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RESUMO

Este estudo fala sobre o serious game Emma, desenvolvido para ser um novo tratamento
da incontinéncia urinaria. E explicado sobre o seu funcionamento em fases baseadas nos
exercicios de Kegel, e a criagdo de uma mecanica nova onde o jogo é controlado através
de uma sonda vaginal. O jogo foi testado com um grupo de voluntarias, que avaliaram
positivamente a sua experiéncia com 0 jogo em geral. O objetivo deste trabalho foi
realizar um estudo para compreender se a representacdo visual exerceu um papel
importante para o sucesso do jogo no teste e como 0 seu uso pode ser aprimorado. Os
elementos estéticos desse serious game foram analisados para que se pudesse descobrir
qual a sua influéncia no resultado dos testes com pacientes.

Palavras-chave: jogos, serious games, concept art, incontinéncia urinaria.

ABSTRACT

This study talks about the serious game Emma, developed to be a new treatment of
urinary incontinence. It is explained on its operation in phases based on Kegel exercises
and the creation of a new mechanical where the game is controlled through a vaginal
probe. The game was tested with a group of volunteers who positively rated their
experience with the game in general. The objective of this study is to conduct a study to
understand if the game's visual representation played an important role in the success of
the game in the test and how it's use can be improved. The aesthetic elements of this
serious game were analyzed so that it could be discovered what was it's influence on the
test results with patients.

Keywords: games, serious games, concept art, urinary incontinence.
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INTRODUCAO

O presente trabalho apresenta uma reflexao sobre os jogos sérios, especificamente
sobre a elaboracdo do jogo Emma, objeto de estudo deste trabalho, no qual a autora
participou como ilustradora.

Os serious games?, ou jogos sérios, sdo aqueles que, diferentemente daqueles feitos
para entretenimento, servem para um propoésito educacional. Eles utilizam tecnologias e
metodologias de design de videogames com o0 propésito de criar uma experiéncia
educativa para o jogador, podendo servir para ensinar aspectos especificos de disciplinas,
treinar habilidades operacionais e comportamentais, ou conscientizar os jogadores sobre
questdes sociais. No caso dos serious games para treinamento, 0 seu uso traz simulagdes
de situacdes em que o profissional precisa desenvolver suas habilidades, ao mesmo
tempo que promove uma redugdo de riscos, como no treinamento de bombeiros, por
exemplo.

A area da satde se beneficia desses “jogos sérios” tanto para o treinamento de
profissionais quanto para a conscientizacao e o tratamento de pacientes. Os jogos sérios
pensados para o tratamento de pacientes sdo projetados de acordo com cada area
especifica, com exercicios desenvolvidos para auxiliar o paciente em sua recuperacao.

Um exemplo de serious game para tratamento € Emma, que foi desenvolvido por
alunos do curso de fisioterapia da UCPel para o tratamento da incontinéncia urinaria.
Emma? auxilia pacientes mulheres a exercitar a musculatura do assoalho pélvico (MAP).
Através de sua interface analdgica, formada por uma sonda vaginal adaptada a um
esfigmomandémetro (medidor de pressdo), conectados a um notebook por um dispositivo
para reconhecimento de pressdo, a paciente recebe uma resposta visual do software
Emma cada vez que ela realiza uma contracdo. Esta resposta visual por si sO ja € uma

vantagem em relacdo a outros métodos para o exercicio da MAP, j& que nos métodos

Na definicdo dada por Clark Abt, “Esses jogos tém um propdsito educacional explicito e
cuidadosamente pensado e ndo se destinam a ser jogado primariamente para diversao. Isso ndo
significa que jogos sérios ndo sio, ou ndo devem ser, divertidos.”

0 jogo foi intitulado Emma em razdo da personagem principal homdnima, que por sua vez, foi
batizada com 0 mesmo nome da gata de estimacdo de um dos criadores.



tradicionais existe a dificuldade em visualizar os musculos e ndo ser possivel fazer uma
demonstragdo da contracéo.

