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"O conhecimento cresce exponencialmente.
Quanto mais soubermos, maior a nossa
capacidade de aprender, e mais rapido
expandimos a nossa base de conhecimento.”

(Dam Brown)

"O conhecimento ndo serve de nada, a ndo ser

que se ponha em pratica.” (Anton Tchekhov)



RESUMO

As criangas que convivem diariamente fora do lar ficam mais expostas & transmissdo de
doencas. O uso de medidas de prevengdo poderia diminuir a probabilidade de contagio. Os
jogos digitais e a realidade aumentada sdo instrumentos que potencializam a aquisicdo de
conhecimento, fazendo com que as experiéncias realizadas dentro do ambiente possam
permanecer com o individuo e serem utilizadas no mundo real. Por isso foram escolhidas
estas duas ferramentas que potencializam a aquisi¢cdo de conhecimento. Visando favorecer o
ensino este trabalho propds o desenvolvimento de um jogo utilizando realidade aumentada a
fim de ensinar bons habitos e a prevencdo de doencas infecciosas. Para avaliar o jogo foi
aplicado um formulario com perguntas para verificar a percepcdo do usuario quanto ao seu
aprendizado e em seguida foram analisados os dados gerados a partir do jogo para validar o
nivel de aprendizado dos participantes. Os resultados obtidos desta avaliagdo foram
favoraveis e mostram que o jogo pode ser um companheiro para facilitar o aprendizado

desejado.

Palavras-chave: Jogos Digitais. Realidade Aumentada. Jogos digitais com Realidade
Aumentada.



ABSTRACT

Increased disease transmission is generated by the number of children who live daily outside
the home. Digital games and augmented reality are tools that enhance the acquisition of
knowledge, causing the experiments conducted within the environment to remain with the
individual and use in the real world. So those two tools were chosen, which enhance the
acquisition of knowledge. Aiming to support education this paper proposed the game
development using augmented reality to teach good habits and prevention of infectious
diseases. To evaluate the game was applied a form with questions to check user perception
about their learning and then analyzed the data generated from the game to validate the
learning level of participants. The results of this evaluation were positive and indicate that the
game can be a companion to facilitate the desired learning.

Keywords: Digital Games. Augmented Reality. Digital games with Augmented Reality.
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1 INTRODUCAO

O numero de criangas que convivem diariamente fora do lar de forma coletiva
vem crescendo consideravelmente em todo o mundo (CHURCHILL, 1997). O aumento da
transmissdo de doencas ¢é gerado pelo impacto que esta realidade apresenta. Essa ameaca esta
associada a qualquer instituicdo, independente de ser creche ou escola, que dé assisténcia a
criancas (HOLMES et al., 2012).

Com a facilidade de transmissdo, aprender a se prevenir contra doencas é
essencial para se ter uma boa qualidade de vida. Existem varios caminhos possiveis para
facilitar aprendizagem e o uso de jogos é um deles. Atualmente percebe-se que 0s jogos vém
sendo utilizados como ferramentas de apoio a educagdo pelo seu potencial motivacional e
interativo (BORGES, 2005). Jogos vém ganhando espago por suas potencialidades em educar
e treinar a medida que entrettm por meio de atividades ludicas, que sdo atividades que
oferecem prazer e diversao as pessoas envolvidas.

Outro caminho possivel é através da criagdo de mundos virtuais. O mundo virtual
possibilita apresentar e vivenciar novas situaces, sem a necessidade de correr 0s riscos do
ambiente real, razdo pela qual esses aplicativos sdo cada vez mais usados nas areas de
educacdo (especialmente treinamentos) e salde.

Para este trabalho foram escolhidos dois instrumentos: jogos digitais e realidade
aumentada, que sdo instrumentos que potencializam a aquisicdo de conhecimento, fazendo
com que as experiéncias realizadas dentro do ambiente possam permanecer com o individuo e
serem utilizadas no mundo real.

A utilizacdo dos jogos justifica-se pelo fato da interacdo em um jogo se
assemelhar a interacdo com o mundo real e incentivar o jogador a pensar como um decifrador
de problemas. Partindo desse interesse, este projeto consiste no desenvolvimento de um jogo
educacional que utilize a tecnologia da realidade aumentada a fim de favorecer o
conhecimento sobre a prevencdo de doencas e no¢des de higiene pessoal para estudantes do
ensino fundamental.

Este trabalho tem como objetivo geral desenvolver um jogo utilizando realidade
aumentada a fim de favorecer o ensino de bons habitos e a prevencao de doencas infecciosas,
com 0s seguintes objetivos especificos: definir os requisitos (game design) para 0 jogo,

selecionar com base na literatura as doencas mais comumente transmitidas entre criangas para



11

ensinar a prevencgdo, desenvolver o jogo com realidade aumentada e avaliar o jogo
desenvolvido.

Além da introducdo, as secdes que compdem este trabalho sdo apresentadas a
seguir: na secdo 2, sdo citados os trabalhos relacionados; a se¢do 3 apresenta a fundamentacgéo
tedrica deste trabalho; na secdo 4, sdo apresentados 0s procedimentos metodoldgicos que
descrevem 0s passos para se alcancar a solucdo, e posteriormente a secdo 5 demonstra os
resultados deste trabalho, em seguida na secdo 6 demonstra a discussao, por conseguinte a

secdo 7 apresenta as consideraces finais.
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2 TRABALHOS RELACIONADOS

Nesta secdo, sdo apresentados trabalhos que utilizam a realidade aumentada no
processo de aprendizagem e serviram de base para a construcdo deste trabalho. Um quadro
comparativo é apresentado ao final da sec¢&o.

Nascimento et al. (2008), em ReabRA: Reabilitacdo Cognitiva através de uma
aplicacdo de Realidade Aumentada, desenvolveram um aplicativo que ao identificar
marcadores projeta imagens de quadros ou objetos em uma sala. O jogador visualiza a sala
com as imagens projetadas, em seguida, olha a sala real e deve se lembrar de onde o0s
diferentes objetos se encontravam. O trabalho realizado por eles tem como objetivo o
tratamento de reabilitacdo cognitiva baseado em exercicios que reproduzem situacdes do
cotidiano de pessoas com deficiéncias de atencdo e memdria. Isto incentiva o jogador a
interagir com o ambiente e a se concentrar. O trabalho aqui proposto utilizara um ambiente
semelhante no qual os marcadores fixados na parede devem ser capturados atraves da camera
de um smartphone com o objetivo de informar em qual lugar do ambiente o jogador esta.

No trabalho realizado por Zorzal et al. (2008), intitulado AplicacGes de jogos
educacionais com realidade aumentada, o jogador tem a sua disposi¢do um conjunto de letras
que devem ser combinadas para formar palavras conhecidas de uma lingua. Para cada letra
existe um marcador, ou seja, para cada letra existe uma imagem que a identifica no sistema. O
jogador avanca no jogo quando uma combinacdo de marcadores gera uma palavra conhecida
na lingua e essa palavra esta cadastrada no jogo. Nesse jogo, € utilizado um sistema de
marcadores compostos, onde um marcador sozinho ndo é reconhecido pelo sistema, mas eles
em conjunto possuem representagdo virtual. Este trabalho ndo faz o uso de marcadores
compostos, mas faz o uso de marcadores como indicadores para avancar o nivel da fase
(trabalho realizado por Zorzal) ou ganhar ou perder pontos (este trabalho).

