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Abstract. Bearing in mind the importance of physical activities and knowing
that serious games have been a stimulating alternative for their practice, this
study aims to present new requirements for design with a focus on user satisfac-
tion in serious games aimed at rehabilitation and physical conditioning. This
proposition arose from the analysis of the development requirements of the Gi-
roJampa game, aimed at people in wheelchairs.

Resumo. Tendo em vista a importância das atividades fı́sicas e sabendo que os
serious games tem sido uma alternativa estimulante para a prática das mesmas,
o presente trabalho tem por objetivo apresentar novos requisitos para o design
com foco na satisfação do usuário em serious games voltados à reabilitação e
condicionamento fı́sico. Esta proposição surgiu a partir da análise de requisitos
de desenvolvimento do jogo GiroJampa, voltado a pessoas em cadeira de rodas.

1. Introdução
A deficiência em geral é um assunto que constantemente recebe mais destaque. Isso por-
que nos próximos anos a deficiência será uma preocupação ainda maior devido ao enve-
lhecimento das populações, bem como ao aumento global de doenças crônicas tais como
diabetes, doenças cardiovasculares, câncer e distúrbios mentais. As intervenções para
superar as desvantagens associadas à deficiência são múltiplas, sistêmicas e complexas
dependendo do grau de limitação do individuo [WHO]1.

O uso de jogos como ferramentas no processo de estimulação motora e/ou cogni-
tiva tem ganhado maior relevância nos últimos anos. Autores como [Dias et al. 2019]
e [Kassee et al. 2017] destacam em seus trabalhos ganhos no desempenho ocupacio-
nal, função motora grossa, equilı́brio, força, nas atividades cotidianas, na função dos
membros, na aderência ao tratamento e na motivação. Esta motivação está relacionada
com a satisfação do usuário obtida com o uso do jogo. A satisfação, pode manter
os jogadores interessados em continuar jogando, retornar a jogar e recomendar o jogo
[O’Brien and Toms 2008]. Ela é uma medida obtida com a avaliação de jogos e obje-
tiva conhecer os elementos que agradaram e motivaram o jogador. Assim sendo, é uma
medição a posteriori.

Em 2021 foram apresentados requisitos de design com foco na obtenção de
satisfação do usuário em serious games (SG) educacionais [Almeida and Machado 2021].

1https://apps.who.int/iris/bitstream/handle/10665/70670/WHO NMH VIP 11.01 por.pdf



Tais requisitos buscaram complementar o processo de design de jogos a partir de uma
visão especı́fica com o intuito de potencializar os resultados esperados com o uso do jogo.
Na presente pesquisa busca-se expandir estes requisitos que tem como foco a satisfação,
propondo e discutindo novos requisitos e elementos que sejam especı́ficos para SG em
saúde voltados ao condicionamento fı́sico e reabilitação de pessoas em cadeira de rodas.

2. Objetivos e Contribuições
Este trabalho tem como objetivo geral propor um conjunto de requisitos e elementos de
design em SGs voltados para o condicionamento da saúde e reabilitação de pessoas em
cadeira de rodas. Tais requisitos tiveram como foco especı́fico a obtenção da satisfação
do usuário (jogador). Para tanto, foram observados os aspectos relacionados à satisfação
que poderiam ser considerados no desenvolvimento de um jogo intitulado GiroJampa.

Este objetivo foi particionado em três objetivos especı́ficos a serem alcançados:
(1) Analisar jogos existentes voltados à reabilitação; (2) Propor requisitos especı́ficos,
com foco na satisfação do usuário, para SGs voltados ao condicionamento fı́sico e
reabilitação de pessoas em cadeira de rodas; (3) Implementar um serious game aplicando
os requisitos de design observados e propostos no ponto anterior.

3. Metodologia
O desenvolvimento deste trabalho foi dividido em três etapas, de modo a alcançar o obje-
tivo geral e os objetivos especı́ficos estabelecidos.

