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Compreender as expectativas e preferéncias das criancas em relagcdo a um
jogo de exercicios com tema canino: um estudo qualitativo para informar

o design de jogos para dispositivos moéveis para criangas de 9 a 14 anos.

Resumo

Promover a atividade fisica entre criancas e adolescentes € um objetivo critico de
saude publica, especialmente em uma era de crescente envolvimento digital e
comportamentos sedentarios. Os jogos para dispositivos moveis oferecem uma
via promissora para motivar e envolver os jovens na atividade fisica por meio de
experiéncias interativas e emocionalmente ressonantes. Aproveitando a
afinidade natural que muitas criangas tém com os caes, este estudo explorou as
expectativas, preferéncias e ideias criativas das criangas para um jogo movel de
exercicio com tema canino. Utilizando um design fenomenolégico qualitativo,
recolhemos dados de 81 criancas com idades entre 9 e 14 anos através de uma
série de perguntas abertas. A analise tematica revelou insights ricos sobre as
motivagdes das criancas para a atividade fisica, as suas relagcdes com os caes € as
suas visdes para uma experiéncia de jogo envolvente e significativa. Os temas
principais incluiram o desejo de brincar cooperativamente com caes, elementos
de aventura e exploragao, recompensas que fortalecem o vinculo emocional com
0 seu cao virtual, conteudo educativo sobre salde e exercicio e a importancia de
visualizar emocdes durante o jogo. Os participantes também enfatizaram o valor
das atividades baseadas na natureza, da narrativa, do humor e das oportunidades
de expressao criativa dentro do jogo. Essas descobertas oferecem orientacdes
valiosas para a concecao de jogos de exercicio moveis que ressoam no mundo
emocional das criangas, promovem o envolvimento sustentado e incentivam
tanto a atividade fisica quanto o bem-estar. Integrar as opinides das criangas ao
processo de concecao do jogo garante que o produto resultante ndao apenas
entretenha, mas também apoie de forma significativa o desenvolvimento de

estilos de vida saudaveis e ativos.

Palavras-chave: jogo movel com tema de caes, atividade fisica, criancgas,
adolescentes, pesquisa qualitativa, fenomenologia, aprendizagem baseada em

jogos, analise tematica, bem-estar, design centrado no utilizador
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1. Introducao

A prevaléncia crescente de estilos de vida sedentarios entre as criangas ressalta a
necessidade urgente de abordagens inovadoras para promover a atividade fisica (Ahn
et al, 2019). Os exergames madveis, que integram o exercicio fisico com jogos digitais,
oferecem uma via promissora para envolver as criangcas em atividades divertidas e
benéficas para a saude, transformando o tempo sedentario passado em frente ao ecra
em brincadeiras ativas (Ravnlgkke & Binder, 2023). Esta abordagem aproveita o apelo
generalizado da tecnologia baseada em ecras entre as criangas para promover a
melhoria da salde cardiovascular, combater a obesidade e aumentar o bem-estar
geral (Velde et al., 2020; Agca et al.,, 2023). No entanto, para que estes videojogos ativos
sejam verdadeiramente eficazes, é crucial compreender as expectativas e preferéncias
das criangas, uma vez que O seu envolvimento € fundamental para o impacto
sustentado de tais intervencdes (Gonzalez et al., 2021). Os exergames proporcionam
uma experiéncia de jogo interativa que requer movimentos fisicos, servindo assim
como um meio de envolver-se em atividade fisica, embora a sua eficacia possa ser
limitada por restricdes técnicas e desafios no envolvimento a longo prazo (Al-walah et
al., 2023). Portanto, projetar exergames que sejam envolventes e eficazes na promogao
da atividade fisica requer uma compreensao profunda das motivacdes e preferéncias
dos utilizadores (Schwarz et al., 2021; Richards, 2024). Isso € particularmente relevante,
dado que muitas criancgas, especialmente aquelas de origens socioecondmicas baixas,
nao cumprem as diretrizes recomendadas de atividade fisica, e as intervencdes de
salude moveis sao frequentemente preferidas em relagdo aos métodos tradicionais
(Schwarz et al,, 2022).

O presente estudo foi realizado como parte da fase de pesquisa preliminar para
o desenvolvimento de um jogo de exercicios movel projetado especificamente para
criancas de 9 a 14 anos. O conceito do jogo centra-se na promocao da atividade fisica
por meio de experiéncias divertidas e interativas com cdes como companheiros
principais. Para informar o design do jogo, exploramos as atitudes das criangcas em
relacao ao exercicio, suas experiéncias com caes e suas ideias sobre recursos divertidos
do jogo, desafios desejados, recompensas e experiéncias emocionais dentro do jogo.
Através da analise tematica das respostas a uma série de perguntas abertas, este

estudo visa fornecer insights praticos que possam orientar a criagao de um jogo digital
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envolvente, adequado a idade e motivador, que apoie tanto o bem-estar fisico como a

conexao emocional positiva.

2. Revisao da literatura

2.1. Jogos moéveis para saude e exercicio

A proliferacao de dispositivos modveis abriu caminho para que os exergames se
tornassem uma ferramenta acessivel para promover a atividade fisica, especialmente
entre os jovens que frequentemente interagem com a média digital (Velde et al,,
2020). Esses jogos podem transformar o tempo passivo diante da tela em um
envolvimento ativo, oferecendo assim uma estratégia inovadora para lidar com a
crescente preocupagao de saude publica com a inatividade infantil (Velde et al., 2020).
Especificamente, os exergames proporcionam uma experiéncia imersiva na qual as
criangcas podem participar por meio de movimentos corporais, o que tem
demonstrado melhorar a aptidao fisica, as habilidades motoras e até mesmo as
funcdes cognitivas (Chen et al., 2023). Os exergames convertem a atividade fisica em
atividades ludicas, promovendo tanto a aptidao fisica quanto a adesdo as rotinas de
treino (Vandoni et al., 2021).

Esta abordagem ramificada aproveita motivadores intrinsecos e extrinsecos
para manter o envolvimento, tornando o exercicio mais agradavel e menos parecido
com uma tarefa doméstica (Marin-Lora et al.,, 2023). Além disso, a ramificacao nos
exergames pode aumentar significativamente o prazer das atividades fisicas,
promovendo assim o envolvimento fisico consistente entre criancas e adolescentes
(Gkintoni et al.,, 2024). No entanto, é crucial que tais sistemas fornecam feedback direto
e especifico aos movimentos fisicos das criancgas para iniciar e manter efetivamente o
seu envolvimento em brincadeiras ativas, ja que muitos sistemas de exercicios
interativos atuais nao conseguem fazer isso (Ravnlgkke & Binder, 2023).
Consequentemente, as futuras aplicacbes de atividade fisica devem ser
especificamente adaptadas as suas populagcdes-alvo, incorporando técnicas de
mudang¢a comportamental e educacao para a saude, juntamente com elementos de
ramificacdao para aumentar a eficacia (Caillaud et al., 2022).

Isso inclui considerar o nivel de desafio cognitivo da atividade fisica nos
exergames, que pode influenciar significativamente as funcdes executivas e a atengao

das criangas (Christensen et al.,, 2024). O design de exergames eficazes deve, portanto,
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considerar ndao apenas as exigéncias fisicas, mas também o envolvimento cognitivo
necessario, especialmente para evitar problemas como a ciberdoenca, que pode surgir
devido aos movimentos rapidos em ambientes virtuais (Marin-Lora et al., 2023). Além
disso, incorporar recursos motivacionais e abordar os resultados psicolégicos
associados a atividade fisica por meio de sistemas ramificados pode aumentar
significativamente a participacao e a adesao a longo prazo (Hariri & Stone, 2023; Faric
et al,, 2020). A integracao de tecnologias de realidade virtual nos exergames aumenta
ainda mais a imersao, oferecendo novas formas de promover a atividade fisica e
mitigar comportamentos sedentarios, especialmente devido ao sucesso de titulos
populares como Pokémon Go e a ado¢ao generalizada de oculos de realidade virtual
(O’Loughlin et al., 2019; Vandoni et al., 2021) (Faric et al., 2020). Este avanco tecnoldgico
permite a criacao de estratégias de atividade fisica mais dinamicas e interativas,
tornando o exercicio mais agradavel e econdmico (Lee & Jin, 2022).

Pesquisas indicam que os primeiros exergames, como Dance Dance Revolution
e Wii Fit, aumentaram comprovadamente o gasto energético em até 300% acima dos
niveis de repouso, alcancando pelo menos uma atividade fisica de intensidade
moderada (McMichael et al, 2020). Isto destaca o potencial dos exergames para
cumprir os niveis de atividade didria recomendados por meio de experiéncias digitais
envolventes (Liang et al, 2023). No entanto, apesar desses resultados promissores, o
envolvimento sustentado com os exergames continua sendo um desafio, exigindo
mMais pesquisas sobre elementos de design que possam promover a participagao e o
prazer a longo prazo (Fari¢ et al, 2020). Estudos mostram que o interesse em
videojogos ativos pode diminuir com o tempo, ao contrario das atividades fisicas
tradicionais, ressaltando a necessidade de programas interativos diversificados e
envolvimento social para manter o envolvimento (Kowaluk & WozZniewski, 2019).
Portanto, compreender as expectativas e preferéncias dos utilizadores é crucial para
projetar exergames que nao apenas atraiam, mas também mantenham o interesse
dos jovens utilizadores (Swindle et al,, 2021). Isto € particularmente pertinente no
contexto dos exergames moveis, onde a portabilidade e a acessibilidade facilitam a
interacao regular, mas o design deve superar potenciais problemas, como a
ciberbullyng, que podem prejudicar a experiéncia (Benzing et al., 2018). Isto envolve
equilibrar cuidadosamente o conteudo estimulante com o conforto para garantir que
as qualidades imersivas da RV melhorem, em vez de prejudicarem, o envolvimento

sustentado (FaricC et al,, 2020). O crescente mercado de hardware e software de RV
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ressalta o potencial das experiéncias imersivas para impulsionar a atividade fisica, com
projecdes indicando um crescimento significativo nos proximos anos (McMichael et
al., 2020). Esse crescimento destaca a importancia de compreender como aproveitar
os exergames de RV de forma eficaz para promover a atividade fisica, especialmente
considerando que tais ambientes imersivos demonstraram aumentar a percecao de

prazer e reduzir a percecao de esfor¢co durante o exercicio (McMichael et al., 2020).