Assim como nos videogames convencionais, a representacdo visual tem uma
funcéo importante no design de jogos, o contato visual € o primeiro e mais direto entre
ele e 0 usuario, podendo prender a atencdo de um possivel jogador ou fazer com que ele
perca o interesse. Dessa forma, a arte, os graficos e a animag¢do de um serious game
devem ser desenvolvidos para que possam tornar mais interessante um procedimento que
poderia ser entediante se feito de outra forma. No caso de Emma, o objetivo € que a
paciente consiga realizar as contracbes de MAP. Para isso, as fases do jogo foram
planejadas por seus realizadores de acordo com um protocolo de exercicios baseado na
terapia de Kegel®. Além disso, para cativar e conseguir um empenho maior do paciente ao
experimentar o jogo, € necessario planejar elementos como historia, publico-alvo e
objetivos. Emma conta a histéria de uma gatinha chamada Emma, que precisa realizar
algumas acdes, como saltar uma corrida de obstaculos, caminhar pela casa, ou agarrar 0s
peixes no aquario. Essas acOes estdo divididas em quatro fases, cada uma baseada em
uma sequéncia de exercicios especifica, onde a paciente executa as a¢fes cada vez que
ela contrai os musculos da MAP e pressiona a sonda.

Levando essas questdes em conta, foi decidido que a arte de Emma seria em estilo
cartoon, com cores vivas e personagens com tracos simplificados, que somados a sua
interface digital, proporcionam uma experiéncia mais ludica e intuitiva.

O dispositivo foi testado com algumas pacientes atendidas no Ambulatorio de
Fisioterapia da Universidade Catdlica de Pelotas, que, em um questionario formulado e
apresentado pelos desenvolvedores, avaliaram positivamente a sua experiéncia em geral.
Grande parte das pacientes acredita que a utilizacdo de Emma pode beneficia-las. Dessa
forma chegamos a pergunta: Que influéncia a representacao visual do jogo Emma teve no
tratamento dessas pacientes?

O objetivo deste trabalho foi realizar um estudo para compreender se a

representacdo visual exerceu um papel importante para o sucesso de Emma no teste e

3

Arnold Kegel foi um ginecologista americano que inventou os exercicios Kegel, que consistem em
contrair e relaxar repetidamente os musculos que formam o assoalho pélvico. O exercicio deve ser feito
varias vezes ao dia, por um a trés meses para surtir efeito. Esses exercicios sao geralmente utilizados para o
tratamento da incontinéncia urinaria, especialmente ap0s o parto.



como o seu uso pode ser aprimorado. Os elementos estéticos desse serious game foram
analisados para que se pudesse descobrir qual a sua influéncia no resultado dos testes
com pacientes.

Neste trabalho foi feita uma breve analise da identidade visual de Emma: seus
elementos graficos, como luz e cor, composicdo, cenarios, objetos e personagens etc;
regras, como ocorreu o desenvolvimento da identidade visual e como ela se relaciona
com o objetivo do jogo. Para tanto, foi realizada uma pesquisa bibliogréafica sobre arte e
concept de games, desta forma foi possivel identificar as caracteristicas necessarias para a
eficiéncia dos jogos. Juntamente com a utilizacdo de um questionario, respondido pelas
pacientes que utilizaram o Emma, foi possivel realizar a analise que busca identificar os
parametros da arte que mais influenciaram no tratamento com o dispositivo.
1.EMMA

Emma é um projeto de jogo desenvolvido em 2015 pelos alunos do curso de
Fisioterapia da UCPEL Renato Bastiani Guimarées e Willian Mendes Furtado, orientados
pela professora Estefania Moraes, como uma alternativa para o tratamento da
Incontinéncia Urinaria. O projeto consiste em um dispositivo criado para ajudar no
exercicio da musculatura do assoalho pélvico (MAP), composto por uma sonda vaginal,
um esfigmomandmetro, notebook, interface para reconhecimento de pressao e o software
Emma, cuja parte visual foi feita pela autora deste trabalho. A sonda, colocada no canal
vaginal da paciente e conectada a interface e ao notebook, funciona como o controle do
jogo, que realiza um comando cada vez que a paciente contrai a MAP.

Emma contém atividades que visam simular os mesmos efeitos dos exercicios
para fortalecimento da MAP, baseadas na terapia de Kegel. E dividido em fases, cada
uma com um exercicio diferente. A primeira fase € a de treino, onde a paciente deve fazer

a personagem dar saltos, e assim se adaptar ao funcionamento do jogo (Figura 1).