Etapa 1: Análise de trabalhos correlatos: Os artigos pesquisados
[Lourenço 2018], [Batista et al. 2016], [Oliveira et al. 2013], e [Dias et al. 2019] desta-
cam pontos importantes para desenvolvimento de SGs para reabilitação, tais como: ajus-
tes automáticos de dificuldade para garantir que o jogador não perca a motivação, análise
das pontuações que podem estar relacionadas também a motivação, uso de ferramentas
não intrusivas na captação dos dados dos jogadores, análise de sessões anteriores do jogo
para observação da progressão do jogador, movimentos com finalidade para cada tipo de
deficiência, e questionário para medição de satisfação.

Etapa 2: Propor requisitos especı́ficos, com foco na satisfação do usuário,
para SGs voltados ao condicionamento fı́sico e reabilitação de pessoas em cadeira de
rodas: O trabalho de [Almeida and Machado 2021] divide os requisitos em nove catego-
rias, sempre com foco na obtenção da satisfação. São estas: Concentração, Game Chal-
lenge, Habilidades do jogador, Controle, Clareza de metas, Feedback, Imersão, Interação
Social e Conteúdo Educacional. Entretanto, a categoria de Conteúdo Educacional, não
se aplica ao presente trabalho e por isso foi substituı́da pela categoria denominada de
Conteúdo de Condicionamento de Saúde a fim de abordar jogos deste conteúdo especi-
fico.

1. Requisitos de Concentração afetam os elementos relacionados à atratividade do
jogo e atenção do jogador.

2. Requisitos do Game Challenge afetam os elementos relacionados à dificuldade do
jogo e como essa se comporta com cada jogador.

3. Requisitos da Habilidade do jogador afetam os elementos relacionados à
habituação do jogador à mecânica do jogo,interfaces e tecnologias.



4. Requisitos de Controle afetam elementos relacionados à capacidade de resposta do
jogo às entradas do jogador e elementos relacionados a como o jogo se comporta
de acordo às ações realizadas pelo jogador.

5. Requisitos de Clareza de Metas afetam os elementos relacionados à apresentação
dos objetivos do jogo e de aprendizagem para o jogador.

6. Requisitos de Feedback afetam elementos informativos sobre questões importan-
tes que o jogador precisa para estar ciente.

7. Requisitos de Imersão afetam os elementos que fazem elevar o mundo do jogo e
encoraja o jogador a sentir parte disso.

8. Requisitos de Interação Social afetam os elementos responsáveis pela
comunicação e interação entre jogadores.

9. Requisitos de Conteúdo de Condicionamento de Saúde afetam elementos relacio-
nados às capacidades fı́sicas do jogador e sua evolução durante o processo avalia-
tivo de esforço durante o jogo.

Devido à carência de requisitos que tivessem relação com a satisfação do usuário
nesta categoria de SG, foram elaborados três requisitos que englobassem os pontos im-
portantes relatados na etapa anterior. São requisitos propostos nesta categoria: 1. O jogo
deve oferecer escala para avaliação de esforço, 2. O jogo deve oferecer exposição
da evolução fı́sica do jogador, e 3. O jogo deve oferecer recompensas pela evolução
fı́sica do jogador. Considerando a nova categoria de requisitos, foram propostos também
elementos a serem utilizados nos SGs.

Etapa 3: Implementação dos elementos propostos em um SG voltado à
reabilitação. O SG GiroJampa foi proposto para auxiliar no processo de reabilitação
e condicionamento fı́sico de pessoas em cadeira de rodas. Neste processo de design fo-
ram incluı́dos elementos no jogo de acordo com sua abordagem. Adicionalmente, foram
implementados elementos da categoria Conteúdo de Condicionamento de Saúde. Estes
se encontram no GiroJampa da seguinte forma:

1. O jogo deve oferecer escala para avaliação de esforço. Onde, foi utilizada a escala
de BORG [Cabral et al. 2020] e foi implementada uma tela interativa na qual o
jogador pode informar qual o Esforço Percebido após a realização de cada ativi-
dade;

2. O jogo deve oferecer exposição da evolução fı́sica do jogador. Abordado a partir
da implementação de uma Tela de Desempenho e Progresso para o jogador;

3. O jogo deve oferecer recompensas pela evolução fı́sica do jogador. Foram im-
plementados dois elementos na forma de Tela de troféus e Quadro de medalhas,
recompensando o jogador ao longo de sua evolução.