O trabalho desenvolvido por Nogueira et al. (2008), nomeado Simulador de
Proteses em Membros Superiores Usando RA, tem como objetivo auxiliar adaptacdo de
préteses em membros superiores. O estudo de caso escolhido foi sobre a amputacdo de
membros superiores. O simulador desenvolvido permite que o usuario de préteses possa
treinar 0 uso antes de resolver adquiri-la, assim estimulando os fatores de autoestima e
qualidade de vida. Uma semelhanca entre o trabalho de Nogueira e o deste projeto € que
ambos buscam simular um ambiente real a fim de minimizar os traumas ocorrentes no

ambiente real.



O quadro abaixo apresenta um
relacionados e esta proposta.

Quadro 1 — Comparativo entre trabalhos relacionados
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resumo comparativo entre os trabalhos

Trabalhos | Plataforma Sistema de Ferramenta de Tema
Relacionados realidade desenvolvimento
aumentada
Nascimento Desktop | Sistema de viséo por ARToolkit Tratamento de
et al. (2008) video baseado em reabilitacéo
monitor cognitiva
Zorzal et al. Desktop | Sistema de viséo por ARToolKit Préaticas com
(2008) video baseado em alfabetizacédo
monitor
Nogueira et Desktop | Sistema de viséo por ARToolKit Auxiliar adaptacéo
al. (2006) video baseado em de proteses em
monitor membros superiores
Este trabalho Mobile Sistema de visdo por | Android Studio Ensino de bons

video baseado em
monitor

com framework
Wikitude

habitos e prevencao
de doencas para
criancas

Fonte: elaborada pelo autor
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

Na fundamentacdo teorica do projeto, serdo abordados os conceitos utilizados em
seu desenvolvimento. Primeiro, sera definido o que é jogo digital e suas caracteristicas.
Depois, serd definido o conceito de realidade aumentada e suas técnicas. Por fim, sera
definido o conceito de jogos digitais utilizando realidade aumentada.

3.1 Jogos digitais

Hsiao (2007) demonstra que os jogos, por meio de ambientes dindmicos e
interativos, possuem aptidao para divertir e entreter os estudantes promovendo o aprendizado
com novas experiéncias. Este aprendizado de habilidades esta relacionado as identidades dos
personagens nos jogos. Os jogos servem como agente socializador dentro do mundo virtual ou
no ambiente fisico de uma escola. Em rede, os alunos dividem experiéncias e informacGes,
expdem problemas relativos aos jogos e ajudam uns aos outros, resultando num contexto de
aprendizagem difundida.

Segundo Schuytema (2008), jogo digital é uma atividade formada por acGes e
decisbes. Essas agdes e decisbes sdo restringidas por um aglomerado de regras e por um
ambiente. O ambiente expde as ac¢Oes e escolhas do jogador, oferecendo uma ambientacao
adequada a narrativa do jogo, a medida que as regras definem quais acdes podem ser
realizadas ou ndo. Além disso, as regras viabilizam os desafios a fim de atrapalhar o jogador a
atingir as metas definidas.

Jogos digitais utilizam recursos de consoles, computadores e dispositivos méveis

acessiveis ao publico, tendo como consequéncia despertar maior interesse no estudante.

3.1.1 Jogos como ferramentas de engajamento

Balasubramanian e Wilson (2006) explicam que o0s jogos digitais possuem
ambientes capazes de atrair a atencdo dos jogadores ao apresentar desafios que exigem niveis
crescentes de rapidez e competéncias.

Mitchell e Savill-Smith (2004) explicam que as tecnologias dos jogos digitais
possibilitam uma experiéncia visual atraente, e com isso, sdo capazes de motivar os jogadores
e atrai-los para ambientes imaginarios que despertam sentimentos de prazer, e posteriormente
admitem que os jogos posicionem os alunos na fungdo de tomadores de decisdo e

proporcionam uma aprendizagem através da tentativa e erro.
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3.1.2 Insercéo de jogos na educacao

Grando (2001) demostra que existem fatores importantes para insercdo de jogos
no contexto de ensino-aprendizagem. Este trabalho optou em utilizar os seguintes fatores:
aprender a tomar decisdes e saber avalia-las. Significacdo para conceitos aparentemente
incompreensiveis. As atividades com jogos podem ser utilizadas para reforcar ou recuperar

habilidades de que alunos necessitem.

3.2 Realidade aumentada

Um bom modo de entender o que é realidade aumentada, é que se compreenda
primeiro o que é realidade virtual. A realidade virtual é o uso da tecnologia para induzir o
usuério de que ele se encontra em outra realidade, incentivando o seu envolvimento por
completo. Existem duas caracteristicas importantes da realidade virtual: a primeira é a
imersiva que leva o usuario completamente para o ambiente virtual, onde seus movimentos
sdo capturados atraves de dispositivos como luvas, capacetes, sensores, entre outros, fazendo
a aplicacdo responder a esses movimentos. A segunda é ndo imersiva: 0 Usuario nao é
transportado completamente ao ambiente virtual, através de um monitor ou projecdo, tendo
como dispositivos de entrada o teclado, mouse, entre outros, mas, mantendo a sensacdo do
ambiente virtual (PIMENTEL, 1995).

Kirner et al. (2006, p 25) explicam que “realidade aumentada ¢ o enriquecimento
do ambiente real com objetos virtuais, usando algum dispositivo tecnoldgico, funcionando em
tempo real”. Sob uma oOtica mais pragmatica, Azuma (2001) demonstra que “realidade
aumentada é um sistema que auxilia 0 mundo real com objetos virtuais construidos a partir de
um sistema computacional, coexistindo no mesmo ambiente”.

Buccioli et al. (2006) definem realidade misturada como a combinagdo entre o
mundo real e objetos virtuais, e Zorzal et al (2006) confirmam, dizendo que é a combinacéo
do ambiente real com o ambiente virtual gerado por um sistema computacional podendo
particularizar-se de duas maneiras: a virtualidade aumentada, na qual os objetos virtuais
possuem ascendéncia no ambiente misturado, e realidade aumentada, onde os elementos reais

predominam sobre 0s virtuais, podemos observar isso na figura 1.



Figura 1 - Diagrama realidade misturada

Fonte: Milgram (1994)

3.2.1 Tipos de sistemas de realidade aumentada

A seguir, serdo apresentados os tipos de sistemas de realidade aumentada.

a) Sistema de visdo Otica direta

REALIDADE MISTURADA

Ambiente | Realidode Virntualidade I Ambiente

Real

Aumentada  Aumentoda

Virtual

16

Este sistema proporciona que o usuario olhe para mundo real e, por meio de

6culos ou capacetes equipados com lentes, possam receber imagens virtuais criadas por algum

sistema computacional diretamente no olho e adequadamente situada com o mundo real.

Figura 2 — Diagrama do sistema de viséo Otica direta

*

Rastreador
Gerador de
cenas
Fonte: Creative Sense (2015)
b) Sistema de visdo direta por video

Monitores

Imagens
Gréaficas

Mundo

Combinadores

iticos

Esse sistema é equivalente ao anterior, porém o usuario ndo visualiza o ambiente real

diretamente. Nesse caso, 0 usuario utiliza uma camera acoplada a um capacete ou 6culos, a

imagem capturada por essa cdmera ¢ mesclada com imagens virtuais criadas por um sistema
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computacional e apresentada ao usuério diretamente nos olhos, através de displays acoplados

no capacete ou 6culos.