2.2. Preferéncias de jogos das criancas e fatores de envolvimento

O panorama em evolugao dos jogos digitais mudou significativamente as expectativas
das criangas em relacao as experiéncias interativas, com muitas delas a gravitarem em
torno de jogos que oferecem narrativas dinamicas, avatares personalizaveis e
oportunidades de interacao social. Estas preferéncias estendem-se aos exergames,
onde elementos como enredos cativantes, objetivos alcancaveis e mecanismos de
feedback personalizados sao fundamentais para um envolvimento sustentado
(Polechonski et al, 2020; Kowaluk & Wozniewski, 2019). Por exemplo, fornecer
feedback personalizado e recursos de coaching em aplicacdes moveis de saude é
crucial para aumentar a atividade fisica entre jovens adultos, sugerindo beneficios
semelhantes para os exergames infantis (Chatterjee et al., 2021). Além disso, adaptar
as sessoOes de treino as condig¢des fisicas e interesses individuais, incorporar recursos
dinamicos e lancar gradualmente os recursos da aplicagao pode aumentar
significativamente a motivacao e a retencao dos utilizadores em sistemas de exercicio
ramificados (Zhao et al, 2020). A integracao colaborativa de conhecimentos
académicos e de design de jogos, juntamente com o envolvimento precoce da
populacdo-alvo, revela-se fundamental no desenvolvimento de exergames de RV
eficazes que tenham ressonancia junto dos adolescentes (Fari¢ et al, 2020). Esta
abordagem colaborativa garante que o design do jogo esteja alinhado com as
expectativas dos utilizadores, promovendo um sentimento de propriedade e
aumentando a probabilidade de um envolvimento sustentado (Fari¢ et al,, 2020;
McMichael et al., 2020).

A diversdo e o prazer sao consistentemente destacados como aspetos
fundamentais que impulsionam o envolvimento em jogos de exercicio em RV entre
adolescentes, com recursos como recompensas, desafios crescentes e op¢des sociais
ou multijogador sendo altamente desejados (Faric et al,, 2020). Isso indica uma forte

preferéncia por jogos que oferecem uma sensacao de progressao, conexao social e

10
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gratificacdao imediata por meio de motivadores intrinsecos e extrinsecos (McMichael
et al.,, 2020). Da mesma forma, os pais também percebem a integracao da atividade
fisica no tempo de tela como um desenvolvimento positivo, especialmente quando os
jogos oferecem elementos como niveis, competicao, interacao social e desafios
baseados em habilidades (McMichael et al., 2020). Esses principios de design sugerem
coletivamente que o0s exergames de sucesso para criancas devem integrar
perfeitamente elementos de brincadeira, interagao social e desafios progressivos para
promover efetivamente a atividade fisica sustentada (Kowaluk & WozZniewski, 2019).
Além disso, oferecer opg¢des de jogos e incorporar mecanismos de apoio social sao
componentes essenciais para fomentar a motivacao intrinseca, que é crucial para a
sustentabilidade a longo prazo dos exergames (O'Loughlin et al., 2019). Portanto,
compreender essas preferéncias e integra-las ao design de exergames moveis é
crucial para desenvolver intervencdes eficazes que abordem o declinio dos niveis de

atividade fisica em criancas.

2.3. Investigacao qualitativa no design de jogos

Metodologias qualitativas, como entrevistas e grupos focais, sdo inestimaveis para
obter insights matizados sobre as preferéncias dos utilizadores, permitindo que os
designers vao além das métricas quantitativas e compreendam o «porqué» por tras do
envolvimento (Fari¢ et al, 2020). Esta abordagem de investigacao formativa, que
envolve a interacao direta com os utilizadores-alvo, permite identificar caracteristicas
criticas e elementos de design que aumentam o prazer e a adesao aos exergames
(Faric¢ et al., 2020). Tais métodos podem revelar motivacdes e barreiras subjacentes a
participagao, que muitas vezes sao ignoradas por inquéritos mais amplos ou estudos
observacionais (Faric et al,, 2020). Ao envolver-se diretamente com o publico-alvo, os
investigadores podem recolher dados ricos e descritivos sobre as percecdes das
criancas em relacdo aos exergames com tematica canina, informando o
desenvolvimento de mecéanicas e estética que ressoam com 0s seus interesses
especificos e estagios de desenvolvimento (McMichael et al., 2020). Esta abordagem é
particularmente vital para a concecao de jogos ativos, onde a compreensao da
mecanica e das caracteristicas especificas do jogo valorizadas por especialistas e
jogadores pode ter um impacto significativo no sucesso e no envolvimento (Martinez,
2022).

11
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3. Métodos para recolha de dados e feedback

3.1. Desenho da pesquisa

Este estudo empregou um desenho de investigagcao qualitativa, utilizando
especificamente entrevistas semiestruturadas e grupos focais para reunir insights
aprofundados sobre as expectativas e preferéncias das criancas em relacdao a um jogo
de exercicio com tema canino. Esta metodologia foi escolhida para obter dados ricos
e matizados sobre as caracteristicas ideais do jogo, elementos tematicos e fatores
motivacionais, que muitas vezes sao ignorados pelas abordagens quantitativas
(Rytterstrom et al.,, 2024). A natureza iterativa da investigacao qualitativa permitiu uma
compreensao emergente das necessidades dos utilizadores, possibilitando o
refinamento das consideracdes de design a medida que os dados eram recolhidos e
analisados (Rytterstrém et al,, 2024). Esta abordagem garante que o desigh do jogo
resultante seja centrado no utilizador, abordando diretamente os desejos e
motivag¢des do publico-alvo, aumentando assim a probabilidade de um envolvimento
sustentado (Faric et al., 2020). Além disso, incorporar essas preferéncias no processo
de design é fundamental para desenvolver exergames gue sejam agradaveis e
eficazes na promogao da atividade fisica, especialmente porque a gamificacao foi
identificada como um instrumento potente para a promog¢ao da saude entre criangas
e adolescentes (Gkintoni et al.,, 2024). A integracao de métodos de design participativo,
envolvendo as criangas como cocriadoras, € crucial para o desenvolvimento de
intervencdes digitais bem-sucedidas na area da saude, garantindo que o produto final
esteja alinhado com o0s seus interesses e estagio de desenvolvimento (Leong et al,,
2021; Watkins et al., 2023). Essas abordagens participativas sao particularmente vitais
para os exergames maoveis, onde o envolvimento sustentado depende fortemente do
alinhamento com as preferéncias cognitivas e sociais Unicas do grupo de utilizadores
adolescentes (Faric et al,, 2020). Além disso, compreender as perspetivas das criancas
€ essencial para projetar meios digitais eficazes, enquanto as experiéncias das criangas

oferecem insights Unicos sobre o envolvimento (Richards, 2024).

12
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3.2. Participantes e recrutamento

Foi empregue uma estratégia de amostragem intencional para recrutar criancas de 9
a 14 anos de diversas origens, a fim de garantir um amplo espectro de perspetivas

sobre o design de exergames moveis (Corepal et al., 2018).

3.3. Recolha de dados

Os dados foram recolhidos por meio de uma série de perguntas abertas destinadas a
obter descricdes detalhadas das atitudes, preferéncias e sugestdes criativas dos
participantes. Os investigadores utilizaram entrevistas individuais semiestruturadas e
discussdes em grupos focais para reunir dados qualitativos abrangentes (Martins et al,,
2022). As entrevistas individuais proporcionaram um ambiente intimo para as criangas
expressarem opinides pessoais e elaborarem as suas experiéncias Unicas sem a
influéncia dos colegas, enquanto os grupos focais facilitaram discussdes dinamicas,
permitindo o surgimento de perspetivas partilhadas e a exploracao de diversos pontos
de vista por meio da interacao em grupo (Watkins et al., 2023). Essa abordagem dupla
garantiu um conjunto de dados robusto, combinando a profundidade individual com

a rigueza da ideacao colaborativa (Chorlton et al.,, 2022).