4. Resultados Obtidos
Ao considerar SGs para reabilitação e condicionamento fı́sico, este trabalho altera a pro-
posta dos autores [Almeida and Machado 2021], de modo a substituir os requisitos de
Conteúdo Educacional por requisitos de Condicionamento da Saúde e propor elementos
nesta nova categoria. Além dessa nova categoria, foi necessário adicionar novos requisi-
tos na categoria de Controle, para atender a parte de sensorização do jogo que considera
a entrada das ações do usuários a partir de dispositivos capazes de capturar os dados do
exercı́cio fı́sico realizado no jogo. Este conjunto de requisitos pode ser observado na
Tabela 1, já com a adição da modificação proposta.



Para a categoria proposta neste trabalho de conteúdo de condicionamento de
saúde. Justifica-se os requisitos:

O jogo deve oferecer escala para avaliação de esforço: Por exigir esforço fı́sico
do paciente/jogador, é necessário que o jogo ofereça uma forma de medição deste. Para
isso, são utilizadas escalas clı́nicas de avaliação do esforço para adaptação dos exercı́cios
ao nı́vel condicional de cada individuo.

O jogo deve oferecer exposição da evolução fı́sica do jogador: Permitindo que
o jogador acompanhe seu desempenho, identifique seus pontos fortes e fracos, além de
poder corrigir seus erros ao longo do jogo.

O jogo deve oferecer recompensas pela evolução fı́sica do jogador: A fim de
aumentar a satisfação dos jogadores e os estimularem a voltarem a jogar.

Para a categoria de Controle foram adicionados os seguintes requisitos: (1) O jogo
deve ter sensores que realizam a captura de informações sobre o jogador; (2) Os sensores
do jogo devem atuar de modo não intrusivo, ou seja, não atrapalhando os movimentos
dos jogadores; (3) Os aparelhos de medição do jogo podem ser ajustados pelo jogador.
Estes requisitos buscam oferecer um feedback tátil e foram implementados a partir da
sensorização de um ergômetro, plataforma sugerida por Souto et al. [Souto E.C. 2019].

Na Figura 1 é possı́vel observar como os elementos destrinchados na terceira co-
luna na Tabela 1 estão implementados no GiroJampa. Além desses, foram propostos no
total, quinze elementos para compor o jogo.

Figura 1. Algumas telas do GiroJampa: A) tela inicial; B) tutorial; C) solicitação
do esforço percebido; D) informação da distância percorrida ao final de
uma etapa; E) conclusão da missão; F) cenário na visão do jogador.

Vale ressaltar que as necessidades relacionadas ao condicionamento fı́sico que
levaram à definição dos requisitos foram definidas por uma equipe multidisciplinar. Até o
momento, os elementos marcados em verde na Tabela 1 estão implementados e funcionais
no GiroJampa. Os elementos em vermelho estão sendo implementados.



Tabela 1. Requisitos de Design do Jogo GiroJampa.

5. Considerações finais e próximos passos
Este trabalho propõe novos requisitos para o design com foco na obtenção da satisfação
do jogador para SGs voltados à reabilitação e condicionamento fı́sico. Tais requisitos vi-
sam auxiliar o desenvolvimento de tais SGs de modo que estes sejam capazes de propiciar



maior satisfação aos potenciais usuários e, consequentemente, melhores resultados con-
siderando a finalidade do SG. Os requisitos propostos e alterações ao modelo proposto
previamente [Almeida and Machado 2021] foram aplicados no design do SG GiroJampa.

Como próximos passos desta pesquisa, planeja-se finalizar a implementação do
GiroJampa e realizar testes de satisfação com potenciais usuários a fim de constatar a
eficácia dos elementos implementados na satisfação do jogadores. Para tanto, espera-se
utilizar o questionário GameFlow [Felix et al. 2018], especı́fico para avaliar a satisfação
em jogos.
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