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RESUMO

Durante a reabilitacio de pacientes da fisioterapia respiratria € preciso realizar
uma série de exercicios que ativam as funcdes pulmonares. Sendo que grande parte
dos pacientes que realizam estes exercicios sdo criancas, oS especialistas da area
encontram dificuldades em atrair a atencdo das mesmas na tentativa de realizar o
exercicio corretamente. O objetivo do projeto proposto pelo grupo é desenvolver
um game capaz de estimular as criancas a realizarem o exercicio respiratorio de
maneira interativa e atraente através de um dispositivo utilizado para captar o sopro
do paciente na hora do exercicio com o objetivo de controlar o game tornando o
exercicio mais atraente sem que perca sua finalidade terapéutica. O dispositivo
usado para o controle do game sera desenvolvido por terceiros. O software sera
desenvolvido para dispositivos moveis na plataforma Android com técnicas de
design responsivo que proporciona uma melhor experiéncia de visualizacdo e leitura
a0 Seus USUarios.

Palavras-chaves: fisioterapia, reabilitacdo respiratoria, game.
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1.INTRODUCAO

A fisioterapia respiratoria ¢ responsavel por promover o restabelecimento da funcdo
pulmonar utilizando técnicas manuais e/ou com auxilio de equipamentos, exercicios ativos,
ativo-assistidos ou passivos além de procedimentos técnicos (como aspiracao das vias aéreas).
De modo geral, os objetivos sdo tornar o mais eficiente possivel a entrada e saida de ar dos
pulmdes e a melhor troca gasosa. [1]

Em diversos casos os fisioterapeutas fazem uso de aparelhos na execucao dos exercicios
dos quais a crianga deve fazer uma série de inspiragdes e expiragdes, soprando um tubo (do
aparelho) repetindo a série de acordo com uma sequéncia preestabelecida pelo especialista.

O objetivo do projeto € desenvolver um software capaz de tornar mais atraente para os
pacientes o processo de reabilitacdo respiratoria pediatrica, através do desenvolvimento de um
mini game em conjunto com um mecanismo que servird como um joystick, que serd capaz de
controlar o game através do sopro, tornando assim o processo da fisioterapia mais atraente.

Os dispositivos normalmente usados durante a fisioterapia sdo de pequeno porte e de facil
mobilidade, fato que levou ao grupo a decisdo de desenvolver o game para dispositivos
moveis, na tentativa de atingir o objetivo do projeto sem alterar o modo como o exercicio ¢
realizado.

1.1 DEFINICAO DA EMPRESA

O software tem como foco hospitais e clinicas de fisioterapia que realizam a
reabilitacdo respiratoria pediatrica. Também podera ser adquirido de maneira individual por
especialistas da area. O publico alvo do projeto sdo as criancas que fazem este tipo de
exercicio, mas um paciente de qualquer idade pode fazer uso do mesmo, desde que atenda as
necessidades fisioterapéuticas do seu caso.

1.2 DEFINICAO DO ESCOPO

O software sera baseado em games de plataforma. Esse tipo de jogo ocorre em terceira
pessoa ¢ em duas dimensoes. O jogo consiste em um avido que faz simples movimento de
sobe ¢ desce na tela com o objetivo de coletar moedas distribuidas ao longo da fase. O
paciente devera controlar o avido (por meio do sopro), enquanto a posi¢do das moedas
correspondera a sequéncia respiratoria exigida pelo fisioterapeuta. Através de um dispositivo
(a ser desenvolvido por terceiros) o sopro produzido pelo paciente servira como um comando
que altere a posi¢do do avido na tela, com o objetivo de coletar as moedas. Durante o
exercicio a inspiracdo ou expiracdo do paciente sera captada pelo mecanismo, fazendo com
que o avido suba na tela e colete as moedas e sua expiragdo correspondera aos intervalos
vagos, fazendo com que o avido desca no periodo onde ndo hda moedas. Havera a
possibilidade de cadastro de fisioterapeuta e também cadastro dos pacientes que utilizardo o
sistema, para estes sera gerada uma relacdo constando as inspiracdes realizadas com sucesso
durante o game para a analise de desempenho do paciente.