Figura 3 — Diagrama do sistema de viséo direta por video

Imagens do
Mundo
Real
CAmeras de
Mundo
L
.
Gerador de
Cenas
Imagens Monitores
Graficas

Combinador de Video

‘ Video Combinado

Fonte: Creative Sense (2015)

c) Sistema de visdo 6tica por projecao
Neste sistema, ndo h& necessidade de um dispositivo para visualizar a realidade

aumentada. A imagem € projetada na superficie do ambiente real, porém a utilizacdo fica

reduzida por precisar de um ambiente plano.

d) Sistema de visdo por video baseado em monitor
Neste sistema, o0 usuario posiciona a camera a fim de capturar uma imagem do

mundo real para que possa ser mesclada com imagens do mundo virtual e apresentada ao

usudrio através de um ou mais monitores.

Figura 4 — Diagrama do sistema de viso por video baseado em monitor

Monitor Oculos Stéreo
Rastreador (Opcional)
—
/ &Y 6
Dados C&mgra.s de
Obtidos Video
pelo
Rastreador Video do
Mundo
Real
Imagens '
Gréaficas
Gerador de Combinador
Cenas

Fonte: Creative Sense (2015)
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Neste trabalho, serd utilizado o sistema de visdo baseada em monitor, em virtude

de 0 jogo a ser desenvolvido para smartphones.

3.2.2 Marcadores

Os marcadores sdo imagens inseridas no sistema que ao serem posicionadas a frente
de um dispositivo de captura viabilizard a comunicagdo com o software responsavel por
apresentar ao usuario objetos em 3D e/ou 2D. Esses marcadores sdo importantes para detectar

a posicdo na qual os objetos virtuais serdo renderizados no ambiente.

Figura 5 - Marcadores

e etho L Tat
Lo lcontrok at

Fonte: Claudio Kirner (2015)

3.2.3 Funcionamento da realidade aumentada

Para o funcionamento da realidade aumentada sdo necessarios trés componentes: um
marcador para a leitura e construcdo do objeto virtual, um dispositivo responsavel por
capturar a imagem do objeto real e um software capaz de interpretar o sinal recebido pelo
dispositivo.

O processo de formacdo de um objeto virtual a partir de um marcador é o seguinte:
primeiramente posiciona-se o marcador em frente a um dispositivo de captura, para que ele
capture a imagem e a conduza ao equipamento que fara a leitura. Em seguida, o dispositivo de
captura visualiza 0 marcador e envia as imagens para que o software construa o objeto virtual.
Posteriormente o software € programado para retornar um objeto virtual relacionado ao
marcador que foi mostrado ao dispositivo de captura e por fim o dispositivo de saida (que no
caso deste trabalho serd a tela do smartphone do jogador) exibe o objeto virtual em

sobreposic¢do ao marcador, como se ambos fossem um so.
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Figura 6 - Funcionamento da realidade aumentada
Camera

Software

Simbolo

Objeto virtual

Tela

Fonte: Lima (2010)

3.3 Jogos digitais com realidade aumentada

Dentre os jogos eletrbnicos, uma das técnicas que se destaca é a utilizacdo de
realidade aumentada. Liarokapis (2006) ressalta que os jogos devem conter cenarios centrados
no usuario respeitando as suas necessidades e explica que a realidade aumentada reduz a
necessidade de renderizacdo grafica, porém, apresenta algumas limitacbes técnicas, como o
aumento da complexidade por causa da calibracdo e do tempo de resposta.

Valentim (2005) explica que o0s jogos permitem ao jogador combinar
oportunidades para encontrar saidas, preparar estratégias e se relacionar com outros usuarios,
promovendo o desenvolvimento de atividades colaborativas e aprimorando as estratégias
coletivas de forma estimulante. Assim, 0 jogo € atestado como forma de favorecer ao usuario

um ambiente prazeroso, projetado e motivador, favorecendo a aprendizagem de habilidades.

3.3.1 Desenvolvimento de jogos com realidade aumentada

O trabalho realizado por Sung et al. (2014), Using Unity 3D to facilitate mobile
augmented reality game development, tem como objetivo avaliar se a utilizacdo da Unity
facilita o desenvolvimento de jogos com realidade aumentada. O estudo de caso realizado
desenvolveu uma verséo da aplicagdo movel do Calory Battle AR, onde o objetivo do jogo é
combater a obesidade infantil no mundo. No jogo, o jogador encontra e desarma bombas
caldricas virtuais em um ambiente do mundo real. Foram desenvolvidos dois protétipos. O
primeiro prototipo foi desenvolvido sem uma engine (é um software que possui um conjunto

de funcionalidades com o objetivo de facilitar o desenvolvimento de um jogo) e o segundo
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protétipo foi desenvolvido com a engine Unity. O resultado gerado pelo trabalho de Sung et al
(2014) foi que o processo de desenvolvimento do segundo protétipo foi significativamente
mais rapido e a necessidade de codificacdo é menor que no desenvolvimento do primeiro
prototipo. A avaliacdo de usabilidade indicou que a versdo construida pela Unity superou o
primeiro protétipo especialmente nos aspectos relacionados a interagdo com o conteido da

realidade aumentada e a clareza da interface do usuario.

3.3.2 Escolha das doencas

O trabalho realizado por Maria e Moises (2007) intitulado Infectious diseases and
daycare and preschool education tem como objetivo descrever o aumento de risco para
aquisicdo de doencas infecciosas associadas ao cuidado da crianca fora do domicilio e a
efetividade das medidas de controle para a prevencdo da transmissdo de doencas nas creches e
pré-escolas. O resultado obtido pelo trabalho de Maria e Moisés (2007) foi que as criancas
cuidadas em creches ou pré-escolas apresentam um aumento de risco em até duas a trés vezes
em adquirir infeccBes. O risco estd associado, entre outros fatores, as caracteristicas das
instituicbes de ensino, e as simples medidas de prevencdo para diminuir a transmissdo de
doencas como: o nimero de criangas por classe; a quantidade de criancas cuidadas em
conjunto independentes da faixa etaria; a contaminacdo das mé&os apds determinadas

atividades (uso do banheiro, assoar o nariz), entre outras.
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4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

4.1 Selecionar ferramentas e tecnologias de desenvolvimento a serem utilizadas

Selecionar quais ferramentas e tecnologias serdo utilizadas neste trabalho, sendo
os critérios de escolha: licenga gratuita, facilidade de uso, aplicagdo no mercado, quantidade

de material de apoio da tecnologia, comunidade de usuarios.

4.2 Catalogar doencas infecciosas a serem utilizadas no jogo

Neste passo, serdo selecionadas as doencas que serdo mapeadas para 0 jogo.
Dessas doencas, serdo catalogados os seguintes dados: causas, sintomas, prevencao,
tratamento e recomendacdes médicas.

As doengas serdo selecionadas com base na forma de contaminagdo e de

tratamento, restritamente doencas que nao precisam de prescricdo medica intensiva.

