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RESUMO

Além do entretenimento, um jogo pode ser aplicado como ferramenta de auxílio a tratamentos médicos, este gênero de jogo é conhecido como Jogos Sérios. Dentro da área da Fisioterapia a aplicação destes jogos é cada vez mais factível, ainda mais, pelo surgimento de equipamentos que permitem o mapeamento/sensoriamento do corpo humano, como por exemplo, o Kinect da Microsoft, que monitora os movimentos de pontos específicos do corpo humano. A partir dele, pode-se desenvolver programas/jogos destinados a auxiliar nos tratamentos para a saúde visando que a reabilitação de pacientes seja mais dinâmica e, estimulando assim o envolvimento dos pacientes. Visto isso, será elaborada a análise de um jogo que auxilie no tratamento fisioterápico para reabilitação de mulheres mastectomizadas com a expectativa de que o mesmo traga vantagens no tratamento das pacientes, tais como motivação e ganhos funcionais.
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 MOTIVAÇÃO
Os jogos digitais, doravante citados apenas como jogos, são uma nova forma de linguagem de comunicação, aplicada com sucesso para a comunicação com as novas gerações. O domínio desta tecnologia de linguagem permite associar conteúdos tradicionais a ações que valorizam a experiência e experimentação.

Do ponto de vista da computação, jogos são elementos de software que normalmente estão associados ao entretenimento, tendo uma marcante presença em quase todas as áreas da atividade humana, como, por exemplo, na economia, na educação, na administração, na política, entre outras. Por se tratar de um tipo especializado de linguagem, um jogo pode ser aplicado para criar simulações, com o objetivo de capacitar profissionais, bem como uma ferramenta de auxílio ao aprendizado de alunos.

Neste contexto, onde consideramos jogos como software, o processo de produção destes compartilha uma série de dificuldades e problemas semelhantes às aplicações computacionais comerciais cotidianas, tais como requerer profissionais capacitados, padronização de elementos de engenharia de software e a preocupação com o reuso de componentes de software. 

Dentre as várias categorias de jogos destacamos os Jogos Sérios, do inglês serious games, onde um jogo é considerado sério quando é aplicado para criar simulações com o objetivo de viabilizar um ambiente computacional utilizado no treinamento de profissionais ou como ferramenta de auxílio para o aprendizado de alunos. (SUSI; JOHANNESSON e BACKLUND, 2007).
Desde o surgimento dos Jogos Sérios, na Oregon State University (OSU – Universidade de Oregon), em colaboração com a University of Illinois (Universidade de Illinois) e Massachusetts General Hospital Laboratory of Computer Science (MGH-LCS – Laboratório de Ciência da Computação do Hospital Geral de Massachusetts), a utilização dos Jogos Sérios está crescendo e obtendo um grande sucesso na área da saúde, além de entreter, educar e treinar seus jogadores, eles também possuem o propósito de prevenção, reabilitação, e gestão de doenças. (GOULART, 2011).
Nos dias atuais já existem Jogos Sérios para aplicação em diversas áreas ligadas a saúde e a qualidade de vida, dentre eles destacamos o WiiFit (Nintendo, 2012), que tornou-se popular por incentivar a realização de exercícios físicos de forma divertida e prazerosa. Os jogos executados no WiiFit estimulam a realização de exercícios aeróbicos, condicionamento muscular, equilíbrio e força, também possibilitando a prática de skate, snowboard e yoga, mostrando o movimento que deverá ser realizado e, depois, reconhecendo o movimento que o jogador deve executar para pontuar na  jogada.
Outro exemplo é o jogo Virtual Healthcare (PRO4GAMES), onde os médicos e fisioterapeutas acompanham sessões de fisioterapia. Os movimentos são sugeridos e o paciente deve reproduzi-los, em seguida o médico avalia remotamente o relatório que mostra quão corretamente foram executados os movimentos.
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Figura 1.1 – Virtual Healthcare

Fonte: http://tecnologia.uol.com.br/album/compras_consulta_futuro_2011_album.jhtm (2012)
Tal como nos trabalhos anteriormente citados, este projeto de conclusão de curso visa propor à modelagem e desenvolvimento de um Jogo Sério na área da saúde. O objetivo principal é auxiliar na recuperação de mulheres diagnosticadas com câncer de mama e que foram submetidas ao procedimento cirúrgico de mastectomia.
Atualmente o câncer de mama representa o maior número de intervenções cirúrgicas realizadas no país e, conforme a Organização Mundial de Saúde, o câncer por si só é responsável por 12% das mortes mundiais. (KOERBES, 2011).
Koerbes (KOERBES, 2011, p. 6) afirma que o tratamento cirúrgico do câncer de mama pode acarretar diversas complicações, como a dor e a alteração de sensibilidade, morbidades que afetam as habilidades funcionais e a qualidade de vida das mulheres submetidas a este procedimento.
A partir de estudos fisioterápicos foi possível definir uma série de atividades/exercícios que podem ser utilizadas para prevenir ou minimizar os impactos e complicações pós-cirúrgicas, além de benefícios sócio-psicológicos, influenciando o bem-estar, a autoestima e também a qualidade de vida das pacientes. (VARGAS, 2009). Assim, durante a fase de modelagem e análise, pretende-se utilizar os exercícios já estudados pela área de Fisioterapia como um dos requisitos necessários para a concepção do jogo aqui proposto.