1.3 DEFINICAO DAS FUNCIONALIDADES

¢ Configurar exercicios estabelecendo tempo e freqiiéncia respiratoria;



o Cadastrar pacientes;
o Cadastrar fisioterapeuta;

e Coleta de dados do rendimento do paciente no game.

1.4 REFERENCIAL TEORICO

O sistema proposto neste trabalho ¢ desenvolvido na plataforma eclipse com o plugin
SDK em conjunto com o motor grafico Unity sendo totalmente formulado para a plataforma
android e a implementagdo levara em conta técnicas de design responsivo.

O design responsivo surgiu em 2010, visando melhorar a experiéncia de navegacao e
ja é realidade na vida dos usuarios da internet, tendo como diferencial a criagdo de um tnico
site adaptavel as diversas resolucdes de telas presentes no mercado, utilizando da
funcionalidade Media Queries do CSS3. Segundo infografico feito pelo Demandforce, a
otimizagdo do site para celulares e tablets é a parte mais importante em um site, superando a
ligagdo com redes sociais ou personalizacdo, sendo que 48% dos usuarios ficam insatisfeitos
com portais que ndo se adequam a suas telas e 52% desses usudrios insatisfeitos acabam por
desistir de acessa-los. (DEMANDFORCE, 2013).[12]

O Android SDK oferece aos desenvolvedores de software mével a chance de explorar
a plataforma. Ele contém tudo o que vocé precisa para comegar a construgdo de aplicacdes,
bem como um dispositivo totalmente funcional de emulador para testd-los quando tiver
terminado.[15]

Unity também conhecido como Unity 3D, ¢ um motor de jogo 3D proprietario e uma
IDE criado pela Unity Technologies. E um potente mecanismo de renderizagdo totalmente
integrado com um conjunto completo de ferramentas intuitivas e fluxos de trabalho rapidos
para criar conteudos interativos em 3D e 2D. Esse framework foi usado na contrucio da
interface grafica do game proposto.[14]

O SQLite pode ser definido como uma ferramenta - mais precisamente, uma biblioteca
desenvolvida em C padrao (ANSI) — que pode ser integrada a programas escritos em
diferentes linguagens com o intuito de possibilitar a manipulagdo de dados através de
instrugdes SQL.[13]

1.5 FISIOTERAPIA RESPIRATORIA AMBULATORIA

A fisioterapia respiratoria ambulatorial pode atuar tanto na prevengdo quanto no
tratamento das pneumopatias utilizando-se de diversas técnicas e procedimentos terapéuticos.
Tem como fungdo estabelecer ou restabelecer um padrdo respiratorio funcional no intuito de
reduzir os gastos energéticos durante a respiragdo, capacitando o individuo a realizar as mais
diferentes atividades de vida diaria sem promover grandes transtornos e repercussoes
negativas em seu organismo, beneficiando a qualidade de vida.

E indicado nos casos de: Pneumonias, bronquite cronica, asma, bronquiolite, pds-operatdrio
toracico, atelectasias, entre outros [5].



1.6 FISIOTERAPIA PEDIATRICA

Fisioterapia pediatrica ¢ o ramo da fisioterapia que utiliza uma abordagem com base
em técnicas neurologicas e cardiorrespiratorias especializadas, buscando integrar os objetivos
fisioterapicos com atividades ludicas e sociais, levando a crianga a uma maior integragdo com
sua familia e a sociedade.

E indicada para problemas respiratérios em criancas como asma, bronquite, bronquiolite,
pneumonia, entre outros [7].

2. PROJETO CONCEITUAL

Nesta sec@o serdo apresentados os diagramas de Caso de Uso, Entidade e Relacionamento,
Tabelas Relacionais, Classes e Sequéncia . Na se¢do 2.1 serad apresentado o diagrama de caso
de uso com suas respectivas especificacdes de autores e casos de uso. Na sec¢do 2.2 sera
exposto o diagrama de entidade e relacionamento com todas entidades e atributos presentes no
projeto. A secdo 2.3 ira apresentar o diagrama de tabelas relacionais com todas as tabelas do
banco de dados e as suas relagdes. Na se¢do 2.4 sera apresentado o diagrama de classes com
todas as classes que o sistema necessita e suas respectivas interacdes. Ja na secdo 2.5 sera
visto os diagramas de sequéncia que possibilitam um maior detalhamento do funcionamento
do projeto.

2.1DIAGRAMA DE CASO DE USO

Na Figura 1 exibida abaixo pode ser visualizado o diagrama de caso de uso do projeto
contendo todos os atores e suas respectivas agdes.

[r 1
uc J
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Cadastrar R -
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— Editar
<dertendy: - A
,r/ Cadastrar o serten Pacierte
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Configurar
Jogo

FIGURA 1:Diagrama de caso de uso.
Na tabela da pagina seguinte serdo descritos os atores e os casos de uso:




Ator

Descricao

Ator Paciente

Seu cadastramento é feito pelo fisioterapeuta e sua
unica acio no projeto é jogar.

Ator Fisioterapeuta

Faz o controle e o gerenciamento dos pacientes. Pode
cadastrar pacientes e fisioterapeutas assim como
editar e excluir

Casos de Uso

Descricao

Jogar O paciente realiza o exercicio proposto.
Iniciar O fisioterapeuta ira iniciar o jogo.

Acessar O fisioterapeuta visualiza o desempenho dos
Desempenho pacientes.

Paciente

Acessar Paciente

O fisioterapeuta ira visualizar os cadastros dos
pacientes.

Cadastrar
Fisioterapeuta

O fisioterapeuta administrador ira cadastrar outros
fisioterapeutas.

Cadastrar Paciente

O fisioterapeuta ira cadastrar os pacientes.

Excluir
Fisioterapeuta

O fisioterapeuta ira excluir o cadastro de outro
fisioterapeuta.

Excluir Paciente

O fisioterapeuta ira excluir o cadastro do paciente.

Editar Paciente

O fisioterapeuta edita os dados do cadastro do
paciente.

Editar
Fisioterapeuta

O proprio fisioterapeuta edita os dados do seu
cadastro.

Configurar Jogo

O fisioterapeuta configura um exercicio para o
paciente realizar
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2.2 DER - DIAGRAMA ENTIDADE RELACIONAMENTO

Na Figura 2, podemos ver o diagrama de entidade e relacionamento contendo
as entidades com seus atributos e como eles se relacionam entre si.

Exercicio

N
N
. N . - N - 1 - N
Fisioterapeuta Fisio / Paciente Paciente Paciente Jogo Jogo

@‘9
1

Endereco N

Paciente Contato

Contato

Resultado

FIGURA 2: Diagrama Entidade Relacionamento.
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2.3 DIAGRAMA DE TABELAS RELACIONAIS

Na Figura 3 abaixo se encontra o diagrama de tabelas relacionais com todas as tabelas
do banco de dados do sistema que correspondem as entidades e respectivos atributos.

FlEkerapada
W= IC_FESICTERAPEUTA nif 1l W [P
nome Crar(zd) NN
N
™ e
temp0_gessa0 mi(f) NN
| Fisio/Pagiente tETarEnED ni(f) NN
_________ ,—|
N A
Packnie
1 i (PR AR
] G
\archar(zs) W
1 Resultado da Partida
= cep enerecn It NN (PK] i
b;l?IIJI'O Crar{100y NN |
yok packee i NN (FK l
|
Contate do Pacien ta-l- N |
_________ +1
Fesufiain
RN (A ke D RESUAOG W] N [P
NN (P DiaTem mi{11) NN
NN
N
FIGURA 3: Diagrama de tabelas relacionais.
2.4 DIAGRAMA DE CLASSES

Na Figura 4 abaixo ¢ apresentado o diagrama de classe com todas as classes e seus
respectivos atributos presentes no sistema.
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Configuracoes

Login
- Nome : String Menu
- Senha :int

+ launchFisio() : void

* recuperarSenhaf) : void + launchPaciente() : void

+novaConta() : void

- tempaoTotal : int

- tempolnspiracao : int
- tempolntervalo : int
- paciente : String

+ checagem() : void

1

1

CadastroFisioterapeutas

CadastroPacientes

+ novoCadastro() : void
+voltar() : void

+ pesquisar() : void

+ editar() : void
+excluir() : void
+addFisiol) : void

+ novoCadastro() : void
+voltar() : void

+ pesquisar() : void

+ editar() : void
+excluir(): void
+addPaciente() : void

+voltar() : void

+iniciar() : void

)

Painel

- contadorMoedas : int

Jogo

- tempoRestante : int

+ contador() : void

Pause

- Tentativas : int

+voar() . void

+ background() ; void
+painel(): void
+ pausar() : void
+ posicionar() : void

+sequenciaMoedas() : void

- contadorTempo : int
1 - contadorMoedas : int

+voltarvenu() : void

Resultado

?