4.3 Desenvolver um jogo educacional com realidade aumentada

Nesta etapa do projeto, serdo feitos os seguintes passos:

e Criacdo do documento de game design com as seguintes caracteristicas: historia
do jogo, controles do jogo, elementos do jogo, sistema de pontuacdo, agdes do
jogo e dificuldades do jogo.

e Definir marcadores para 0 mapeamento com a tecnologia da realidade aumentada.

e Desenvolver o jogo.

e Criar web service para armazenar os dados obtidos pelos jogadores.

e Verificar se o jogo funciona corretamente e validar se o jogo atende as

especificacbes do documento de game design.

4.4  Avaliar o jogo educacional

Neste passo metodoldgico, serd avaliado se 0 jogo atende aos seguintes critérios: a
interacdo social, a percepcédo de aprendizagem e a percepcao de diverséo.

No critério interacdo social, como a interagdo € importante para a transmissdo de
doencgas, € importante saber se 0s jogadores deixam de interagir com outros (deixando de
frequentar ambientes do jogo) para ndo contrairem doencas. Esse critério serd avaliado com

base em quais locais os jogadores estiveram, essa informacéo sera obtida do banco de dados.
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No ultimo critério, sera formulado um questionario para analisar a percepc¢ao do
jogador sobre a diversdo do jogo. O objetivo dessa avaliacdo serd identificar, de acordo com a

percepcéo dos alunos, quanto o jogo pode apoiar 0 ensino como uma atividade motivadora.



23

5 RESULTADOS
5.1 Selecionar ferramentas e tecnologias de desenvolvimento a serem utilizadas

Com o resultado positivo obtido no trabalho realizado por Sung et al, (2014), o
ambiente de desenvolvimento inicialmente selecionado para criagdo do jogo foi o unity com o
framework vuforia, porque facilita o desenvolvimento da realidade aumentada, mas ocorreram
alguns problemas por causa de configuracdo do projeto e falta de documentacdo e com isso,
foi selecionado android studio com o framework wikitude.

As ferramentas a seguir foram escolhidas com base nos critérios de licenca
gratuita e com base no conhecimento adquirido pelo autor deste trabalho:

A linguagem de programacédo utilizada no web service foi o php e para o
armazenamento de dados o mysgl como banco de dados, por possuirem hospedagem gratuita
para que os jogadores ndo tenham gastos.

Para a definicdo dos marcadores foi utilizado um sistema web chamado de qr
code generator’, o qual possibilita organizar os marcadores em categorias criadas pelo
usuario, assim facilitando as buscas dos marcadores.

As imagens que representardo os lugares foram produzidas com a ferramenta de

edicdo de imagem gimp, esta ferramenta foi selecionada pela sua facilidade de uso.

5.2 Catalogar doencas infecciosas e necessidades basicas a serem utilizadas no jogo

Foram identificadas doencas nas quais as criancas possuem facilidade de
contaminacdo. Aplicando os critérios de forma de contaminacdo e de tratamento nas doengas
identificadas por Maria e Moisés (2007), foram selecionadas:

Catapora®: A catapora ¢é facilmente transmitida para outras pessoas. O contagio
acontece por meio do contato com o liquido da bolha ou por meio de tosse ou espirro. A
catapora é uma doenca transmitida pelo ar e é altamente contagiosa antes mesmo de
aparecerem as erupcfes, 0 que torna sua prevencdo dificil. No jogo a catapora pode ser
contraida em qualquer ambiente, por causa da sua transmissdo, o valor de acerto taxa de
contaminacdo é feita randomicamente pelo jogo, com base na quantidade de jogadores
contaminados.

Diarreia infantil®: A diarreia é um desarranjo do intestino com aumento do

namero de evacuacOes e fezes amolecidas ou liquidas. Os germes causadores da diarreia

! QRCODEGENERATOR. Disponivel em: http://br.qr-code-generator.com/
2 Minha Vida. Catapora. Disponivel em: http://www.minhavida.com.br/saude/temas/catapora
® Minha Vida. Diarreia infantil. Disponivel em: http://www.minhavida.com.br/saude/temas/diarreia-infantil


http://br.qr-code-generator.com/
http://www.minhavida.com.br/saude/temas/catapora
http://www.minhavida.com.br/saude/temas/diarreia-infantil
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costumam chegar ao ser humano através da boca, podendo estar na &gua ou alimentos
contaminados. O jogo sugere essas duas formas de prevencgdo: beber somente agua tratada,
lavar as mdos e alimentos. No jogo a diarreia infantil pode ser contraida em qualquer
ambiente, o valor de acerto da taxa de contaminacdo é feita randomicamente pelo jogo, com
base na localizacdo do jogador inadequado para a ingestdo de agua e alimentos.

Otite®: Otite é uma infecdo do ouvido médio. O jogo sugere como forma de
prevencdo lavagem das méos frequentemente. No jogo a otite pode ser contraida em qualquer
ambiente, o valor de acerto taxa de contaminacéo é feita randomicamente pelo jogo.

Piolho®: Os piolhos sdo insetos pequenos que vivem no couro cabeludo e que
podem ser transmitidos pelo contato proximo com outras pessoas. No jogo o piolho pode ser
contraido em qualquer ambiente, o valor de acerto taxa de contaminacdo é feita
randomicamente pelo jogo.

Sarna®: Sarna é uma doenca de pele causada por um parasita. Esta doenca, que é
bastante contagiosa, € caracterizada principalmente pela coceira intensa. No jogo a sarna s
pode ser contraida no banheiro, o valor de acerto taxa de contaminacdo é feita
randomicamente pelo jogo.

As necessidades basicas selecionadas foram: sede, fome, calor, defecar e urinar e
como serdo aplicados no contexto escolar foram adicionadas duas necessidades: divirta-se e

obter novos conhecimentos.

5.3 Desenvolver um jogo educacional com realidade aumentada

5.3.1 Descricdo do jogo

Para a execucao do jogo proposto por este trabalho deve ser feito primeiramente o
mapeamento do ambiente, para que cada lugar da instituicdo de ensino possua um marcador
para representa-lo. Os marcadores devem ser fixados na parede de maneira aleatoria no
ambiente selecionado, quando o jogador entrar no ambiente podera escolher quais lugares ele
deve ir. Os marcadores devem conter o nome do lugar que ele representa, para que o jogador
ndo se engane para qual lugar ele deseja ir. O jogador com o jogo instalado no seu smartphone
podera interagir com ambiente utilizando a cdmera, quando posicionar a camera em frente do
marcador. Ao fazer isso o0 jogo informa qual lugar do ambiente o jogador esta e quais agdes

ele pode realizar para ganhar ponto no jogo.

# Minha Vida. Otite. Disponivel em: http://www.minhavida.com.br/saude/temas/otite
® Minha Vida. Piolho. Disponivel em: http://www.minhavida.com.br/saude/temas/piolho
® Minha Vida. Sarna. Disponivel em: http://www.minhavida.com.br/saude/temas/sarna


http://www.minhavida.com.br/saude/temas/otite
http://www.minhavida.com.br/saude/temas/piolho
http://www.minhavida.com.br/saude/temas/sarna
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Apos instalar o jogo o jogador deverd realizar um cadastro com suas informacoes,
com intuito de s6 o jogador conseguir visualiza-las. Ao finalizar o cadastro o jogo gera
aleatoriamente o valor da taxa de imunidade e dara inicio ao jogo, o jogador tera um periodo
de uma hora, durante esse periodo o jogo mostrara requisices’ aleatoriamente para o jogador
realizar para fazer a sua taxa de imunidade aumentar para 100%, caso a taxa aumente para
100% o jogador ganhard a rodada e ganhard um ponto em vitorias, entretanto se a taxa
diminuir para 65% o jogador perdera a rodada e ganhara um ponto em derrotas.