3.4. Analise de dados

Uma abordagem de andlise tematica (Uehara et al., 1996) foi usada para identificar
padrées comuns e temas-chave nas respostas dos participantes, fornecendo insights
para informar o design e o desenvolvimento do jogo. Esse processo sistematico
envolveu a familiarizacdo com os dados, a geracao de cddigos iniciais, a pesquisa de
temas, a revisao de temas, a definicao e nomeacao de temas g, finalmente, a producao
do relatdrio. Esta estrutura analitica rigorosa garantiu que as conclusbes refletissem
com precisao as perspetivas dos participantes e fornecessem insights acionaveis para

o design do exergame com tema canino.
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4. Transformando o feedback das criancas em ideias

4.1. Caracteristicas dos participantes/dados demograficos

Um total de 80 participantes de varias origens linguisticas participaram neste estudo.
A distribuicdo linguistica entre os participantes foi a seguinte: 36 participantes
responderam ao inquérito em turco (TR), representando o maior grupo; 26
participantes responderam em italiano (IT); 11 participantes responderam ao
inquérito em grego (EL); 4 participantes utilizaram o espanhol (ES); e 3 participantes
responderam em portugués (PT). Esta distribuicao indica uma amostra diversificada,

refletindo uma ampla gama de perspetivas culturais e linguisticas.

4.1.1. Participantes que possuem caes e racas relatadas

Um total de 45 participantes relatou possuir um cao, enquanto 36 participantes
relataram nao possuir um cao. Entre aqueles que possuiam um cao, 36 participantes
especificaram a raca do seu cao, enquanto 45 participantes nao forneceram essa
informacao. As racgas relatadas incluiram Golden Retriever (relatado por 3
participantes), Maltés (2), Terrier (2), Raca mista/Meticcio (varias variacdes relatadas por
5 participantes no total), Malinois (1), Labrador (incluindo variagbes como “lavrador” e
“Assomiglia a un Labrador”) (3), Jack Russell (2), Collie (1), Pastor Alemao/Pastore
Tedesco/Teppavikog mopuevikds (3), Yorkshire Terrier (“Yorki”) (1), Pincher (1), Caniche (1),
Beagle misto (1), Pastor Caucasiano (1) e varias outras respostas nao padronizadas ou
descritivas, como «cao de rua», «raca desconhecida» ou descricdes personalizadas (por
exemplo, «Meticcio (fémea), chamada Molly»). Esta diversidade nas respostas indica
tanto uma variedade de racas de caes como uma parte dos participantes que

possuem caes de ragas mistas ou nao identificadas.

4.1.2. Frequéncia de exercicios e brincadeiras ao ar livre entre os participantes

Um total de 81 participantes respondeu a pergunta sobre a frequéncia de exercicios
ou brincadeiras ao ar livre. 41 participantes relataram fazer exercicios ou brincar ao ar
livre algumas vezes por semana. 23 participantes relataram fazer exercicios ou brincar
ao ar livre todos os dias. 9 participantes relataram fazer exercicios ou brincar ao ar livre
raramente. 8 participantes relataram fazer exercicios ou brincar ao ar livre

ocasionalmente.
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4.1.3. Frequéncia de brincadeiras ou exercicios com cdes

Um total de 81 participantes respondeu a pergunta sobre a frequéncia com que
brincavam ou faziam exercicio com o seu cdo. 26 participantes relataram brincar ou
fazer exercicio com o seu cdo todos os dias. 23 participantes relataram brincar ou
fazer exercicio com o seu cao algumas vezes por semana. 18 participantes
relataram brincar ou fazer exercicio com o seu cao raramente. 14 participantes

relataram brincar ou fazer exercicio com o seu cdo ocasionalmente.

4.1.4. Frequéncia com que jogam videojogos ou jogos para telemoével

Um total de 81 participantes respondeu a pergunta sobre a frequéncia com que
jogavam videojogos ou jogos para telemodvel. 30 participantes relataram jogar
videojogos ou jogos para telemoével todos os dias. 30 participantes relataram jogar
videojogos ou jogos para telemoével a/lgumas vezes por semana. 15 participantes
relataram jogar videojogos ou jogos para telemoével raramente. 6 participantes

relataram jogar videojogos ou jogos para telemével ocasionalmente.

4.1.5. Tipos de jogos preferidos entre os participantes

Um total de 81 participantes respondeu a pergunta sobre os tipos de jogos que mais
gostam. 41 participantes relataram gostar de jogos desportivos. 38 participantes
relataram gostar de jogos de aventura. 20 participantes relataram gostar de jogos
de simulacdo (por exemplo, jogos de cuidados com animais de estimacdo). 16
participantes relataram gostar de jogos de quebra-cabecas. 6 participantes

relataram gostar de outros tipos de jogos.

4.2, Ideias das criancas

4.2.1. Importancia percebida do exercicio fisico

Foi realizada uma analise tematica das respostas dos participantes a pergunta aberta
“Por que vocé acha que o exercicio fisico € importante para vocé&?”. Dos 8l
participantes, surgiu uma rica variedade de motivacdes e perspetivas. Essas respostas
demonstraram que os participantes percebem o exercicio fisico como uma pratica

altamente valiosa, que oferece beneficios fisicos, mentais, emocionais e sociais.

Um grande numero de participantes enfatizou que o exercicio fisico é essencial para
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manter a saude corporal, prevenir doencas e manter a boa forma fisica. Afirmacdes
como «O exercicio fisico ajuda-me a manter o meu corpo saudavel» e «E importante
ser fisicamente ativo para se manter saudavel» ilustram esta forte associacao entre o
exercicio e a manutencao da saude. Da mesma forma, respostas como «Torna-me
forte e saudavel» e «A atividade fisica ajuda-me a proteger-me de doencas futuras»

reforcam ainda mais o papel preventivo e protetor atribuido a atividade fisica regular.

Além dos seus efeitos fisicos, muitos participantes descreveram os beneficios mentais
€ emocionais que obtém com o exercicio. A pratica de atividade fisica foi retratada
como uma forma de melhorar o humor, reduzir o stress e promover o bem-estar
emocional geral. Isso refletiu-se em afirmacdes como «<Embora fique cansado quando
faco exercicio, isso faz-me feliz», «O exercicio relaxa-me e clareia a minha mente» e
«Faz-me sentir mais enérgico e feliz». Alguns participantes transmitiram esse
sentimento em termos simples, como em «Porque é divertido», sugerindo que o

exercicio influencia positivamente o seu estado emocional.

O prazer surgiu como um motivador intrinseco significativo. Varios participantes
relataram praticar atividade fisica porque achavam isso agradavel e divertido.
Respostas como «Porgue me divirto e me sinto melhor», «Porque é divertido e gosto
de mexer o corpo» e «Faco isso para me divertir com os meus amigos» destacaram
gue a experiéncia do exercicio em si, independentemente dos seus resultados,

contribui para a sua motivacao para se manterem ativos.

Muitos participantes também viam o exercicio fisico como um meio de desenvolver
forca fisica e melhorar a aptidao fisica. Declara¢cdes como «Eu faco exercicio para ficar
mais forte fisicamente», «Isso me torna forte», «Eu treino para desenvolver musculos e
ficar em forma» e «Eu fago exercicio regularmente para fortalecer o meu corpo»
refletem uma motivacao pessoal para alcancar objetivos de forca e condicionamento

fisico.

Por fim, embora menos frequentemente mencionado, o aspeto social do exercicio
pareceu significativo para alguns participantes. Respostas como «Gosto de fazer
exercicio com os meus amigos», «E uma boa maneira de me encontrar com os amigos
e divertir-me», «KJuntamente com os meus amigos, motivamo-nos uns aos outros para
Nnos Mmantermos ativos» e «O exercicio também contribui para a minha vida social»

ilustraram que, para certos individuos, o exercicio funciona como uma oportunidade
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para fomentar as relagcdes sociais.

Em resumo, a analise revelou que os participantes percebem o exercicio fisico como
uma atividade multifacetada que apoia o bem-estar fisico e mental, oferece prazer
intrinseco, facilita os objetivos pessoais de aptidao fisica e, para alguns, aumenta o
envolvimento social. Essas descobertas sugerem que as intervencdes que promovem
a atividade fisica nao devem se concentrar apenas nos seus beneficios para a saude,
mas também considerar as dimensdes psicolégicas, sociais e experienciais que

contribuem para o envolvimento sustentado no exercicio.

4.2.2. Prazer percebido nas atividades fisicas

Foi realizada uma analise tematica das respostas dos participantes a pergunta aberta
«Pode descrever algumas atividades ou exercicios que gosta de fazer?». Um total de
81 participantes partilhou uma ampla variedade de atividades, refletindo preferéncias
e motivacdes altamente diversificadas para se envolverem em atividade fisica. As
respostas demonstraram que, para muitos individuos, a atividade fisica esta
intimamente ligada ao prazer pessoal, a criatividade e a conexao social, além de

promover o bem-estar fisico.

Uma grande parte dos participantes mencionou desportos coletivos, como futebol,
basquetebol e voleibol, como as atividades fisicas mais agradaveis. Declaragcdées como
“Adoro jogar futebol com os meus amigos”, “O basquetebol € o meu desporto favorito,
vamos para o campo depois da escola” e “Gosto muito de jogar futebol porque é
muito divertido quando acontecem coisas inesperadas durante o jogo” refletiram o
forte apelo dos desportos coletivos e dinamicos, que oferecem oportunidades tanto

para o movimento quanto para o companheirismo.

Além dos desportos estruturados, muitos participantes descreveram gue gostam de
brincadeiras ao ar livre ndo estruturadas e atividades relacionadas com a natureza.
Varias respostas enfatizaram a conexao com o ambiente natural por meio de
atividades como caminhadas, observacao de passaros e ciclismo. Por exemplo, um
participante afirmou: “Adoro observar pdssaros, fazer caminhadas na natureza,
andar de bicicleta de montanha e plantar arvores. Praticar desporto sem prejudicar
a natureza me deixa feliz". Outro participante partilhou: «Gosto de longas

caminhadas na natureza, onde posso imaginar novas historias enquanto caminhox.
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Estas respostas sugerem que as atividades baseadas na natureza proporcionam nao
s6 beneficios fisicos, mas também um espaco para a restauracao mental e a

criatividade.