VOLTAR A0 MENU

Figura 1 - Fase de introdugdo a dinamica. Fonte: jogo Emma

Na segunda fase a personagem percorre um caminho cheio de obstaculos e a
paciente deve contrair a MAP para saltar sobre os obstaculos e chegar ao final do
caminho (Figura 2). Os obstaculos aparecem uma vez por segundo durante 8 segundos,
com um intervalo de 5 segundos entre uma rodada e outra. Ao todo, sdo 4 rodadas de 8
obstaculos. Esses tempos foram decididos de acordo com o protocolo de exercicios

desenvolvido por Kegel .

38 8

Figura 2 - Fase de obstaculos. Fonte: jogo Emma
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No protocolo cléassico desenvolvido por Kegel, a paciente deve contrair a musculatura por 2
segundos e descansar por 2 a 3 segundos antes da proxima contragdo. Nesse exercicio devem ser feitas 10
contrages, duas ou trés vezes por dia. Atualmente, a duracdo e o nimero de repeti¢es variam de acordo
com a necessidade da paciente ou do que o fisioterapeuta avaliar como o0 mais adequado.



A proxima fase é a do aquario, em que a personagem esta debrucada sobre um
aquario cheio de peixes, esperando que um deles suba a superficie (Figura 3). No
momento em que o peixe sobe, sua cor muda para o vermelho e € nesse instante que a

paciente precisa fazer uma contracdo para que a personagem segure o peixe.

Figura 3 - Fase do aquério, nivel 1. A cor vermelha indica que a paciente deve contrair a MAP para agarrar

0 peixe. Fonte: jogo Emma.

Esta fase se divide em dois niveis de dificuldade: no primeiro, ha 4 ciclos em que
0s peixes sobem a cada 2,5 segundos, e a paciente tem que manter a contragdo vaginal
para segura-los por 4 segundos. No segundo nivel, os peixes sobem a cada 5 segundos e a

paciente deve segura-los por 8 segundos.

Figura 4 - Emma captura um peixe. Fonte: jogo Emma.



Na ultima fase, a paciente tem 10 segundos para fazer a personagem andar pelo
cenario com contracGes consecutivas. Esta fase serve para colher informacgdes sobre o

desempenho da paciente, como a intensidade e a duragédo de cada contracéo.

Figura 5 - Fase para verificacdo de desempenho. Fonte: jogo Emma.

Durante o desenvolvimento de Emma, a autora atuou como ilustradora,
encarregando-se de criar 0s elementos visuais, e como animadora, criando 0s
movimentos e interacBes presentes no jogo. Os desenvolvedores ficaram responsaveis por
idealizar o briefing e determinar os protocolos a serem usados, enquanto outro estudante
cuidou da elaboracdo e montagem da parte analdgica do dispositivo. Quanto a arte,
Emma apresenta um estilo cartoon, com tragos suaves, cores vibrantes e chapadas.

O conceito de arte nos games tem sido tratado de formas distintas por diferentes
autores.

No livro Regras do Jogo — Fundamentos do Design de Jogos, Katie Salen e Eric
Zimmerman abordam a arte pelo viés da semidtica, relatando como a agdo do game
ocorre em um universo de representacao, repleta de descricdes de objetos, interacdes e as
ideias a partir das quais um jogador cria significados (SALEN e ZIMMERMAN, 2012,
pag. 86). Para Salen e Zimmerman, 0 jogo a0 mesmo tempo pode representar e ser uma
representacdo: cada elemento tem um significado dentro do seu contexto, assim como ele
em si tenta representar alguma outra coisa, como os videogames de simulacao.

Um exemplo de representacdo visual que os autores apresentam no livro é a barra
de saide em jogos de luta. O fato da barra estar mais cheia ou mais vazia da informacdes
sobre o status de cada jogador; mostra quem esta em vantagem; da ao jogador dados



sobre os quais ele pode interagir para mudar o resultado da partida, ja que dependendo da
porcentagem de salde do jogador, ele pode mudar de estratégia ou seguir jogando do
mesmo modo.

Emma ndo possui um contador de vida, mas hé varios elementos de representacdo
visual que funcionam de forma similar, como o cronémetro e o contador de pontos, além
das expressdes da propria personagem, que mudam de acordo com o desempenho de
quem esté jogando. Todos esses elementos formam uma interface que informa o status do
jogador e responde as suas agdes.