Os jogadores se interagem com base na sua localizacdo que sera identificada pelo
marcador, o célculo para acerto de contaminacdo leva em consideracdo a quantidade de
jogadores no local contaminados, quanto mais jogadores contaminados num certo local

aumentara a chance de contaminacao.

5.3.2 Construcédo do documento game design

Para melhorar o entendimento do jogo foi criado um documento de game design
que descreve as partes deste jogo, para mais detalhes verifigue no Apéndice A. Este
documento esté dividido da seguinte forma:

e Elementos do jogo:
o Nome Ficticio.
o Doengas.

o Lugares.

e Objetivos do jogo.
e Orientac0es:

o Pré-inicio.

o Inicio.

o Meio.

o Término.

5.3.3 Definicdo da arquitetura

Conforme podemos ver na figura 7, 0 jogo esta divido em componentes coesos
possuindo um proposito bem definido, facilitando a mudanca de um componente sem afetar
outro componente.

O componente Jogo € responsavel por criar o jogador, entrar no jogo, gerar taxa
de imunidade, visualiza¢do das informacdes do jogador e de novas requisi¢des, analisar se 0
jogador acertou ou errou a localizacdo dada a requisicdo e funcionamento da Realidade

Aumentada.

" Requisic#o sdo atividades que o jogador deve realizar.
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O componente WebService é responsavel por receber as solicitagdes feitas pelo
Jogo, processar essas informagOes e retornar para o jogo. Caso essa informacdo seja
necessaria armazenar, o WebService se comunica com o banco de dados.

O Componente Banco de dados é responsavel por receber informacdes do

WebService e armazena-las.

Figura 7 — Modelo Arquitetural do sistema

cmp
Banco de dados & |
7N
: WebService =
Persistencia 3 | | P Controlador 5] . S Modelo =T
7N
Jogo = |
Fonte: elaborada pelo autor
Quadro 2 — Descri¢gdo dos componentes
Componente Descricdo
Jogo Componente responsavel por mostrar as informacdes ao jogador.
Modelo Componente responsavel por encapsular o ntcleo da funcionalidade.
Controlador Componente responsavel por receber eventos da entrada e traduzir em
SEervicos.
Persisténcia Componente responsavel por manipular os dados.
Banco de dados | Componente responsavel por armazenar os dados.

Fonte: elaborada pelo autor

5.3.4 Modelagem do banco de dados do web service

A Figura 8 apresenta 0 modelo proposto por este trabalho para a modelagem do

banco de dados utilizado neste trabalho.
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Figura 8 — Modelo banco de dados

doenca_sintoma
P id_doenca_sintoma: Integer (1,1) necessidade
7 id_doenca: Integer " doenca P id_necessidade: Integer
6@ id_sintoma: Integer wn P id_doenca: Integer descricao_necessidade: Integer
(1,1) nome_doenca: String ﬁ (1,1)
descricao_doenca: String
(1,1) (1,1) 1,1)
sintoma idade_contra did;
P id_sintoma: Integer (1,1 P id_ idade_contra dida: Integer
descricao_sintoma: String |—(1’1} "LLP id_necessidade: Integer
estado-jogo P id_contra-medida: Integer
P id_estado-jogo: Integer (1,1)
P id_jogador: Integer 11
P id_requisicao: Integer l
P id_lugar: Integer (1,1)
contra-medida

a1 (a1 |~ id_contra-medida: Integer

Lugar descricao_contra-medida: String
P id_lugar: Integer (1,1)
nome_lugar: String (1,1)
descricao_lugar: String jogador

P id_jogador: Integer
nome_jogador: String
taxa_imunidade: Integer

Fonte: elaborada pelo autor
5.3.5 Implementacéo do jogo e web service

Durante o desenvolvimento do jogo com o framework vuforia, ocorreram alguns
problemas por causa de configuracdo do projeto e falta de documentacdo. Analisando outras
bibliotecas foram realizados testes de implementagdo para verificar a mais apropriada para
auxiliar no desenvolvimento, os critérios de avaliacdo foram facilidade de implementagdo e
documentacdo, e foi selecionada a wikitude, entdo o jogo foi desenvolvido em android.
Aplicando os critérios de licenca gratuita, documentacdo e suporte o ambiente de
desenvolvimento do jogo escolhido foi android studio.

O web service foi implementado seguindo o padrdo restful para que cada
requisicdo seja independente, a troca de mensagens com o jogo € feita via json.

Todo o desenvolvimento foi integrando o jogo com o web service, para isso foram
divididos em dois modulos: o primeiro chamado jogador e segundo chamado requisicéo.
Inicialmente foi desenvolvido o modulo jogador, este médulo representa todas as solicitacdes
referentes ao jogador, como por exemplo: cadastro de jogadores, cadastro de pontos, gerar
taxa de imunidade entre outros.

Posteriormente foi desenvolvido o modulo requisi¢do, na qual representa todas as
solicitacOes referentes as requisi¢cdes, como por exemplo: gerar uma nova requisicao, atualizar
requisicdo, informar se jogador acertou ou errou, entre outros. Ao final de todas as

solicitagOes, onde foram feitas alteracdes nas informacgdes do jogador ou da requisigéo, essas
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informagdes sdo gravadas no banco de dados, no intuito de gerar um histérico de atividades
feitas pelo jogador.

A implementacdo da Realidade Aumentada com framework wikitude foi realizada
da seguinte forma: a documentacdo mostra que existem duas maneiras de iniciar o
desenvolvimento, a primeira é configurar todo o projeto passo a passo ou utilizar um projeto
em branco que ja vem todo configurado. Este trabalho optou por escolher o projeto em branco
que agiliza todo o processo de configuracdo, em seguida, a documentagdo informa que deve
ser feito o upload dos marcadores para o sistema web do framework para ser gerado um
pacote e adicionar ao projeto, onde qual cada marcador pode ser mapeado uma imagem para
que seja feita a sobreposicao.

Para maior cobertura de jogadores foram desenvolvidas duas versdes: a primeira
tablet e a segunda para smartphone. A diferenca entre as duas versfes esta relacionadas a
resolucéo de tela e ao posicionamento dos objetos na tela.