Atividades internas orientadas para o movimento também tiveram destaque. A danca
foi frequentemente mencionada como uma forma alegre de expressao, com
afirmacodes como “Adoro dan¢ar — quando toco musica, come¢o imediatamente a
me mexer” e “Dan¢ar com 0os meus amigos ou em casa com videos do YouTube me
faz sentir muito livre". Da mesma forma, atividades como pular corda, usar jogos de
RV para envolvimento fisico (por exemplo, simuladores de boxe) e Pilates foram
destacadas como formas agradaveis de se manter ativo, muitas vezes em ambientes
informais. Um participante compartilhou: “Gosto muito de me movimentar com jogos
de RV — por exemplo, jogo uma simula¢cdo de boxe e € bastante cansativo”,
demonstrando como a tecnologia também estd a moldar as experiéncias

contemporaneas de atividade fisica.

As atividades relacionadas a animais de estimacao surgiram como outra fonte de
prazer fisico. Varios participantes descreveram brincar com seus caes como uma
forma favorita de se manter ativo: “Correr com meu c@o no jardim é uma das minhas
atividades favoritas” e “Fago caminhadas tranquilas com meu cdo a noite”. Essas
respostas ilustram como as interacdes diarias com animais de estimagcao podem

promover naturalmente a atividade fisica.

Além disso, alguns participantes expressaram uma clara preferéncia por exercicios
individuais que promovem relaxamento ou atenc¢ao plena, como caminhadas a solo,
alongamentos e exercicios abdominais. Declaracdes como «Gosto de fazer
caminhadas a solo com musica nos meus auscultadores» e «kEm casa, gosto de fazer
abdominais tranquilamente ou caminhadas rapidas ao som de musica sem esbarrar
em ninguémy» refletiram o desejo de combinar movimento fisico com reflexao pessoal

ou alivio do stress.

Em resumo, a analise revelou que os participantes se envolvem numa ampla gama de
atividades fisicas, desde desportos coletivos organizados até exploracao da natureza,
movimentos expressivos através da dancga, exercicios com tecnologia, brincadeiras
com animais de estimacgao e praticas individuais de atencao plena. Em todas estas

experiéncias variadas, o traco comum era o prazer intrinseco dos participantes pelo
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movimento, muitas vezes entrelacado com conexao social, criatividade e bem-estar
emocional. Essas perceg¢des ressaltam a importancia de reconhecer e apoiar as
diversas maneiras pelas quais os individuos podem encontrar alegria na atividade
fisica, sugerindo que os programas de educacao fisica e atividade fisica devem abracar
a flexibilidade, a criatividade e a relevancia pessoal para promover o envolvimento ao

longo da vida.

4.2.3. Sentimentos percebidos apoés o exercicio

Foi realizada uma analise tematica das respostas dos participantes a pergunta aberta
«Como se sente depois de fazer algum exercicio fisico?». Um total de 81 participantes
forneceu descricdes ricas e variadas dos seus estados emocionais, fisicos e cognitivos
apds a atividade fisica. As suas respostas destacaram o impacto multifacetado do
exercicio, abrangendo sensacdes fisicas, bem-estar emocional e melhoria da

autopercecao.

Muitos participantes descreveram sentir uma forte sensacao de felicidade e
relaxamento apds o exercicio. Declaragdes como «Sinto-me muito feliz e bemy», «<Apos
o exercicio, sinto-me mais relaxado e feliz» e «<Sinto-me mais leve, como se um peso
tivesse sido tirado de cima de mim» refletem os efeitos emocionalmente estimulantes
da atividade fisica. Esta sensa¢cao de bem-estar emocional foi ainda reforcada por
respostas como «Sinto-me mais calmo e consigo respirar mais facilmente» e «fico

mais felize mais em paz — é como se 0 meu corpo estivesse a dizer-me "muito bem"».

Outra experiéncia comum foi uma sensac¢do de renovagcao e aumento de energia.
Os participantes frequentemente relataram que, apesar da fadiga inicial, o exercicio
acabava por deixa-los revigorados e com mais energia. Por exemplo, um participante
escreveu: «Sinto-me renovado fisica e mentalmente. O exercicio dd-me energia e
estar na natureza ajuda-me a sentir-me mais tranquilo». Da mesma forma, outro
participante partilhou: «Depois de fazer exercicio, sinto-me verdadeiramente
relaxado e com mais energia. Especialmente depois de passar tempo com o meu

cdo, sinto-me otimo tanto fisica como emocionalmenten».

Embora a fadiga fosse frequentemente mencionada, era normalmente descrita como
um tipo de cansaco positivo ou satisfatério. Respostas como «Fico cansado, mas é

um cansaco bom. Sinto-me feliz, enérgico e bem-sucedido» e «Fico cansado, mas
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sinto que consegui algo» ilustram esse sentimento. Essa visao positiva da fadiga pds-
exercicio sugere que os participantes a viam como um indicador significativo de

esforco e realizacao.

Os participantes também notaram maior clareza cognitiva e foco apds o exercicio.
Declaracdes como “A minha mente se abre. Consigo pensar com mais clareza e novas
ideias me vém a cabeca” e “Sinto-me mais leve e mentalmente mais relaxado”
destacam os beneficios cognitivos associados a atividade fisica. Essas respostas
indicam que os participantes valorizavam nao apenas os resultados fisicos do

exercicio, mas também a sua contribuicao para a agilidade mental e a criatividade.

Além disso, varios participantes expressaram um aumento da sensacao de
autoeficacia e realizagdo. Por exemplo, um participante partilhou: «<Embora os meus
musculos doam, digo a mim mesmo "trabalhei duro” e isso faz-me feliz», enquanto
outro escreveu: «No inicio é dificil mas no final sinto-me muito bem e forte». Tais
reflexdes sugerem que o processo de superar desafios fisicos através do exercicio

promove uma sensacao de competéncia pessoal e empoderamento.

Em resumo, a analise revelou que os participantes experimentam uma interacao
complexa de emocgdes positivas, sensacdes fisicas e mudancgas cognitivas apos se
envolverem em atividade fisica. Sentimentos de felicidade, relaxamento, energia
renovada e clareza mental eram predominantes, enquanto a fadiga era geralmente
percebida de forma positiva, reforcando uma sensacao de realizacdo. Essas
descobertas enfatizam que os beneficios do exercicio vao muito além da aptidao fisica,
contribuindo significativamente para o bem-estar emocional e a autopercecao.
Programas que visam promover a atividade fisica podem se beneficiar ao destacar

essas experiéncias holisticas pds-exercicio para incentivar o envolvimento sustentado.

4.2.4. Importancia percebida do exercicio fisico para os caes

Foi realizada uma analise tematica das respostas dos participantes a pergunta aberta
“Por que vocé acha que o exercicio fisico é importante para o seu cdo?”. Um total de
81 participantes forneceu insights ricos e ponderados sobre o valor que atribuem a
atividade fisica para seus companheiros caninos. As respostas refletiram uma forte
consciéncia dos beneficios multifacetados do exercicio para os caes, abrangendo

saude fisica, regulagcao comportamental, bem-estar emocional e maior vinculo entre
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humanos e animais.

Um grande numero de participantes enfatizou que o exercicio fisico é essencial para
manter a saude fisica dos seus caes e prevenir a obesidade. Declaracdes como «Para
que ndo engordem e possam manter-se sauddveis e correr muito», «O exercicio é
crucial para que os cdes se mantenham em forma e nGdo ganhem peso» e «Tal como
os humanos, eles precisam de se movimentar para se manterem sauddveis»
ilustraram uma compreensao clara do exercicio como uma medida preventiva de

salde.

Os participantes frequentemente destacaram a importancia do exercicio para ajudar
os seus caes a liberar o excesso de energia e alcancgar a calma. Muitos observaram
gue, sem atividade suficiente, os seus cdes poderiam ficar inquietos ou perturbadores.
Respostas como «O meu cdo é muito enérgico — se ndo fizer exercicio suficiente, corre
pela casa e pode ser destrutivo», «<Se o meu cdo ndo fizer exercicio, fica inquieto em
casa. Quando saimos, ele fica radiante de felicidade» e «Depois de correr, o meu cdo

fica muito mais calmo e dorme melhor» refletiram essa dindmica.

Intimamente relacionado a isso estava o tema dos beneficios comportamentais. Os
participantes observaram que a atividade fisica regular contribuia para melhorar o
comportamento, incluindo a reducao do latido excessivo, menos comportamento
destrutivo e melhor temperamento geral. Declaragdes como “Quando o meu cdo faz
exercicio, ele late menos e se comporta melhor”, “Sem exercicio, o meu cdo mastiga

tudo em casa” e “O exercicio ajuda o meu cdo a ficar mais relaxado e menos travesso’

destacaram as vantagens comportamentais de manter os cdes fisicamente ativos.

Além disso, os participantes reconheceram o papel do exercicio no apoio a felicidade
e bem-estar emocional dos seus cdes. Respostas como «Eles sentem-se mais felizes
quando se movimentamy», «Quando brincamos juntos, o meu cdo parece tdo feliz» e
«Acho que eles ficariam infelizes sem movimento suficiente» destacaram uma

consciéncia empatica das necessidades emocionais dos caes.