NovoCadastro

Moedas

- Nome : String

- Sexo : String

- ldade :int

- Responsavel : String
- Parentesco : String

- tamanhoSequencia : int

1 - totalTempo : int

- totalMoedas : int

- tempolnspiracoes : int
- tempoExpiracoes : int

+reiniciar() : void
+ voltarMenuf) : void

1

- tamanholntervalo : int
- velocidade : int

Aviao

Background

+ posicionar() : void

- sinal - Boolean

- Telefone : int
- Celular: int <

= - Email : String

- Logradouroe : String

- Complemento : String

- Cidade : String

- Estado : String

- Crefito : String

- Senha : int

- ConfirmaSenha : int

+ posicionar() : void
+velocidadel() : void

- velocidadeScrolling : int
- velocidadeFundo : int

+ scrolling() : void

FIGURA 4: Diagrama de classe.
2.5 DIAGRAMAS DE SEQUENCIA

Nesta secdo serdo apresentados os diagramas de sequéncia do sistema.

2.5.1 CADASTRAR FISIOTERAPEUTA

A Figura abaixo mostra o diagrama de sequéncia do cadastro de fisioterapeutas.

sd Cadastro Fisio J

:Fisi olelrapeuta

O

Cadastros Cadastro Fisioterapeuta

I
A tDigtar) g1

2: Salvar()

Yy __

2.1: NovolL ogin()

MNove Cadastro Fisioterapeuta

ke Usuario Inserido

2.1.1: Inserir()

Cadastro Fisioterapeuta DAO O

S T S—

3: Insert()

FIGURA 5: Diagrama de Sequéncia Cadastro Fisioterapeuta.
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2.5.2 CADASTRAR PACIENTE

A Figura abaixo mostra o diagrama de sequéncia do cadastro de pacientes

sd Cadastro Paciente J
Cadastro Paciente DAC

Fisioterapeuta . Cadastros Cadastro Paciente : Noveo cadastro Paciente T

I | I I
| 1: Digitar() DL

2: Insert()

3 Sal
avar) >L 3.1: NovoPaciente()

> 3.1.1: Inserir()

Usuario Inserido

FIGURA 6: Diagrama de Sequéncia Cadastro Paciente.

2.5.3 INICIAR

Na proxima Figura ¢ exibido o diagrama de sequéncia da inicializagdo do

game.
sd Iniciar J
2 Flslotelrapeuta 5 L(Tgln 5 Conﬂgfuracao Cniciar

1. Entrar()
| B!

2: ClicarOpcao()

2.1 Jogar()

i

|

|

5

;

|
){J:Y——————

ki

FIGURA 7: Diagrama de Sequéncia iniciar jogo.
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2.5.4 LOGAR

Na Figura 8 a seguir ¢ exibido o diagrama de sequéncia da tela de login.

sd Logar J

% |—O Fisio DAO O
: Fisioterapeuta :Loagin =BEx

I | | I

! 1: Inserir() l | l

P 1.1: consultaCadastro() A AT |

D'Jj T |

- __ ____ _fisioterapeuta ]

P C—— ArrayCadastros :

' |

agem() | |

' |

' |

' |

Menu ! |

—————————— =5 |

< | |

T X X -

FIGURA 8: Diagrama de Sequéncia da tela de Login.

2.5.5 SOBRE

O diagrama de sequéncia da tela sobre ¢ exibido na Figura 9 a seguir.

sd Sobre ]
:Fisioterapeuta :Login : Solbre

| 1: Entrard ’J_ :
1.1 Acessald >|J__|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
T |

: X X

FIGURA 9: Diagrama de sequéncia da tela sobre
3. RESULTADOS

Nesta secdo serdo apresentadas imagens capturadas do sistema em funcionamento.
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3.1 TELA DE LOGIN

Na tela de login ¢ possivel o fisioterapeuta entrar com seus dados para ter acesso a tela
inicial do jogo.

Obs:. A opc¢do “Novo” ¢ exibida apenas até que o primeiro cadastro de fisioterapeuta
seja efetuado. Este, sera entdo o administrador, podendo efetuar cadastro de pacientes € novos
fisioterapeutas na tela seguinte.Apds o primeiro cadastro, a op¢do “Novo” ndo sera mais
exibida na tela de login.Portanto, apenas fisioterapeutas cadastrados pelo administrador terdo
acesso ao menu do game.

FIGURA 10: Tela de login do game, exibida ao iniciar o aplicativo.
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3.2 TELA DE MENUS DO JOGO

Ap6s efetuar o login, o usuario podera escolher entre dar inicio ao jogo, cadastrar
pacientes e ou fisioterapeutas ou ainda ir para a tela “sobre”.

FIGURA 11: Tela de menu principal, exibida apés o login efetuado.
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3.3 TELA DE CADASTROS

Ao selecionar a op¢ao “Cadastros” no menu principal, é exibida uma caixinha com
duas opgdes de cadastro, sendo uma para paciente, e outra para fisioterapeutas.O usudrio
entdo deve selecionar de acordo com seu desejo.A caixa exibida pode ser visualizada na
Figura 12 a seguir.

CADASTROS

Pacientes Fisioterapeutas

FIGURA 12: Caixa exibida apds selecionar "cadastros" no menu principal

3.4 TELA DE FISIOTERAPEUTAS CADASTRADOS

Na Figura 13 podemos visualizar a tela de cadastro de fisioterapeutas. Ela é exibida
quando o usuario escolhe a opcao “fisioterapeutas” apds clicar em “cadastros” no menu do
game.Nesta tela, ¢ possivel visualizar os fisioterapeutas ja cadastrados assim como editar e
ou excluir usuarios ja cadastrados.Na mesma tela & possivel também cadastrar novos
fisioterapeutas selecionando a op¢ao “Novo” no canto superior direito.
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Ana Laura

Camila

Rafael

FIGURA 13: Tela de fisioterapeutas cadastrados.

Obs:.Ao clicar em editar, o mesmo formulario exibido na hora de efetuar o cadastro do
fisioterapeuta ¢ exibido, porém ja preenchido com os dados atuais.
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3.5 TELA DE NOVO CADASTRO FISIOTERAPEUTA

Na tela apresentada anteriormente, o usuario do sistema pode selecionar a op¢ao “Novo” para
efetuar o cadastro de um novo fisioterapeuta. Apds selecionada esta op¢do, uma tela com um
formulério de cadastro de fisioterapeuta ¢ aberta como mostra a Figura 14 a seguir.

[ Fin

Nome*
N° Conselho

Senha*

Confirma senha*

FIGURA 14:Tela do formulario de novo cadastro fisioterapeuta.
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3.6 TELA DE PACIENTES CADASTRADOS

Nesta tela sdo exibidos os pacientes ja cadastrados. Ela ¢ exibida quando o usuario
escolhe a opcdo “Pacientes” apos clicar em “Cadastros” no menu do game. Nesta tela, ¢
possivel visualizar, editar e excluir os pacientes ja cadastrados além de poder cadastrar novos
pacientes selecionando a opgao “Novo” no canto superior direito. A tela pode ser visualizada
na Figura 15 a seguir.

Ana Laura

Joao Pedro

Victor Lucas

FIGURA 15: Tela de pacientes cadastrados.

Obs:.Ao clicar em editar, o0 mesmo formulario exibido na hora de efetuar o cadastro do
paciente ¢ exibido, porém ja preenchido com os dados atuais.
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3.7 TELA DE NOVO CADASTRO DE PACIENTE

Ao selecionar a opgdo “Novo” na tela exibida anteriormente (Figura 15) uma nova tela
com um formulario de cadastro de pacientes € aberta como mostra a Figura 16.

Responsavel
Parentesco

Telefone

- Email

FIGURA 16: Tela do formulario de novo cadastros de pacientes.