Para mais informac6es do codigo fonte, a seguir serdo mostrados os links para o
repositorio do jogo e web service:

Link para o repositorio do jogo:

https://github.com/eriveltonfacundo/JogoHabitosRA

Link para o repositorio do web service:

https://github.com/eriveltonfacundo/WebServiceHabitosRA

5.3.6 Demonstracéo e funcionamento do jogo

Na figura 9 podemos visualizar na primeira tela a entrada no jogo e para a

segunda tela o cadastro de um novo jogador, respectivamente.


https://github.com/eriveltonfacundo/JogoHabitosRA
https://github.com/eriveltonfacundo/WebServiceHabitosRA

Figura 9 — Telas relacionadas as informagdes do jogador

Nome do Jogador

Senha

ENTRAR NO JOGO

NOVO JOGADOR

Fonte: elaborada pelo autor

Nome do Jogador

Idade do Jogador

O Masculino O Feminino

Senha

Confirme sua Senha

CRIAR JOGADOR  CANCELAR
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Na figura 10 podemos visualizar na primeira tela as informacdes do jogador e que

0 jogador possui uma atividade ainda ndo realizada, na qual seria febre, na segunda tela

podemos identificar o reconhecimento do marcador e a sobreposicdo da imagem do hospital

no marcador, fazendo com que o jogador obtenha éxito na atividade.
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Figura 10 — Telas relacionadas a nova requisi¢do e reconhecimento do marcador
Nome do Jogador: ERIVELTON

Taxa de Imunidade: 75% h
Derrotas: 0

-
2N O Hospital

o
0| 000
o\ O OO
17

10

]
I

Lo

Fonte: elaborada pelo autor
Na figura 11 podemos visualizar as mensagens de ganho e perda de pontos,

respectivamente.
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Figura 11 — Telas relacionadas com pontos ganhos ou perdidos do jogador

Parabéns! Vocé ganhou 2 pontos. Que penal Vocé perdeu 2 pontos.

oK OK

Fonte: elaborada pelo autor

5.3.7 Verificacdo e validagao do jogo

Na fase de verificacdo, foram avaliados os seguintes critérios durante a aplicacao
do jogo com os estudantes: velocidade de funcionamento, visualizacdo de erros e se as
informacdes do jogador eram sempre salvas, com isso o resultado obtido foi que o jogo
funciona rapidamente e sem travamentos, mas se a comunica¢do do jogo com o web service
falhasse o jogador teria que refazer a atividade.

Na fase de validacdo, foram analisadas quais funcionalidades eram exigidas pelo
documento de game design que s&o as seguintes:

e O usuario s6 podera entrar no jogo com o cadastro realizado.

e O jogo devera gerar o valor aleatério da taxa de imunidade que devera ser entre

60 e 90.
¢ O jogo devera mostrar necessidades e sintomas aleatorios para o jogador.
e O jogo devera mostrar as seguintes informacbes para o jogador: nome do

jogador, taxa de imunidade, quantidade de vitorias e de derrotas.
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e O jogador deverd visualizar o lugar em que ele estd antes de salvar a
requisicéo.

e O jogo deve ter a op¢cdo de mostrar dicas sobre a requisicao.

e O jogo devera salvar a localizacdo do jogador para cada requisicao.

O resultado obtido foi que os itens acima estdo sendo realizados.

5.4 Avaliar o jogo educacional

5.4.1 Preparacdo do ambiente e escolha dos participantes

Para a aplicacdo da avaliacdo foi escolhido um colégio onde foi reservada uma
sala para fazer a ambientacdo do jogo. Foram espalhados marcadores na sala para representar
os lugares, foi reservado um roteador para fazer a conexdao com o web service para ndo haver
perda de informagdo com o jogo e foram reservados cinco tablets para o preenchimento do
questionario.

Para aplicacdo do jogo foram escolhidas turmas do sétimo ano fundamental ao
segundo ano médio, a faixa etdria dos estudantes estava entre 11 e 16 anos. Ao todo
participaram 78 alunos e a Unica restricdo existente foi que os participantes portassem um
smartphone ou tablet com o sistema operacional android, com o objetivo de que todos os
alunos da turma pudessem jogar ao mesmo tempo. Para cada turma foi aplicado um
experimento com duracdo de uma hora.

Ap0s o término do tempo 67 estudantes responderam o questionario, a causa da
reducdo foi que a quantidade de tablets ndo suportou a quantidade de estudantes, com o
objetivo de obter informacdes dos participantes, para mais detalhes do questionario verifique

0 Anexo B.

5.4.2 Resultados obtidos

A coleta dos dados foi executada de duas formas, a primeira com um questionario

e a segunda com o banco de dados.

a) Questionario

O questionario elaborado foi fundamentado no questionario de avali¢do para jogos
educacionais proposto por Savi et al. (2011). O trabalho realizado por Savi et al. (2011)
descreve trés componentes recorrentes: motivacdo, experiéncia do usuério e aprendizagem

que devem ser avaliados e recomenda que o modelo seja analisado com base na relevancia
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dos itens e, se for necessario, adaptar o contexto uma avaliacdo especifica. Com base no
contexto deste trabalho, foram selecionadas as seguintes: relevancia, atencéo, interagéo social,
satisfacdo, confianca, competéncia e divertimento. A escala utilizada foi: 0 para discordo
fortemente,1 para discordo, 2 para concordo e 3 para concordo fortemente.

Em relacdo as caracteristicas relevancia e atencdo, conforme na Figura 12,
podemos constatar que 0 jogo proposto demonstrou um resultado positivo em todos os itens.
A maior parte dos itens avaliados nesta perspectiva obteve como resposta as escalas 2 e 3,
corroborando que a maioria dos participantes concordou com as caracteristicas avaliadas
relacionadas ao jogo. Na caracteristica relevancia, a maior parte dos estudantes concordou que
0 conteudo do jogo é relevante para seus interesses, pois eles querem aprender bons habitos e
prevenir doencas. Na caracteristica atencdo, os estudantes concordaram que o jogo faz com

que os jogadores fiquem atentos a importancia de praticar bons habitos.

Figura 12 - Respostas dos participantes para rea Motivacao

Relevéncia | | | | |

O conteldo do jogo estad conectado com outros
conhecimentos que eu ja possufa?

0 funcionamento deste jogo estd adequado ao meu jeito de
aprender?

0 contetdo do jogo é relevante(importante) para os meus

, ml
interesses?

Atencdo

. P . m3
Houve algo interessante no inicio do jogo que capturou a

sua atengdo?

O design do jogo é atraente (interface ou objetos)?

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Fonte: elaborada pelo autor

Em relacdo as caracteristicas interagdo social, satisfacdo, confianca e
competéncia, conforme na Figura 13, podemos constatar que 0 jogo proposto demonstrou um
resultado positivo em todos os itens. Os itens avaliados nesta perspectiva obteve como
resposta as escalas 2 e 3, corroborando que a maioria dos estudantes concordou com as
caracteristicas avaliadas relacionadas com o jogo. Nas caracteristicas confianca e
competéncia, podemos observar que 0s estudantes possuiam habilidades e que essas
habilidades estavam sendo aprimoradas. Na caracteristica interacdo social o resultado

demonstra que 0 jogo proposto possibilita aos jogadores uma convivéncia com 0S outros
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jogadores, e dessa forma ao interagirem entre si estardo mais predispostos a praticar suas

novas habilidades.

Figura 13 - Respostas dos participantes para &rea motivacao e experiéncia do usuario

Interacéo Social

Me diverti jJunto com outras pessoas?
Satisfacéio
Estou satisfeito porque sei que terei oportunidades de
utilizar na prética coisas que aprendi com o jogo? =0
Confianca =1
Ao passar pelas etapas do jogo senti confianca de que estava u2
aprendendo? m3
Competéncia
Consegui atingir os objetivos do jogo por meio das minhas
habilidades?