Por fim, varias respostas sugeriram que a atividade fisica contribui para fortalecer o
vinculo entre o cdao e o seu dono. Por exemplo, os participantes partilharam
sentimentos como «Se eu tivesse um cdo, faria longas caminhadas com ele» e «Corro

com o meu cdo para entreté-lo e fazé-lo feliz». Essas reflexdes sugerem que o exercicio
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também é valorizado como uma experiéncia compartilhada que aumenta a

companhia e a alegria mudtua.

Em resumo, a analise revelou que os participantes percebem o exercicio fisico como
um componente vital do bem-estar canino, apoiando nao sé a saude fisica, mas
também a estabilidade comportamental, a felicidade emocional e a qualidade da
relacao entre humanos e caes. Estas conclusdes destacam a importancia de promover
a atividade fisica regular para animais de estimacao, tanto para seu proprio beneficio

como para fomentar interagdes positivas entre os animais e os seus cuidadores.

4.2.5. Tipos de atividades e exercicios apreciados pelos caes

Foi realizada uma analise tematica das respostas dos participantes a pergunta aberta
“Que tipos de atividades ou exercicios o seu cdo gosta?”. Um total de 81 participantes
forneceu descricdes diversas e vividas das atividades favoritas dos seus caes. As
respostas ilustraram que os caes se envolvem entusiasticamente em uma ampla
variedade de experiéncias fisicas e ludicas, muitas vezes moldadas por seus instintos

naturais, curiosidade e qualidade da interacao com seus companheiros humanos.

Um tema dominante nas respostas foi brincar com a bola, particularmente perseguir,
buscar e apanhar a bola. Declaragdes como “O meu cédo adora brincar de buscar. Nos
atiramos a bola e ele corre para trazé-la de volta”, “Ele realmente gosta de perseguir
a bola, especialmente em espacos abertos” e “Ela fica tdo animada correndo atrds
da bola — ds vezes ela até rola na grama depois” ressaltaram o apelo universal dessa

atividade simples, mas altamente envolvente.

Os participantes também relataram gque os seus cdes gostavam de correr e brincar
em campos abertos. Respostas como «O meu cdo adora correr em dreas abertas,
especialmente entre as drvores» e «Correr livremente ao ar livre é uma das suas coisas
favoritas» destacaram a importancia das oportunidades para atividades fisicas nao

estruturadas na natureza.

Caminhar surgiu como outra atividade amplamente apreciada. Muitos participantes
descreveram como 0s seus caes gostavam de longas caminhadas exploratorias,
mMuitas vezes marcadas por cheiros intensos e curiosidade. As declarag¢des incluiram
“Longas caminhadas sdo as suas favoritas — ele cheira tudo e nunca perde nada” e

“O meu cdo fica animado com as nossas caminhadas matinais e adora explorar os
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arredores”.

As atividades aquaticas também foram mencionadas com entusiasmo. Alguns caes
foram descritos como adorando nadar ou brincar com agua. Os participantes
partilharam: «Ela adora brincar com dgua — no verdo, ela danca debaixo da
mangueira» e «O meu cdo gosta de nadar na praia durante o verdo», sugerindo que

as brincadeiras aquaticas proporcionam estimulo fisico e sensorial.

Vérias respostas indicaram gque os cdes gostavam de jogos de rastreamento de
odores e de busca. Os exemplos incluiam «Eu escondo algo e o meu cdo usa o nariz
para encontrd-lo» e «KAcho que o meu cdo adoraria jogos de rastreamento em que
ele procura itens escondidos». Essas atividades ndao apenas satisfazem os instintos

naturais caninos, mas também promovem o envolvimento mental.

Pistas de obstaculos e jogos interativos também foram apreciados por alguns caes.
Os participantes mencionaram “Exercicios de agilidade, saltar obstdculos” e “Eu
montaria pistas de obstdculos — acho que o meu cdo adoraria isso”, refletindo um

interesse em proporcionar formas variadas e desafiadoras de atividade fisica e mental.

Por fim, muitas respostas sugeriram que os caes sentem grande alegria ao brincar
interactivamente com os seus donos, reforcando o vinculo emocional entre os
humanos e os seus animais de estimacao. Afirmagdes como «Quando chego a casa, o
meu cdo salta @ minha volta a pedir para o levar a passear e brincar» € «Brincar ao
apanha e passear juntos deixa o meu cdo muito feliz» demonstraram como as

atividades partilhadas fortalecem essa ligacao.

Em resumo, a andlise revelou que os caes gostam de uma ampla variedade de
atividades, desde brincadeiras energéticas com bolas e corridas até passeios
exploratodrios, brincadeiras na agua, rastreamento de odores e brincadeiras interativas.
O traco comum entre essas experiéncias variadas foi a importancia tanto da
estimulacao fisica quanto da interagao significativa com os humanos. Essas
descobertas sugerem que facilitar atividades diversificadas e envolventes para os caes
NAao apenas apoia o seu bem-estar fisico e mental, mas também melhora a qualidade

do seu relacionamento com os seus cuidadores.
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4.2.6. Sentimentos percebidos pelos caes apés o exercicio

Foi realizada uma analise tematica das respostas dos participantes a pergunta aberta
«Como acha que o seu cdo se sente depois de fazer exercicio ou brincar?». Um total
de 81 participantes forneceu observacdes ricas e expressivas sobre os estados
emocionais e fisicos dos seus caes apds a atividade. As respostas ofereceram um
retrato matizado de como os cdes experimentam e demonstram os efeitos do
exercicio e da brincadeira, reforcando o significado emocional dessas atividades nas

suas vidas diarias.

O tema mais proeminente nas respostas foi o da felicidade e do prazer. Os
participantes descreveram consistentemente os seus caes como visivelmente alegres
e emocionalmente animados apds se exercitarem ou brincarem. Declaragcdées como
“Meu céo parece muito feliz apds o exercicio — mesmo quando estd cansado, hd um
brilho nos seus olhos”, “Ela abana o rabo e ds vezes salta em cima de noés depois de
brincar” e “Ele sorri com a lingua de fora e parece completamente satisfeito”

destacaram o forte impacto emocional positivo da atividade fisica.

Muitos participantes também observaram que o0s seus cdaes mostravam sinais de
cansaco positivo — um tipo de fadiga satisfeita apds o esforco. As respostas incluiram
«O meu cdo fica cansado, mas feliz, deitado com o rabo a abanar», «Cansado, mas
claramente satisfeito — ele estica-se no chGo com um sorriso» e «Ela deita-se depois
de brincar, mas dd para ver o quanto ela gostou». Este tema reflete um entendimento
entre os donos de que o cansaco fisico € um resultado esperado e saudavel da

brincadeira e do exercicio.

Um tema intimamente relacionado foi o do relaxamento e da calma. Os participantes
observaram que os seus caes muitas vezes ficavam mais tranquilos e pacificos apds a
atividade. Declaracdes como «Relaxado e calmo, as vezes enrolando-se ao meu lado»,
«Depois de brincar, ele dorme profundamente e parece tdo tranquilo» e «O meu cdo
parece muito satisfeito e calmo depois de nos exercitarmos» ilustraram esse estado

de contentamento pds-atividade.

Outra observacao recorrente foi que os caes pareciam emocionalmente realizados
e mentalmente satisfeitos apods o exercicio. Os participantes notaram que a atividade

fisica parecia contribuir ndo apenas para o bem-estar fisico dos seus caes, mas
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também para o seu equilibrio emocional. Por exemplo, as respostas incluiram «Ta/l
como os humanos, acho que os cdes se sentem felizes e realizados apds brincar»,
«Acredito que o meu cdo se sente feliz e mentalmente relaxado apds o exercicio» e

«Ela parece orgulhosa e alegre apods terminar um jogo ativo».

Além disso, varias respostas sugeriram que 0os momentos pos-exercicio serviam para
fortalecer o vinculo emocional entre humanos e caes. Os participantes descreveram
comportamentos afetuosos, como o0s cdes se aproximarem deles para obter
proximidade ou carinho apoés brincarem. Os exemplos incluiram «Depois de brincar, o
meu cdo deita-se ao meu lado como se quisesse partilhar a felicidade» e «Acho que
o0 meu cdo se aconchega comigo apds o exercicio, sentindo-se feliz e proximon». Esses
momentos reforcam o papel da atividade fisica no aprofundamento da conexao entre

0OS caes e seus donos.

Em resumo, a analise revelou que os participantes percebem que 0s seus caes
experimentam uma rica mistura de felicidade, cansaco positivo, relaxamento e
satisfacdo emocional apds se envolverem em exercicios ou brincadeiras. Estas
respostas sublinham que a atividade fisica nao é apenas benéfica para a saude fisica
dos caes, mas também contribui significativamente para o seu bem-estar emocional
e para a qualidade da sua relagcdo com os seus cuidadores humanos. Reconhecer e
fomentar estas experiéncias pode aumentar ainda mais a alegria mutua e a

companhia partilhada entre os caes e os seus donos.

4.2.7. Beneficios percebidos de brincar ou fazer exercicio com os caes

Foi realizada uma analise tematica das respostas dos participantes a pergunta aberta
“Como vocé acha que brincar ou fazer exercicio com o seu cdo beneficia ambos?”.
Um total de 56 participantes forneceu reflexbes ponderadas sobre os beneficios
reciprocos da atividade fisica e brincadeiras conjuntas. As respostas ilustraram que
essas experiéncias partilhadas promovem nao apenas a saude fisica, mas também o

bem-estar emocional e um vinculo mais forte entre humanos e animais.