O significado se conecta ao conceito de comunicacao visual em outro exemplo
dado por Salen e Zimmerman, onde um jogador encontra um botdo em uma parede € 0
aperta, 0 que faz com que uma porta secreta se abra. Nessa interacdo o jogador entende
que o ato de apertar o botdo significa abrir a porta. Em seguida, o jogador aperta outro
botdo, mas dessa vez, ao invés de abrir uma porta secreta, uma bola de fogo sai da
parede. 1sso pode confundir o jogador, a ndo ser que seja dado um cédigo visual para que
0 botdo que abre a porta e o botdo que solta a bola de fogo sejam diferenciados, como,
por exemplo, dar cores diferentes para cada botdo. Ligando cada cor a um significado
proprio, os jogadores sdo, ao longo do tempo, capazes de determinar quais botdes sdo
“bons” e “maus”, e podem fazer escolhas informadas sobre suas agdes no mundo.
(SALEN e ZIMMERMAN, 2012, pag. 89)

Em Emma temos um exemplo semelhante na fase do aquério, onde o peixe que
vai até a superficie muda da sua cor original para o vermelho, indicando que aquele é o
momento apropriado para que quem esta jogando realize a acdo de agarrar 0 peixe.
(Figura 6)



Figura 6 - Acor vermelha representa a proximidade do peixe a superficie, o que significa que o jogador

tem a chance de segura-lo. Fonte: jogo Emma.

Toda a experiéncia com Emma se baseia no feedback, ja que o ato de realizar a
contracdo da MAP, que € a Unica forma de se interagir com o jogo, resulta em uma agéo
da personagem e a paciente compreende que o controle se da pelas contra¢cdes. Também
ha outros estimulos como os obstaculos, por exemplo, que indicam qual o0 momento certo
de saltar, ou o cenério da fase da caminhada, que se move de acordo com 0 progresso da
paciente.

Jeannie Novak, em seu livro Desenvolvimento de Games, aborda o tema da arte de
forma mais técnica e focada na parte visual. Ela fala que o estilo tém influéncia sobre a

criacdo dos personagens, do ambiente e de todos os outros elementos visuais:

Hé& duas formas de estilo que devem funcionar em conjunto
no game: o estilo dos objetos do mundo e o estilo da arte
usada para representar esse mundo. Por exemplo, a paisagem
urbana no game pode consistir em casas em estilo espanhol,
enguanto o estilo da arte pode ser anime. Contanto que cada
estilo seja usado de maneira consistente para a respectiva
finalidade, a jogabilidade ndo sera afetada.(NOVAK, 2010,
pég.230)

Como ja falado anteriormente, Emma tem um estilo de arte cartoon, com 0s

objetos e demais elementos seguindo 0 mesmo estilo.



Novak também fala superficialmente dos processos de concept, modelagem e
animacdo. Segundo Novak, a arte de um game envolve a criacdo da arte-conceito ou dos
elementos que serdo utilizados. (NOVAK, 2010, pag.314)

Entrando na questdo sobre arte-conceito, ou concept art, definido por Patricia
Kelen Takahashi e Marcelo Castro Andreo em seu artigo “Desenvolvimento de Concept
Art para Personagens” como representacOes visuais que buscam a materializacdo de
conceitos idealizados para a industria de entretenimento (TAKAHASHI e ANDREO,
2011, pag. 1), a arte-conceito serve para concretizar visualmente as ideias propostas, para
um melhor entendimento do projeto a ser realizado. Assim como o design de produto, 0
concept art também visa um produto final, que seriam os filmes, animacdes, jogos
eletronicos e, em alguns casos, até mesmo pecas publicitarias. (TAKAHASHI e
ANDREO, 2011, pag. 1)

A criacdo de personagens deve evidenciar as caracteristicas que se deseja passar
ao publico, como os aspectos formais, a aparéncia e a personalidade do personagem. O
primeiro passo para essa criacdo € o briefing, quando as ideias basicas do projeto séo
colocadas no papel para resolver questdes importantes do projeto, como qual serd a
funcdo do personagem, em qual midia ele sera exibido, se sera animado ou nédo, qual a
sua complexidade, qual seu publico-alvo, entre outras. Estas questdes devem guiar todas
as decisbes do artista, por isso é necessario que haja uma precisdo técnica e visual das
ideias dadas para que ndo haja uma falha de comunicagdo e consequente perda de
produtividade, ja que o artista tera que refazer o trabalho em casos assim. (TAKAHASHI
e ANDREO, 2011, pag. 1)

Figura 7 - Concept art da Personagem Emma.



A personagem principal, Emma, foi projetada para possuir um apelo visual
atraente e qualidades iconicas que deixam o jogador se projetar no personagem. O
briefing dado pelos idealizadores do projeto pedia uma gata de pelagem tricolor, com
design inspirado na personagem Luna, da série Sailor Moon (figura 8).

er——
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Figura 8 - Luna serviu de referéncia para o visual de Emma. Fonte: Silver Moon Paradise

A partir do briefing, foram feitos estudos para a criagdo de Emma, como poses,
expressdes, aparéncia: diferentes op¢Oes de formato de rosto e olhos, paleta de cores, etc.
Entre esses detalhes, o briefing pedia que a personagem tivesse uma pelagem tricolor,

cuja padronagem foi desenhada com base em fotografias de uma gata com esse pelo.

Figura 9 - Concept art da personagem Emma, mostrando variagdes de rosto e manchas do pelo.

Para os cenarios e objetos de Emma, o briefing pedia tragos em estilo cartoon,

tendo como referéncia principal os quadrinhos da Turma da Mdnica. Essa referéncia foi



escolhida por ser bastante popular entre o publico brasileiro, e uma semelhanca visual

com essa obra poderia ser mais um ponto de identificacdo das pacientes com o jogo. A

partir disso, foram feitos concepts dos objetos e cenarios, como arvores, arbustos,

NHAM! NHAM !
QUE DELICIA!
=y

obstaculos, peixes, casas, nuvens etc.

Figura 10 - Quadrinho da Turma da Mé6nica. Fonte: Turma da Mdnica - Mauricio de sousa Produgdes

Figura 11 - Cenério do jogo Emma, inspirado no visual da HQ. Fonte: Jogo Emma.
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Figura 12 - Objetos da fase de obstaculos. Fonte: Jogo Emma.

Uma diferenca entre a arte do jogo e a referéncia é a cor dos contornos dos

objetos do cenario. Enquanto nos quadrinhos o contorno dos cenarios é preto, em Emma



a autora escolheu suavizar os contornos usando cores proximas das cores de
preenchimento dos objetos, 0 que deixaria a personagem, que tem 0s contornos pretos,

mais destacada na tela (Figura 13).

Figura 13 - O contorno preto da personagem destaca ela do cenario. Fonte: Jogo Emma.

Os objetos, como ja foi dito anteriormente, foram desenhados com base em
objetos presentes nos quadrinhos da referéncia, como por exemplo, os peixes da fase do

aquario (Figuras 14 e 15).

A PESCARIA

Figura 14 - Imagem que serviu de referéncia para a criacdo dos peixes. Fonte: Turma da Ménica -

Mauricio de Sousa Producdes



Figura 15 - Peixes criados para a fase do aquario. Fonte: Jogo Emma.

2.ELEMENTOS FUNDAMENTAIS DE UM JOGO

Em seu livro The Art of Game Design, Jesse Schell® usa o termo “estética” para
falar da arte de forma mais abrangente, junto com audio e design de interfaces. Ele
defende que a estética é tdo importante quanto a mecénica do jogo, ja que ambos se

complementam para a criacdo da experiéncia.

Um bom trabalho artistico pode fazer maravilhas para um
jogo: Ele pode levar o jogador a um jogo que poderia ter
passado despercebido; Ele pode fazer o mundo do jogo
parecer sélido, real, e magnifico, o que faz o jogador levar o
jogo mais a sério e aumenta o seu valor enddgeno. [...];
Prazer estético ndo é pouca coisa. Se 0 seu jogo é cheio de
belos trabalhos artisticos, entdo cada coisa nova que o

jogador veja é uma recompensa em si; Assim como 0 mundo

5

Jesse Schell é designer de jogos e professor da Universidade Carnegie Mellon, onde também fez o
seu Mestrado em Ciéncias em Redes de Computadores e Realidade Virtual. Foi engenheiro de software na
IBM e Bell Communications Research e trabalhou na Walt Disney Company por sete anos projetando e
desenvolvendo varios projetos, como jogos multiplayer e passeios interativos para parques tematicos.
Fundou seu proprio estudio de games em 2002, a Schell Games, que foca no desenvolvimento de Jogos
Educacionais.



muitas vezes ignora falhas de carater em uma bela mulher ou
em um homem bonito, os jogadores sdo mais propensos a
tolerar imperfeicGes em seu design se 0 seu jogo tem uma
superficie bonita. (SCHELL,2008,pag. 347)

Schell também diz que de todos os elementos que formam um jogo, h& quatro

deles que sdo as bases fundamentais e indispensaveis para o seu desenvolvimento, 0s

quais ele chama de Tétrade Elementar: Mecanica, Historia, Estética e Tecnologia.

A Mecénica se refere as regras, 0s objetivos e como o0s jogadores podem ou nao

os alcancar. Ela se divide em seis partes:

Espaco: é a area fisica, virtual ou imaginaria, onde o jogo acontece; também pode
ser entendido como o circulo magico em que o jogador entra durante a partida;
Em Emma, ha um espaco virtual que simula tanto uma &rea externa quanto o
interior de uma casa.

Objetos: quaisquer elementos que com os quais 0 jogador pode interagir, como
personagens, itens, pontos etc; Alguns objetos presentes em Emma sdo o0s
obstaculos na fase da corrida, os peixes na fase do aquério, os pontos/segundos
obtidos pelas acBes que a personagem executa, entre outros.

Acdes, ou verbos, como diz o autor, sdo tudo o que o jogador pode fazer dentro do
jogo, como no caso de Emma, que pode andar, pular, agarrar o peixe etc;

As regras propriamente ditas, que de acordo com sua fungdo podem ser
classificadas em: operacionais, fundacionais, comportamentais, escritas, néo-
escritas, oficiais, dicas, ou regras caseiras;

Habilidades, sejam elas fisicas, mentais ou sociais, que 0 jogador precisa ter ou
aprender para jogar; O jogador, neste caso a paciente, desenvolve a coordenagédo
motora dos musculos do assoalho pélvico ao jogar em cada uma das fases.

Acaso: quando qualquer evento relacionado a um dos itens acima € resultado de
um acontecimento aleatério; € uma mecanica que depende da teoria da

probabilidade.

A Historia é a sequéncia de eventos que se desenrolam durante o jogo; o jogador

tem interacdo com a narrativa; Por ser um serious game e sua proposta ndo ser para



entretenimento, Emma ndo tem uma histéria complexa, apenas uma narrativa simples
onde a personagem pode alcancar seus objetivos com a realizacao dos exercicios.

Estética é a relagdo mais direta com a experiéncia vivida pelo jogador e € a
camada mais visivel da tétrade. Arte, estilo, visual, som, fazem parte da estética. Esta
presente desde as primeiras etapas de criacdo, como O concept art, € Seu UsO € uma
influéncia na imerséo do jogador. Esta parte da tétrade ja foi analisada na secdo anterior
deste estudo, com excecdo da camada sonora, que por limitacbes de tempo e recursos, €
inexistente no jogo Emma.

Tecnologia envolve todos os materiais e interagdes que tornam o game possivel; é
a midia ou dispositivo em que a estética se encontra, por onde a mecanica vai ocorrer e
pela qual vai ser contada a histéria. Em Emma temos todo o dispositivo anal6gico
formado pela sonda vaginal adaptada ao medidor de pressdo e conectada a um notebook

com o software.

3. ANALISE DO JOGO E ENTREVISTA COM PACIENTES

Para testar Emma, 0s desenvolvedores realizaram um estudo inicial com sete
pacientes que apresentam Incontinéncia Urinaria e que consentiram em participar como
voluntarias. Ap6s experimentarem 0 Emma, as pacientes responderam a um questionario
sobre as vantagens e desvantagens da presenca do jogo em suas experiéncias de
tratamento.

Dentre todas as voluntérias, apenas duas ndo conseguiram realizar as contracoes
da MAP de forma efetiva, devido a falta de consciéncia sobre a musculatura. Todas as
outras conseguiram completar as acdes esperadas em maior ou menor grau.

O questionario aplicado as pacientes possuia quatro questdes: primeiro,
perguntava sobre o funcionamento do jogo e como ele auxiliou a paciente; segundo, se a
paciente observou diferencas na contracdo da MAP com e sem Emma; terceiro, quais as
dificuldades encontradas ao realizar o teste com o dispositivo; e por Gltimo, qual a

opinido da paciente sobre o tratamento com 0 Emma em relagéo a outros métodos.



Essas questdes foram respondidas de forma positiva no geral. Entre todas as
respostas, algumas se destacam por comentar a capacidade de observacgédo das contracdes.
A voluntaria “B” afirmou que Emma “mais benéfico em relagdo aos outros tratamentos,
pois acho mais facil por ter a possibilidade de ver a contracdo.”(GUIMARAES e
FURTADO, 2015). A voluntaria “C” classificou o jogo como “Muito bom e
divertido.[...] Paciente achou aparelho (Interface Emma) mais engracado e de melhor
percepcdo em relacdo a outros aparelhos (TENS), pois consegue ver o0 que esta
fazendo.”(GUIMARAES e FURTADO, 2015). A resposta da voluntaria “E” também foi
positiva “pois pode ver momentos de contracdo da bexiga, quando podia contrair ou
relaxar, achou bastante interessante. Auxiliou para melhorar observacdo sobre a
contragdo.”(GUIMARAES e FURTADO, 2015). J4 a voluntaria “F” “Acha que ajudou.
Ver o gato pulando a fez ter mais forca.”(GUIMARAES e FURTADO, 2015).

Verificando as respostas acima, pode-se observar que o recurso visual foi
relevante para o desempenho das pacientes, pois elas puderam ter uma compreensao
melhor dos exercicios. Vale notar que uma das pacientes usou palavras como “ divertido”
¢ “engragado” em suas respostas, indicando que 0 elemento ludico também teve o seu

papel nos testes.

CONSIDERACOES FINAIS

Neste estudo foi apresentado o jogo Emma, criado com a proposta de ser um novo
tratamento para a incontinéncia urinaria; como ocorre 0 seu funcionamento, com a
criacdo de uma mecénica nova onde o controle se da através de uma sonda vaginal; a
divisdo em fases, em que cada uma dessas fases representa um exercicio diferente; e as
razdes pelas quais ele foi desenvolvido de tal forma. Também analisou-se 0s atributos
visuais e estéticos do jogo de acordo com as referéncias tedricas de Novak, Schell e Salen
e Zimmerman. O briefing e o concept art, em particular, foram vistos pela definicdo dada
por Takahashi e Andreo. Foram mostradas as referéncias visuais que inspiraram a criacdo
da estética de Emma e as escolhas artisticas que foram tomadas para se chegar ao

resultado final.



Desta andlise sobre o que dizem os autores citados anteriormente, pode-se
concluir que a representacdo visual € um elemento importante para cativar e atrair o
jogador, o que é um ponto positivo, se somado ao resultado dos testes do jogo com as
voluntarias. De acordo com as respostas dadas pelas pacientes, a representacdo visual de
Emma ajudou elas a enxergarem as contracOes e a fazé-las da forma correta, melhorando
a sua consciéncia e controle sobre os musculos do assoalho pélvico. O fator visual é
também o grande diferencial entre Emma e outros métodos de tratamento da
incontinéncia urinéaria. A utilizacdo de mecénicas como o feedback aliado a estética do
jogo, que resulta em elementos como os saltos do gato, peixe em outra cor e contornos
em destaque para facilitar a visualizacao; e a criacdo de um ambiente ludico, que deixa as
pacientes mais confortaveis, podem demonstrar que a representacdo visual de Emma
influencia de forma positiva no tratamento da MAP, apesar de algumas limitagfes: o
software do jogo poderia aproveitar-se de algumas melhorias e adicionar elementos que
complementem a interacdo da paciente com ele, como um canal sonoro. Outro ponto €
que a resposta das pacientes foca mais na parte funcional e ndo fala sobre o estilo da arte,
portanto ndo ha dados suficientes para observar se uma mudanca no estilo artistico de
Emma causaria alguma diferenca na experiéncia dessas pacientes. Porém, como 0 jogo
ainda esta sendo testado no Ambulatorio de Fisioterapia da UCPel, essas sdo questes que

podem ser exploradas em testes futuros.
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