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Fonte: elaborada pelo autor

Em relacdo a divertimento, conforme na Figura 14, podemos constatar que 0 jogo

proposto demonstrou um resultado positivo em todos os itens. Os itens avaliados nesta

perspectiva obtiveram como resposta as escalas 2 e 3, corroborando que a maioria dos

estudantes concordou com as caracteristicas avaliadas relacionadas com o jogo. Devemos

destacar que o jogo proposto foi bem avaliado no item divertimento, mas nos itens de desafio

o indice ndo foi bem avaliado, isso indica que devem ser introduzidas mais requisi¢cdes para

gue os jogadores se mantenham motivados a interagirem com o jogo.

Figura 14 - Respostas dos participantes para area Experiéncia do usuério

Divertimento | | | |

Tive sentimentos positivos de eficiéncia no desenrolar do
jogo?

Gostaria de utilizar este jogo novamente?

Eu recomendaria este jogo para meus colegas?

Me diverti com o jogo?

0 jogo evolui num ritmo adequado e ndo fica monotono—
oferece novos obstaculos, situacbes ou variacdes de...

Este jogo & adequadamente desafiador para mim, as tarefas
ndo s3o muito faceis nem muito dificeis?

0% 20% 40% 60% 80% 100%

"o
m1 |
m2 |
u3

Fonte: elaborada pelo autor
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b) Banco de dados

Para a obtencédo destes graficos foram feitas consultas ao banco de dados.
Na figura 15 é mostrado o quantitativo de estudantes do sexo masculino e

feminino.

Figura 15 — Resultado obtido banco de dados para sexo dos participantes
60

50

40

30 B Masculino

B Feminino

20

10

Sexo

Fonte: elaborada pelo autor

Na figura 16 € apresentado o quantitativo do nimero de rodadas jogadas pelos os
estudantes. Na legenda, derrotas significa a quantidade de vezes que o jogador perdeu,
vitdrias significa a quantidade de vezes que o jogador ganhou e travadas significa a
quantidade de vezes que o jogador ndo ganhou e nem perdeu. Com base nestas informac6es
podemos afirmar que o jogo esta no nivel de dificuldade balanceado, com base no nimero de

rodadas travadas.
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I_:igura 16 — Resultado obtido banco de dados para quant“i‘(‘jade de rodadas dos participantes
70

60

50

40

M Derrotas

30 W Vitorias

W Travadas

20

10

0_

Rodadas

Fonte: elaborada pelo autor

Na figura 17 é apresentado o quantitativo do nimero de lugares visitados pelos 0s
estudantes. A quantidade de vezes que os lugares foram visitados esta bem equilibrada, mas
possuem trés lugares com quantidade divergente, que sdo bebedouro e banheiro, porque séo as
necessidades mais ativas durante o dia, 0 motivo do hospital é que ao visita-lo os estudantes
aprendem como se proteger das doencgas. Com base nestas informacdes podemos afirmar que

0s jogadores sabem diferenciar quais lugares devem visitar dada uma requisicéo.

Figura 17 — Resultado obtido banco de dados para os lugares visitados pelos participantes

400
350
300 H Bebedouro
H Banheiro
250
H Sala de Aula
1200 ~ B Quadra de Esportes
: ® Pia
150 - o
m Refeitorio
100 -+ = Sala do Descanso
= Hospital
50 - P
O -
Lugares

Fonte: elaborada pelo autor

Na figura 18 é apresentado o quantitativo do nimero de erros e acertos dos

estudantes a partir das necessidades. Com base nas informagdes da figura podemos afirmar
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que os jogadores aos poucos vao aprendendo quais lugares eles devem ir para atender a

necessidade corretamente.

Figura 18 — Resultado obtido banco de dados para quantidade de erros e acertos dos participantes a partir das
necessidades

F |

80

70

60

50

40 —

M Acertos
30 M Erros

20 -

Fome Sede Defecar Urinar Calor Estudar Divirta-se Lavaras Lavar
Maos Fruta

Fonte: elaborada pelo autor

Ao final do formulario foram respondidas trés perguntas com o objetivo de
informar melhorias para o jogo, combinando as opinides de forma que pertencessem a um
contexto.

e Cite pelo menos 3 pontos fortes do jogo?

o A forma de jogar, pois ndo é um jogo que temos que ficar sentados na
cadeira.
o Realidade Aumentada.
o Eficiéncia, raciocinio, divertido e simples.
o Cite pelo menos 3 pontos fracos do jogo?
o Necessidade de conexdo com internet.
o Uso de palavras desconhecidas.
o O design deveria ser trabalhado.
e Por favor, dé pelo menos 3 sugestdes para a melhoria do jogo?
o Adicionar novas requisicoes.
o Adicionar novos Lugares.
o Poder jogar sem conexdo com internet.

o Utilizag&o de objetos 3D.
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6 DISCUSSAO

Com base nas informacdes apresentadas no item avaliar o jogo educacional,
podemos inferir que o jogo proposto foi bem avaliado quanto a sua validade. Os participantes
desta avaliacdo descreveram que o uso de Realidade Aumentada promove o0 aumento da
atencdo e divertimento do participante, favorecendo o ensino e fazendo com que 0 jogo
proposto atingisse o seu objetivo. Apesar de ndo podermos afirmar que funciona para 0s
contextos, demonstrou-se bastante eficiente na execugao, em turmas pequenas com uma curta
duragéo de tempo.

De acordo com os dados coletados do banco de dados, no contexto utilizado o
resultado foi em maior parte positivo. Entendemos que ao estimular os participantes a jogar de
forma dindmica, aumenta a interacdo com 0 jogo e com 0s outros participantes, fazendo com

que o jogador fique mais motivado e continue jogando e aprendendo.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo aplicar o uso de Realidade Aumentada para
favorecer o ensino de bons habitos e a prevencdo de doencas para criancas. Com objetivo
definido, foi necesséario o desenvolvimento de um jogo para projetar a Realidade Aumentada,
e a primeira fase foi verificar e validar o jogo com as necessidades especificadas no
documento de game design. O resultado da primeira fase foi que o jogo atendia todas as
necessidades do documento; a segunda fase foi avaliar o jogo com criangas, o resultado obtido
pela opinido dos participantes foi que o uso da Realidade Aumentada motivou os participantes
a jogar e a continuar jogando.

A partir dos resultados obtidos, podemos afirmar que o objetivo do trabalho de
favorecer o ensino de bons habitos e a prevencdo de doencas para criancas foi atingido.

Como trabalhos futuros, serdo desenvolvidas melhorias no jogo com base nas
solicitacBes informadas pelos participantes, consequentemente serd desenvolvido uma
plataforma onde os participantes possam adicionar novas necessidade e doencas, e em seguida

sera feita a viabilidade para disponibilizar para outras plataformas.
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APENDICES

APENDICE A — Documento de Game Design

Nome do Jogo: HabitosRA.

Elementos do jogo: nome ficticio, doencas e lugares.
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Nome Ficticio: 0 jogo estimula os jogadores a escolherem um “username” (nome ficticio) que

Ihe represente.

Doencas e Sintomas: o0 jogo define com quais doencas e sintomas 0s jogadores poderao estar

infectados e a forma de transmissao.

Doenca

Sintomas

Catapora

Febre.

Bolhas avermelhadas na  pele
espalhadas por todo o corpo.