3.8 TELA DE CONFIGURACAO

Na tela de configuracdes ¢ possivel escolher a intensidade do jogo e configurar o
exercicio de acordo com as preferéncias do fisioterapeuta, estipulando a quantidade de sopros
(expiragdes) e a quantidade de intervalo em segundos entre uma expiragao e outra
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FIGURA 17: Tela de configuragdes do game

3.9 TELA “SOBRE”

Nesta tela encontram-se informagdes sobre o game como instru¢des sobre o game e
créditos dos desenvolvedores.A tela pode ser visualizada na pagina seguinte nas Figuras 18 e
19.
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INSTRUGOES CREDITOS INSTRUGOES CREDITOS

Coorientador: Willyan Michel
Ferreira.

FIGURA 18: Tela “sobre”, aba instrugées. FIGURA 19: Tela "sobre", aba créditos.

3.10 TELA DO GAME EM FUNCIONAMENTO

A Figura 20 apresentada na pagina a seguir ¢ a tela do game em funcionamento, ela
aparece apos o usuario selecionar a op¢ao “Iniciar” no menu principal.
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FIGURA 20: Imagem do jogo em andamento.

Obs:. A Figura 20 se trata do game em funcionamento em um celular e se encontra
em formato diferente das demais devido ao modo landscape (celular deitado) exigido
para a execugao do game.
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3.11 TELA DE RESULTADO

Ao finalizar o exercicio ¢ exibida a pontuagdo feita pela contagem de moedas
coletadas durante o jogo.O resultado do exercicio ¢ exibido na tela com um namero em
vermelho correspondente ao numero de moedas coletadas. Cada moeda vale 1 ponto.

FIGURA 21: Imagem do resultado exibido ao finalizar o exercicio.

4. CONCLUSAO

Em uma conversa com alguns fisioterapeutas pediatricos foi relatado que na maioria dos casos
as criangas que realizam os exercicios respiratorios se encontram desinteressadas, dificultando
a realizagdo do mesmo ou ndo obtendo os resultados esperados.

O projeto proposto pela equipe teve como objetivo principal desenvolver um game
com objetivos simples e que posteriormente fosse capaz de ser integrado a um dispositivo
desenvolvido por terceiros para que adquira carater fisioterapéutico, podendo ser usado em
clinicas de reabilitagdo respiratoria. O publico alvo do game sdo criangas que configuram
como a maior parte dos pacientes desse tipo de fisioterapia. A intengdo geral do projeto ¢é
entreter especificamente esse grupo de pacientes, que se encontram desmotivados a realizar o
exercicio devido aos equipamentos pouco atraentes normalmente utilizados. Sendo assim, a
intengdo ¢ fazer com que a crianga realize o exercicio corretamente mesmo sem perceber,
desviando sua atencdo para o game e se concentrando inconscientemente no exercicio.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Durante o desenvolvimento do projeto foram encontradas inumeras dificuldades a comegar
pela decisdo do sistema operacional destinado a executar o projeto. Os equipamentos
utilizados na realizagdo do exercicio respiratorio sdo de pequeno porte e facil mobilidade, o
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que levou a equipe a decidir desenvolver o game para dispositivos méveis. Sendo assim foi
preciso buscar informagdes sobre desenvolvimento Android, a plataforma escolhida para
desenvolver o game. Além do conteudo oferecido pelo curso, foi preciso buscar conhecimento
em outros softwares para programagdo que era exigida no desenvolvimento Android.

Certas fungdes do projeto foram impedidas de ser concluidas devido a limitagdes
encontradas em um dos softwares utilizados no desenvolvimento sendo que a equipe nao
possuia a licenca do produto. Uma das dificuldades encontradas foram a falta de material
bibliografico na instituicdo dedicado ao desenvolvimento moével e ao desenvolvimento de
games, o que fez com que o grupo recorresse aos conteudos oferecidos na internet para
realizar o desenvolvimento do projeto.

Por fim, a equipe conseguiu realizar quase todos os objetivos do projeto e espera que
sirva de complemento para funcionar com outros trabalhos realizados por terceiros.
Agradecemos ao orientador do projeto André Flavio Clarimundo Rabelo e ao Co-orientador
Willyan Michel Ferreira pela atencdo e disponibilidade e a todo o corpo docente do Centro
Federal de Educacdo Tecnoldgica de Minas Gerais — Campus V que fez com que esse
trabalho de conclusdo de curso pudesse ser realizado.
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