Dessa forma, o objetivo deste trabalho é a criação de um jogo que se utiliza da plataforma Microsoft Kinect (Microsoft Corporation, 2012) para criar um ambiente virtual que estimule, promova e auxilie o tratamento pós-operatório de mulheres mastectomizadas, com a finalidade de proporcionar um ambiente lúdico para as jogadoras e ao mesmo tempo proporcionar a realização do tratamento fisioterápico, tentando motivar as pacientes à execução dos exercícios.
OBJETIVOS
Objetivo geral

O objetivo geral deste trabalho é realizar a análise e o desenvolvimento de um Jogo Sério que auxilie no tratamento pós-cirúrgico de mulheres mastectomizadas. A aplicação deste jogo será realizada em projeto de extensão, chamado Mama, mantido pela Universidade Feevale.
Objetivos específicos

· Estudar os modelos de exercícios propostos pela Fisioterapia;
· Registrar os requisitos necessários para o desenvolvimento do jogo;
· Modelar a arquitetura computacional necessária para o jogo;
· Desenvolver jogo;
· Acompanhar a aplicação do jogo junto com os profissionais da Fisioterapia que atuam no Projeto Mama.
METODOLOGIA
Será realizado um estudo exploratório de abordagem qualitativa, 
concebido por pesquisas bibliográfica e experimental e com característica aplicada, pois é dirigido a um problema específico da fisioterapia que é o tratamento aplicado no pós-operatório de mulheres que sofreram remoção da mama.  

O desenvolvimento deste trabalho se dará a partir da análise e implementação de um Jogo Sério, onde serão levantados os requisitos de sistema bem como os requisitos de negócio, serão criados os protótipos em cima dos cenários propostos e os processos serão modelados para a criação do jogo. O mesmo fará uso de um dispositivo e seu SDK (Software Development Kit) para sensoriamento de pontos chave do corpo humano, conhecido como Kinect.

A primeira etapa do trabalho se inicia no primeiro semestre de 2012, com a elaboração do anteprojeto. Após sua entrega, será dado inicio ao “Trabalho de conclusão I”, que terá foco no detalhamento do hardware utilizado, nos exercícios propostos a serem executados no tratamento fisioterápico e no desenvolvimento do jogo. Destaca-se novamente que os exercícios fisioterapêuticos compõem uma parte do domínio do problema, dessa forma esses são requisitos funcionais do jogo proposto neste trabalho. 
A segunda etapa se inicia no segundo semestre de 2012, com a elaboração do “Trabalho de Conclusão II”, onde a modelagem do jogo será demonstrada, bem como o funcionamento do mesmo. Neste momento, se dará a aplicação do jogo, dentro do projeto Mama do curso Fisioterapia da Universidade Feevale, onde será feito acompanhamento dos exercícios de ombro propostos, visando à obtenção dos resultados da aplicação do jogo. 
CRONOGRAMA
Trabalho de Conclusão I 

	Etapa 
	Meses

	
	Mar
	Abr
	Mai
	Jun

	Escrever anteprojeto
	
	
	
	

	Levantamento de Requisitos
	
	
	
	

	Geração dos protótipos
	
	
	
	

	Estudo bibliográfico sobre Jogos Sérios (Serious Games)
	
	
	
	

	Estudo bibliográfico sobre Jogos Sérios para a área da saúde 
	
	
	
	

	Estudo sobre a Plataforma Kinect
	
	
	
	

	Estudo sobre a Plataforma XNA
	
	
	
	

	Desenvolvimento do Jogo
	
	
	
	

	Redigir o TC I
	
	
	
	

	Entregar o TC I
	
	
	
	


Trabalho de Conclusão II 

	Etapa 
	Meses

	
	Ago
	Set
	Out
	Nov

	Geração dos Diagramas
	
	
	
	

	Geração da primeira versão do Jogo
	
	
	
	

	Aplicação do jogo em projeto de pesquisa
	
	
	
	

	Obtenção de Resultados
	
	
	
	

	Redigir o TC II
	
	
	
	

	Entregar o TC II
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