Coceira.

Mal-estar.

Perda de apetite.

Dor de cabeca.

Dor de barriga.

Diarreia Infantil

Olhos fundos.

Boca e lingua secas.

Ter muita sede e beber dgua ou outro
liquido muito rapido.

Diminuicdo da quantidade de urina.

Otite

Dor de ouvido.

Febre.

Liquido espesso e amarelado ou
sanguinolento saindo do ouvido.

Perda de apetite.

Vomitos.

Dor de cabeca.

Comportamento mal-humorado.

Piolho

Coceira intensa.

Cocegas e sensacao de movimento dos
cabelos.

Ovos dos piolhos (Iéndeas) presentes
em fios de cabelo.

Pequenas saliéncias vermelhas no
couro cabeludo, no pescogo e ombros.

Sarna

Coceira.
Presenca de papulas.
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Doenca Forma de Transmisséao

Catapora Contato com o liquido da bolha ou por
meio de tosse ou espirro.

Diarreia Infantil Ingestdo de 4&gua ou alimentos
contaminados.

Otite Infeccdo respiratéria  superior ou
alergia.

Piolho Contato com 0 inseto ou com seus
0Vo0s.

Sarna Contato entre pessoas ou mesmo por
meio de roupas.

Necessidades: 0 jogo define quais necessidades os jogadores poderdo sentir durante o jogo.

Necessidade
Sede, Calor.
Fome.
Estudar.
Divertir-se.

Urinar, Defecar e Calor.

Lavar as maos e Lavar Frutas.

Lugares: o jogo define lugares no ambiente.

Lugar

Bebedouro
Refeitdrio

Sala de Aula
Quadra de Esportes

Banheiro

Pia

Objetivo do jogo: ensinar criangas a se prevenirem de doencas infecciosas.
Pré-inicio: antes de comecar as atividades do jogo o jogador devera escolher preencher um
formulario para identifica-lo unicamente. O jogo seleciona o perfil do jogador aleatoriamente,

podendo ser sintomatico ou assintomatico.
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Inicio: ao entrar no jogo pela primeira vez o jogador é informado de quais sintomas ele pode
apresentar. O jogo também informa qual a porcentagem da imunidade do jogador. A
porcentagem inicial € calculada com base em quais sintomas o jogador possui.

Meio: ao entrar no ambiente do jogo os jogadores podem se locomover entre os marcadores.
Cada marcador representa lugares da instituicdo de ensino. Existem lugares obrigat6rios em
que o jogador tera que ir, sendo a imunidade do personagem podera diminuir, por exemplo:
com o tempo o jogo informara ao jogador que ele esta com sede, fazendo com que a sua
imunidade diminua, pois o jogador esta ficando desidratado, por conseguinte o jogo dard uma
dica ao jogador: “Beba dgua”.

Existem também lugares ndo obrigatérios como a quadra de esportes, em que o jogador
podera utilizar para se divertir e/ou melhorar seu condicionamento fisico, gerando assim
aumento da imunidade do jogador. Durante o jogo a taxa de imunidade € calculada com base
nas agdes realizadas pelo jogador.

Término: Ao final do jogo sera mostrada ao jogador a sua taxa de imunidade e o seu historico
de acdes que fizeram com que o jogador aumentasse e/ou diminuisse a sua imunidade, por
exemplo:

Possiveis Agdes:

Acéo 1:

Medida: “Voceé esta com sede”.

Dica: “Beba dgua”.

Contra medida: “Jogador foi ao bebedouro e bebeu dgua”.

Consequéncia: “Taxa de imunidade aumentou 1%”.

Motivo: “Hidratagao”.

Acéo 2:

Medida: “Vocé esta com fome”.

Dica: “Se alimente”.

Contra medida: “Jogador foi a quadra de esportes”.

Consequéncia: “Taxa de imunidade diminuiu 5%”.

Motivo: “Energia corporal baixa”.

Requisitos do jogo:

e O usuario s6 podera entrar no jogo com o cadastro realizado.

e O jogo devera gerar o valor aleatorio da taxa de imunidade que devera ser entre 60 a 90.

¢ O jogo devera mostrar necessidades e sintomas aleatdrios para o jogador.
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O jogo devera mostra as seguintes informacdes para o jogador: nome do jogador, taxa de
imunidade, quantidade de vitorias e derrotas.

O jogador devera visualizar em lugar ele esta antes de salvar a requisicao.

O jogo deve ter a op¢cdo de mostrar ou ndo dicas sobre a requisi¢éo.

O jogo devera salvar a localizagao do jogador a cada requisigéo.
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ANEXOS

ANEXO A - Formulario para avaliar o Jogo HabitosRA

Objetivo: Este formulério ira ajudar o desenvolvimento de atualizages futuras de melhoria e
evolucéo do jogo

*Qbrigatério
e O design do jogo ¢ atraente (interface ou objetos)? *
o Concordo Fortemente
o Concordo
o Discordo
o Discordo Fortemente
e O conteudo do jogo é relevante(importante) para 0os meus interesses? *
o Concordo Fortemente
o Concordo
o Discordo
o Discordo Fortemente
e O funcionamento deste jogo esta adequado ao meu jeito de aprender? *
o Concordo Fortemente
o Concordo
o Discordo
o Discordo Fortemente
e O conteudo do jogo esta conectado com outros conhecimentos que eu ja possuia?*
o Concordo Fortemente
o Concordo
o Discordo
o Discordo Fortemente
e Ao passar pelas etapas do jogo senti confianca de que estava aprendendo? *
o Concordo Fortemente
o Concordo
o Discordo
o Discordo Fortemente
e Estou satisfeito porque sei que terei oportunidades de utilizar na prética coisas
que aprendi com o0 jogo? *
o Concordo Fortemente
o Concordo
o Discordo
o Discordo Fortemente
e Me diverti junto com outras pessoas? *
o Concordo Fortemente
o Concordo
o Discordo
o Discordo Fortemente
e Este jogo é adequadamente desafiador para mim, as tarefas ndo sdo muito faceis
nem muito dificeis? *
o Concordo Fortemente
o Concordo
o Discordo



o Discordo Fortemente
e O jogo evolui num ritmo adequado e nao fica monétono — oferece novos
obstaculos, situac¢des ou variagOes de atividades? *
o Concordo Fortemente
o Concordo
o Discordo
o Discordo Fortemente
e Me diverti com o jogo? *
o Concordo Fortemente
o Concordo
o Discordo
o Discordo Fortemente
e Eu recomendaria este jogo para meus colegas? *
o Concordo Fortemente
o Concordo
o Discordo
o Discordo Fortemente
e Gostaria de utilizar este jogo novamente? *
o Concordo Fortemente
o Concordo
o Discordo
o Discordo Fortemente
e Consegui atingir os objetivos do jogo por meio das minhas habilidades? *
o Concordo Fortemente
o Concordo
o Discordo
o Discordo Fortemente

e Tive sentimentos positivos de eficiéncia no desenrolar do jogo? *
o Concordo Fortemente
o Concordo
o Discordo
o Discordo Fortemente

— Cite um ou mais de um ponto forte no jogo:
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— Se possivel cite um ou mais de um ponto fraco no jogo:

— Se possivel, dé algumas sugestdes para a melhoria do jogo:




