma
Resposta do tempos de execugio 1 segundo apos menos de 1 segundo
Sistema dos gestos e medir gesto
o tempo de resposta
Usabilidade das Clareza das Simular a lertura e Instrugdes claras Nio é tio Criar uma janela Nenhuma
InstrugBes Instrugdes compreensio das e de facil intuitivo de tela de tutorial
instrugdes do jogo entendimento dindmica, com
imagens e texto
Feedback Feedback ao Testar o feedback Feedback imediato Feedback imediato Nio Nenhuma
Visual Usuario visual apos cada e instrutivo para & instrutivo
acdo ou erro 0 USUAro
Compatibilidade com  Funcionamento Testar o funcionamento  Funcionamento Funcionamento Permitir que o Uma ma leitura
Ambiente emDiferentes  do jogo em condigdes consistente em consistente em programa consiga em ambientes
Ambientes de iluminacio e diferentes em ambientes de detectar og gestos escuros
espago variados ambientes média a alta iluminagio  mesmo em ambientes
menos iluminados
Robustez a Erros Resiliénciaa Simular erros comuns, Sistema robusto Sistema ligeiramente Nio Nenhum
do Usuario Erros como gestos com orientagio robustos a erros.
incompletos ou fora para cotregio porém ainda rigido
do padrio

Fonte: Autores (2024)

A avaliagdo do aplicativo revelou resultados promissores em diversos aspectos técnicos e de
usabilidade. O sistema de reconhecimento de gestos demonstrou alta precisdo, com 98% de acertos,
desde que pelo menos 80% do corpo do usudrio estivesse visivel para a camera. O tempo de
resposta foi considerado excelente, com feedback em menos de um segundo, proporcionando uma
experiéncia fluida aos usuarios. Quanto a usabilidade, o feedback visual foi avaliado como imediato
e intuitivo. No entanto, as instru¢des do jogo foram consideradas pouco intuitivas, indicando a
necessidade de melhorias neste aspecto. A compatibilidade ambiental mostrou-se satisfatoria em
condi¢des de média a alta iluminagdo, mas apresentou limitagdes em ambientes com pouca luz.

A Tabela 2 mostra os as perguntas e respostas do questiondrio aplicado aos dois

profissionais de educagao fisica.

Tabela 2 - Perguntas e Respostas do Processo de Avaliacdo dos Profissionais

Pergunta Avaliador 1 Avaliador 2

1 - O uso de um sistema de scanner para analise dos movimentos Sim Sim

durante as missdes (como flexdes e abdominais) & considerado

relevante?

2 - Vocé prefere realizar missdes em que o jogo tenha recompensa Premios Reconpensas com XP
com XP e pontos de status, ou que oferecam prémios visiveis no Visiveis € pontos de status

jogo. como novos itens ou personalizagdes?

3 - O aumento gradativo das missdes (de mais 1 a cada 2 niveis) Interessante Interessante
parece um desafio interessante ou cansativo?

4 - Vocé gostaria que 0 Jogo tivesse uma integracio com dispositivos Sim Sim
de monitoramento, como reldgios inteligentes ou aplicativos de
fitness. para acompanhar seus progressos?

3 - Qual aspecte do joge vocé mais gostaria de ver melhorado nas Aumento de  Melhora dos grafices e
futuras versdes? (Por exemplo: mais missdes. desafios mais dificeis. desafios desafios surpresas a
melhores grificos, etc.} Progressivos cada 20 dias

Fonte: Autores (2024)

Os dados acima revelam uma recepgdo positiva ao conceito do jogo. Ambos consideraram

interessante o uso do sistema de scanner para analise de movimentos durante as missoes. Houve
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divergéncia quanto a preferéncia por recompensas, com um professor optando por prémios visiveis
e outro por XP e pontos de status. O aumento gradativo das missdes foi unanimemente considerado
interessante, assim como a possibilidade de integracdo com dispositivos de monitoramento. As
sugestdes de melhoria incluiram o aumento de desafios progressivos e aprimoramento dos graficos.
O feedback dos professores de educagdo fisica valida o potencial do Brawl Quest como uma
ferramenta educacional e motivacional.

Em conclusdo, o Brawl Quest demonstra um potencial significativo como uma ferramenta
inovadora para promover a atividade fisica, combinando tecnologia avancada com elementos de
gamificacdo. As areas identificadas para melhoria, como a interatividade das instru¢des e o

desempenho em ambientes com pouca luz, oferecem diregdes claras para o desenvolvimento futuro.

5 CONSIDERACOES FINAIS

O estudo sobre o Brawl Quest apresenta resultados promissores na integragdo de tecnologia
avangada e gamificacdo para promover a pratica de atividades fisicas. A alta precisdo do sistema de
reconhecimento de gestos (98%) e o feedback rapido (<1 segundo) demonstram a viabilidade
técnica da solucdo. A avaliagdo positiva dos professores de educacdo fisica quanto ao conceito do
jogo e sua potencial aplicacdo educacional corrobora sua relevancia como ferramenta motivacional.
Contudo, algumas limitacdes foram identificadas, como a necessidade de melhorar a interatividade
das instrugdes € o desempenho em ambientes com pouca iluminacdo. Estas constatagdes oferecem
oportunidades claras para aprimoramento em futuras iteragcdes do jogo.

Diante dos resultados obtidos, os proximos passos da pesquisa direciona-se para investigar o
impacto a longo prazo do Brawl Quest na motivagdo e adesdo a pratica de atividades fisicas.
Ademais, pretende-se explorar a eficacia do jogo em diferentes grupos demograficos e contextos de

uso.
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