Um tema predominante nas respostas foi que brincar ou fazer exercicio juntos
fortalece o vinculo entre o cao e o dono. Os participantes frequentemente
descreveram como as atividades partilhadas aprofundaram a sua conexdo e

compreensdo mutua. Declaracdes como «Isso torna-nos melhores amigos», «Passar
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tempo com o meu cdo gjuda-nos a compreender-nos melhor» e «Construimos um

vinculo mais forte ao brincar juntos» destacaram o valor relacional dessas interagdes.

Os participantes também observaram que tanto o cao quanto o humano
experimentam maior felicidade e prazer por meio da atividade conjunta. As
respostas incluiram “Somos mais felizes quando brincamos juntos”, “Isso faz com que
ambos nos sintamos bem e mais relaxados” e “Quando faco exercicio com o meu cdo,
acho mais divertido — e o meu cdo também parece mais felizquando estou Id”. Essas
reflexdes enfatizam que a atividade conjunta nao € apenas benéfica, mas também

inerentemente agradavel para ambas as partes.

Outro tema importante foi os beneficios para a saude fisica tanto do cdo quanto do
dono. Os participantes reconheceram que praticar exercicio com 0s seus caes
incentivava o movimento regular e contribuia para o bem-estar. Declaracdes como
«Ajuda tanto a mim quanto ao meu cdo a mantermos saudaveis», kAmbos ficamos
mais ativos» e «Juntos, mantemo-nos em forma e sentimo-nos melhor» destacaram

esse beneficio fisico mutuo.

Muitos participantes descreveram os efeitos emocionais e de alivio do stress das
brincadeiras e exercicios conjuntos. Por exemplo, «Passar tempo com o meu cdo
ajuda-me a sentir-me melhor quando estou stressado», «Mesmo quando estou
chateado, estar com o meu cdo acalma-me» e «Sinto-me muito melhor depois de

brincar com o meu cdo» revelaram o poderoso impacto emocional dessas interacdes.

Os participantes também destacaram que os cdes proporcionam apoio social e
emocional, especialmente quando o contacto social humano pode ser limitado.
Declaracdes como «O meu cdo € o meu unico companheiro real em casa — brincar
com ele o deixa felize me ajuda a sentir menos sozinho» e «<Sem precisar de falar, nés
nos entendemos através da brincadeira» refletem a profunda companhia que os caes

proporcionam.

Por fim, varios participantes observaram gue os seus cdes os motivam a ser mais
ativos e a passar tempo ao ar livre. Por exemplo, “Normalmente ndo saio muito, mas
0 meu cdo me incentiva a sair” e “Brincar com o meu cdo torna o exercicio mais
divertido para mim?” ilustraram como os caes inspiram mudancas positivas no estilo

de vida dos seus donos.
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Em resumo, a analise revelou que brincar e fazer exercicio juntos beneficia tanto os
caes como os seus donos de varias maneiras: promovendo a proximidade emocional,
aumentando a felicidade, promovendo a saude fisica, proporcionando apoio
emocional e motivando o aumento da atividade. Estas experiéncias partilhadas
contribuem para o bem-estar tanto dos humanos como dos caes e destacam a
natureza reciproca da relagao entre humanos e animais. Incentivar tais interacdes
pode desempenhar um papel valioso no apoio a uma vida saudavel e gratificante,

tanto para os animais de estimag¢ao como para os seus cuidadores.

4.2.8. Experiéncias memoraveis de exercicio ou brincadeiras com caes: uma
analise tematica das respostas dos participantes

Foi realizada uma analise tematica das respostas dos participantes a pergunta aberta
«Pode partilhar um momento memordvel em que se divertiu a fazer exercicio ou a
brincar com o seu cdo?». Um total de 49 participantes partilhou histdrias vividas e
sinceras, destacando momentos alegres, surpreendentes e emocionalmente
significativos vividos durante brincadeiras ou exercicios com os seus caes. Esses relatos
revelaram nao apenas a variedade de atividades partilhadas, mas também a

profundidade emocional e a conexao promovidas por essas experiéncias.

Um tema dominante nas respostas foi a alegria da diversao e do riso partilhados.
Muitos participantes relataram momentos divertidos e engracados que fortaleceram
0 seu vinculo com os seus caes. Os exemplos incluiram «Um dia, enquanto brincava a
apanha no jardim, o meu cé@o trouxe a bola de volta tdo rdpido que eu tropecei ao
tentar alcang¢d-la. O meu cdo ficou ao meu lado abanando o rabo» e «N6s dois
ficamos completamente cobertos de areia enquanto brincdvamos na praia — eu ri
muito». Esses momentos de alegria partilhada destacaram o papel da brincadeira em

aumentar a felicidade mutua.

Os participantes também descreveram ocasides em que o0s comportamentos
inesperados dos seus cdes trouxeram surpresa e alegria. Declaracées como “Eu atirei
a bola, mas o meu cdo perseguiu um coelho — eu ndo conseguia parar de rir”,
“Durante um passeio na chuva, o meu cdo saltou na lama — ndés dois ficdmos
encharcados e rimos muito” e “Enquanto brincavamos com um frisbee, o meu c@o
ficou preso nos arbustos ao tentar recuperd-lo — demoramos um tempo para nos

libertarmos” ilustraram como a espontaneidade dos cdes enriquece essas
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experiéncias.

Outro tema importante foi o apoio emocional e a conexdao sentida durante
momentos de vulnerabilidade. Por exemplo, um participante partilhou: “Um diq,
quando eu estava muito triste, o meu cdo percebeu e simplesmente sentou-se Ao
meu lado, em vez de trazer a bola. Nunca esquecerei esse momento”. Essas respostas
refletiram a profunda empatia e sensibilidade emocional que os caes costumam

demonstrar em relagao aos seus companheiros humanos.

Muitos participantes destacaram aventuras ao ar livre memoraveis como
particularmente agradaveis. As respostas incluiram: “Fizemos uma longa caminhada
na floresta; o meu cGo cavou um buraco e tentou encontrar uma bola escondida com
entusiasmo”, “Correr na praia todos os verées € uma das nossas memorias favoritas”
e “Exploramos uma bela trilha na montanha, e o meu cdo ficou muito animado ao
descobrir tudo ao seu redor”. Essas historias enfatizaram a alegria da exploracao e

descoberta compartilhadas em ambientes naturais.

Além disso, varios participantes descreveram a supera¢ao de pequenos desafios
juntos, o que fortaleceu ainda mais o seu vinculo. Por exemplo, «Enquanto
naddvamos, o meu cdo tentou puxar-me de volta como se fosse uma brincadeira —
ambos acabdmos na dguax» e «Atirei a bola muito alto e o meu cdo esforgou-se muito
para a apanhar no ar — mesmo quando falhou, parecia tdo orgulhoso». Essas lutas

divertidas promoveram a confianca mutua e a companhia.

Em resumo, a analise revelou que as experiéncias mais memoraveis dos participantes
ao fazer exercicio ou brincar com os seus caes foram caracterizadas por alegria
partilhada, surpresas ludicas, conexao emocional e aventura ao ar livre. Essas historias
destacaram como a atividade fisica com caes transcende o mero exercicio, servindo
como uma rica fonte de felicidade, vinculo e compreensao mutua. Incentivar essas
interacdes significativas pode melhorar muito o bem-estar dos caes e dos seus

cuidadores humanos.
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4.2.9. Elementos percebidos que tornariam um jogo de exercicio e bem-estar
divertido

Foi realizada uma analise tematica das respostas dos participantes a pergunta aberta
«O que tornaria um jogo sobre exercicio e bem-estar divertido para si?». Um total de
81 participantes forneceu sugestdes imaginativas e detalhadas para a concegcao de um
jogo envolvente e agradavel. As respostas destacaram uma rica variedade de
preferéncias, que iam desde a mecanica do jogo até elementos estéticos e narrativos,

todos com o objetivo de aumentar a diversao e a motivagao.

Um tema central nas respostas foi a inclusdo de missoes e sistemas de progressao.
Muitos participantes expressaram que avangar nos niveis, completar tarefas e
desbloquear novos conteudos aumentaria o envolvimento. Declaracdes como «Seria
otimo completar tarefas e subir de nivel imitando os movimentos da personagemy,
«Gostaria de acumular pontos e desbloquear novas areas a medida que avango» e
«Tarefas desafiadoras que ficam mais dificeis @ medida que se avang¢a tornariam o

jogo divertido» refletiram essa preferéncia.

Outro tema proeminente foi o desejo de um jogo interativo envolvendo o seu cao
ou trabalho em equipa com o cdo. Os participantes imaginaram mecanicas de jogo
gue |hes permitissem interagir de forma significativa com o seu cao durante o jogo.
Por exemplo, «Tarefas que mantém o cdo e as criangas ativos seriam divertidas, como
levar uma bola até um alvo», «Seria divertido fazer corridas de parkour com o meu
cdo» e «Mini aventuras em que vocé completa missées com o seu cdo seriam otimas»

demonstraram esse entusiasmo.

Pistas de obstaculos, corridas e jogabilidade fisicamente ativa também foram
frequentemente mencionadas. Os participantes valorizaram a ideia de um jogo que
incentivasse 0 movimento e a atividade no mundo real. As declaracdes incluiram
«Correr, saltar e superar obstdculos seria divertido», «Deve fazer-nos mover — tarefas
que envolvam saltos e reflexos seriam otimas» e «Um jogo de exercicio que realmente

nos faca mover seria incrivel».

Os participantes enfatizaram a importancia de um design visual colorido e atraente
e de uma atmosfera positiva no jogo. Respostas como “Personagens fofos, mundos

coloridos e musica relaxante tornariam o jogo perfeito”, “Um jogo alegre e animado

com animais para resgatar seria divertido” e “Grdficos bonitos e tarefas em ritmo
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acelerado tornariam o jogo emocionante” destacaram as preferéncias estéticas.

O tema da natureza e da exploracao também surgiu com forca. Muitos participantes
expressaram interesse num jogo que lhes permitisse explorar ambientes naturais. Por
exemplo, “Explorar a natureza e descobrir novos lugares com o seu cdo seria
divertido” e “Um jogo que transformasse os desportos ao ar livre huma aventura

emocionante” refletiram essa aspiracao.

Os participantes também valorizaram os elementos educativos, sugerindo que
combinar a aprendizagem com a diversao melhoraria o jogo. Declara¢gdes como «Seria
Otimo se 0 Jogo Nos ensinasse 0 que acontece NoO NOsso corpo durante o exercicio» e
«Mini questiondrios ou momentos informativos tornariam o jogo divertido e

educativor ilustraram esse desejo.

Além disso, a presenca de uma narrativa ou histéria de aventura foi considerada
importante por muitos. Os participantes escreveram «O jogo deveria ter uma historia
— talvez vocé e o seu cdo vao para uma terra mdgica e completam missées» e «Um
jogo com uma historia em que progredimos através de desafios seria muito mais

envolventen».

Por fim, os participantes expressaram consistentemente que o jogo deveria incentivar
o movimento fisico real. Respostas como “Deve realmente fazer vocé se movimentar
’

na vida real” e “Um jogo que faz vocé se exercitar enquanto se diverte seria perfeito’

ressaltaram essa expectativa central.

Em resumo, a analise revelou que os participantes imaginam um jogo de exercicio e
bem-estar como uma mistura envolvente de atividade fisica, brincadeiras interativas
com O seu cao, Vvisuais coloridos e dinamicos, conteddo educativo e uma narrativa
imersiva. A criagao de jogos que incorporem esses elementos pode aumentar
significativamente a motivacao e o prazer, promovendo o envolvimento sustentado

tanto na atividade fisica digital quanto na atividade fisica do mundo real.
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4.2.10. Desafios e atividades preferidos para um jogo de exercicio e bem-estar

Foi realizada uma analise tematica das respostas dos participantes a pergunta aberta
“Que tipo de desafios ou atividades gostariam de ver no jogo?". Um total de 81
participantes contribuiu com sugestdes criativas e variadas para a criacao de
conteudo de jogo envolvente e dinamico. As suas respostas refletiram um forte desejo
por atividade fisica, exploragao e elementos de jogo interativos que promovam

diversao e bem-estar.

Um tema dominante nas respostas foi a inclusdo de pistas de obstaculos e corridas.
Muitos participantes imaginaram desafios em ritmo acelerado que exigem agilidade
e coordenacao. Declaragcdes como “Deve haver corridas continuas com obstdculos”,
“Pistas de obstdculos, corridas contra o tempo e barreiras para saltar seriam
divertidas” e “corridas cronometradas com desafios de obstaculos seriam

emocionantes” enfatizaram o apelo de tarefas fisicamente exigentes.

Outro tema importante foi o trabalho em equipa e tarefas cooperativas com o céo.
Os participantes expressaram grande interesse em mecanicas de jogo que lhes
permitissem interagir de perto com o seu cao para completar desafios. Por exemplo,
«Atividades em que vocé e o seu cdo devem passar por obstdculos juntos», «Ca¢cas ao
tesouro com tarefas de rastreamento de odores envolvendo o cdox» e «Seria otimo ter

missées que exigissem coopera¢do com o cdo» demonstraram esse entusiasmo.

Atividades baseadas em saltos, corridas e saltos a corda também tiveram destaque.
Os participantes valorizaram uma jogabilidade dinamica e orientada para o
movimento que os mantivesse fisicamente ativos. As respostas incluiram «Se¢des de
saltos, corridas contra o tempo e competicdes de saltar & corda» e «Tarefas que o

fazem correr, saltar e recolher itens ao longo do caminho».

A exploracao e a aventura em ambientes naturais surgiram como outro tema
importante. Muitos participantes queriam que 0 jogo incorporasse elementos de
exploracao ao ar livre. Declaracdes como «Descobrir a natureza, tirar fotos de animais
e encontrar simbolos escondidos na floresta» e «Explorar novos lugares enquanto

corre com o cao» refletiram essa aspiragao.

Os participantes também mencionaram rastreamento por odor, caga ao tesouro e

missdes furtivas como ideias interessantes para o jogo. As respostas incluiram
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"Missbes ocultas, caca qo tesouro com rastros de odor e fuga de criaturas

imagindrias" e "Seguir silenciosamente pistas na floresta".

A combinacao de desafios cognitivos e fisicos foi destacada como particularmente
envolvente. Os participantes sugeriram integrar quebra-cabecas com tarefas
baseadas em movimentos. Os exemplos incluiram «Resolver um quebra-cabecas
apos correr um parkour» e «Usar agilidade fisica e inteligéncia para completar

tarefas».

Também foram mencionadas melhorias tecnolégicas, como suporte para RV.
Declaragcdes como «minijogos com suporte para RV, nos quais vocé salta e se move»
e «integrar tecnologia para criar uma experiéncia mais imersiva» refletiram esse

interesse.

Alguns participantes sugeriram adicionar conteudo educativo por meio de
elementos de quiz. Por exemplo, “Combinar tarefas de movimento com perguntas de

quiz seria divertido” e “Aprender sobre fitness enquanto joga seria otimo".

Por fim, foram propostas missdes narrativas e atmosféricas. Os participantes
escreveram “Corridas noturnas, missées furtivas e tarefas baseadas em historias
tornariam o jogo emocionante” e “Ter uma historia em que completamos missées

juntos seria realmente envolvente”.

Em resumo, a analise revelou que os participantes gostariam de ver uma rica mistura
de desafios fisicos, jogo cooperativo com o seu cao, exploracao da natureza, tarefas
cognitivas e narrativa imersiva num jogo de exercicio e bem-estar. A concecao de
jogos que integrem estes elementos pode fomentar a motivagao e o prazer

sustentados, promovendo tanto a atividade fisica como o envolvimento emocional.

4.2.11. Foco preferido do jogo: atividades da vida real versus aventuras
imaginativas

Foi realizada uma analise tematica das respostas dos participantes a pergunta aberta
«Prefere que o jogo se concentre mais em atividades da vida real que pode fazer com
o0 seu cdo ou em aventuras imaginativas?». Um total de 81 participantes forneceu
reflexdes perspicazes, revelando preferéncias diversas e raciocinios matizados sobre o

foco desejado de um jogo de exercicio e bem-estar.
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Uma parte significativa dos participantes expressou preferéncia por atividades da
vida real. Eles valorizaram exercicios praticos que pudessem aplicar diretamente ao
interagir com o seu cao. As declaracdes incluiram “Prefiro atividades que eu possa
realmente fazer com o meu cdo”, “Atividades do mundo real seriam melhores — ndo
apenas jogar uma bola, mas descobrir outras coisas que podemos fazer juntos” e
“Prefiro atividades reais porque exercicios ao ar livre sGo benéficos e divertidos”. Os
participantes enfatizaram os beneficios praticos, educacionais e relacionados a saude

dessa abordagem.

Ao mesmo tempo, um grande numero de participantes favoreceu uma combinagao
de elementos da vida real e imaginativos. Eles sugeriram que a integracdo das duas
abordagens poderia maximizar o prazer e a criatividade. Por exemplo, “Ambas seriam
boas — atividades reais sdo identificaveis, mas as imagindrias seriam mais criativas”,
“Poderia comecar com atividades reais e depois mudar para experiéncias oniricas” e
“Fazer tarefas do mundo real, mas em um cendrio fantdstico, seria muito
emocionante”. Muitos participantes acreditavam que a combinacao das duas

abordagens ofereceria o melhor dos dois mundos.

Os participantes que preferiram aventuras imaginativas destacaram o seu desejo por
criatividade e diversao. As respostas incluiram «Aventuras imaginativas seriam mais
emocionantes», «Fugir de dragées com o meu cdo parece muito mais divertido» e
«Tarefas que estimulam a imagina¢cdo tornariam o jogo mais envolvente». Para esses
participantes, a capacidade de vivenciar cenarios fantasticos com o seu cdo era uma

caracteristica altamente atraente.

Os participantes também refletiram sobre os diferentes papéis que as atividades da
vida real e imaginativas poderiam desempenhar no jogo. Muitos viam as atividades
da vida real como educativas e benéficas para a salide, enquanto viam as aventuras
imaginativas como oportunidades de diversao, emocao e criatividade. Declaracdes
como “As atividades reais sGo boas para a aprendizagem, mas as imaginativas sGo
mais emocionantes” e “As tarefas reais ensinam-nos algo, mas os elementos de

fantasia mantém a diversdo” ilustraram esta perspetiva.

Em resumo, a analise revelou uma distribuicao equilibrada e ponderada das
preferéncias entre os participantes. Enquanto alguns priorizaram as atividades da vida

real pelo seu valor pratico, outros foram atraidos pelas possibilidades criativas das
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aventuras imaginativas. Muitos participantes preferiram uma combinag¢ao de ambas,
sugerindo que uma abordagem hibrida poderia proporcionar uma experiéncia de
jogo ideal. A criagcao de jogos que oferecem flexibilidade entre elementos realistas e

fantasticos pode, portanto, atender melhor as diversas expectativas dos jogadores.

4.2.12. Recompensas e conquistas desejadas para motivar a continuidade do jogo:
uma analise tematica das respostas dos participantes

Foi realizada uma analise tematica das respostas dos participantes a pergunta aberta
«Que recompensas ou conquistas no jogo o motivariam a continuar a jogar?». Um
total de 81 participantes partilhou ideias criativas e motivadoras, revelando um amplo

espectro de preferéncias por recompensas e sistemas de progressao no jogo.

Um tema importante foi o apelo dos pontos e das conquistas desbloqueadas. Os
participantes valorizaram os sistemas que acompanham o progresso e recompensam
as conquistas. As declaracdes incluiram «Seria otimo acumular pontos e desbloquear
conquistas», «Devia haver uma tabela de classificacdo para que eu pudesse ver
quem estad em primeiro lugar» e «Seria motivador ver que estou indo bem». A
comparacao social por meio de tabelas de classificacdao também foi um fator

motivador para alguns.

As recompensas relacionadas a caes foram muito valorizadas. Os participantes
gueriam ganhar itens que melhorassem a aparéncia ou as habilidades de seus caes.
Por exemplo, “Ganhar novos brinquedos ou coleiras para o meu cdo”, “Desbloquear
novos passos de danga para o cdo” e “Ganhar animagbes ou roupas especiais para o

meu cdo” demonstraram esse entusiasmo.

Desbloquear novas areas e zonas de exploracao foi outro elemento motivador. Os
participantes expressaram o desejo de progredir no jogo, ganhando acesso a novos
ambientes. As declarag¢des incluiram «Descobrir novas dreas naturais e ganhar
recompensas ecologicas» e «Desbloquear novas regiées para explorar com o meu

cdov.

A personalizagcdo cosmética tanto para o jogador quanto para o cao foi
frequentemente mencionada. Os participantes gostaram da ideia de ganhar “skins,

roupas e efeitos visuais divertidos”, “novas roupas para mim e para o meu cdo” e

“opcdes de personalizagdo de personagens”.
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Emblemas e recompensas colecionaveis também surgiram como motivadores
importantes. Os participantes sugeriram «emblemas coloridos», «titulos como
'Especialista em musculos' ou 'Movimentador consciente'» e «kemblemas ocultos que

sdo desbloqueados a medida que o vinculo com o cdo cresce».

Muitos participantes valorizaram recompensas que fortalecem o vinculo com o seu
cdo. Por exemplo, «kRecompensas que me ajudam a sentir mais conectado com o
meu cdo», «Historias que sdo desbloqueadas a medida que me aproximo mais do

meu cdo» e «kRecompensas emocionais por brincarmos juntos» ilustraram este tema.

Alguns participantes queriam emblemas baseados na aprendizagem, refletindo o
seu desejo por recompensas significativas. As declaracdes incluiram «Emblemas que

me ensinam algo» e «Aprender enquanto ganho recompensas seria otimon.

Os participantes também sugeriram funcionalidades surpresa divertidas e
habilidades lddicas. Por exemplo, «Poderes especiais para o cdo, como
supervelocidade ou invisibilidade», «A capacidade do meu cdo falar no jogo» e

«Desbloquear efeitos divertidos, como novas animagcoes».

Recompensas significativas do mundo real também foram mencionadas por alguns
participantes. Eles sugeriram «produtos ecologicos ou tarefas de conservacdo da

natureza» comMo recompensas No jogo.

Em resumo, a analise revelou que os participantes ficariam motivados a continuar a
jogar um jogo de exercicio e bem-estar por uma rica variedade de recompensas: desde
pontos e sistemas de conquistas até personalizacdo relacionada com caes,
oportunidades de exploracao, emblemas e habilidades ludicas. Criar jogos que
oferecem recompensas em camadas e emocionalmente significativas pode promover
um envolvimento profundo, aumentar a satisfacao do jogador e fortalecer o vinculo

entre os humanos e os seus companheiros caninos.

4.2.13. Importancia de mostrar os estados emocionais do jogador e do cdo no jogo

Foi realizada uma analise tematica das respostas dos participantes a pergunta aberta
“Qudo importante € para o jogo mostrar como vVocé e o seu cdo se sentem durante
diferentes atividades?”. Um total de 81 participantes compartilhou reflexdes

ponderadas e emocionalmente ricas, destacando de forma esmagadora a
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importancia de incorporar expressdes emocionais visiveis no design do jogo.

A grande maioria dos participantes afirmou que é muito importante que o jogo
mostre estados emocionais. Respostas como “Muito importante! Como o meu cdo
ndo pode falar, seria 6timo ver como ele se sente”, “Extremamente importante —

compreender as emogoes do meu cdo me ajudaria a saber como agir”

4.2.14. Ideias criativas dos participantes para projetar uma parte do jogo: uma
andlise tematica das respostas dos participantes

Foi realizada uma analise tematica das respostas dos participantes a pergunta aberta
“Se vocé pudesse projetar uma parte do jogo, como ela seria ou o que incluiria?”. Um
total de 81 participantes compartilhou ideias altamente criativas e imaginativas,
vislumbrando uma rica variedade de experiéncias de jogo que poderiam aumentar o
envolvimento, o aprendizado e a conexao emocional em um jogo de exercicios e bem-

estar.

Um tema importante foi a inclusdo de pistas de obstaculos e corridas. Muitos
participantes imaginaram sec¢des dinamicas onde eles e seus cdes interagiriam
fisicamente com o ambiente. As respostas incluiram “Uma corrida de obstdculos com
meu cdo, com lama e agua por toda parte!”, “Uma pista de corrida onde eu e meu
cdo saltamos obstdaculos para chegar a linha de chegada” e “Competiriamos em

uma corrida divertida enquanto descobriamos novos lugares”.

A exploracao e a descoberta da natureza surgiram como outro tema importante. Os
participantes queriam sec¢cdes do jogo que permitissem a eles e aos seus caes explorar
ambientes naturais. Por exemplo, «Explorar a natureza, descobrir novas plantas e
animais», «Um jardim secreto onde encontramos plantas medicinais e ganhamos
poderes» e «Fazer caminhadas noturnas na floresta, confiando nos sentidos do meu

cdo» refletiram esse desejo por experiéncias naturais imersivas.

Tarefas ecolégicas e ambientais foram frequentemente sugeridas. As respostas
incluiram «Missées de reciclagem ou planta¢do de drvores nas dreas do jogo» e

«Ganhar recompensas ecologicas protegendo a natureza.

Os participantes valorizaram as sec¢gdes que aumentariam a conexao emocional e o

vinculo com o seu cdo. Por exemplo, «Um ‘Jardim das Emogbes' onde as flores
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crescem enquanto fazemos exercicio e o meu cdo sorri» € «Atividades que fortalecem

o vinculo entre mim e o meu cdo» destacaram esse foco.

As seccoOes educativas e cientificas também foram populares. Os participantes
imaginaram a aprendizagem através da brincadeira, com ideias como «Um mini
laboratorio cientifico que mostra o que acontece Qo CoOrpo Apos O exercicio» e
«Animacdes que explicam como o0s musculos e o coracdo respondem ao

movimenton».

A fantasia e a jogabilidade imaginativa tiveram destaque. Os participantes
sugeriram «Uma floresta dos sonhos com criaturas mdgicas que mudam de formay,
«Um 'Planeta Cdo' onde os cdes governam e nos os ajudamos» e «Resgatar animais
através do exercicio, e eles se juntam a nds na brincadeirax, refletindo um forte desejo

por conteudo ludico e baseado em historias.

Missdes de resgate e cura de animais apareceram em varias respostas. As
declara¢des incluiram «Uma sec¢éo de "Resgate de animais" onde se alcan¢ca os
animais através do exercicio e os curax», e «Salvar animais e ganhar novos amigos

através de tarefas ativas».

Os participantes também imaginaram caminhadas noturnas e desafios sensoriais.
Por exemplo, «Uma caminhada noturna silenciosa onde confia nos sentidos do seu

cdo» e «Navegar por caminhos invisiveis ao luar» ilustraram essa ideia.

As seccdes de musica e danga foram propostas como experiéncias sociais divertidas.
As respostas incluiram «Todos os cdes e crian¢as a dang¢ar ao som da muasica, com a

melhor coreografia a ganhar».

Alguns participantes sugeriram tarefas sociais e cooperativas, como «enviar pontos
para amigos com classificagdo inferior para os encorajar», refletindo um desejo por

funcionalidades orientadas para a comunidade.

Por fim, a resolugcao de quebra-cabecas e clementos de exploragao oculta foram
frequentemente mencionados. Declaragcdes como «Encontrar bolas perdidas e
dancar cada vez que encontramos uma» e «Explorar dreas secretas com o meu cdo
e resolver quebra-cabecas juntos» demonstraram um forte interesse em jogos

interativos e mentalmente envolventes.
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Em resumo, a analise revelou que os participantes imaginam uma gama rica e
diversificada de sec¢des do jogo, combinando atividade fisica, exploracao, educacao,
vinculo emocional e narrativa imaginativa. A criagcao de jogos que incorporem esses
elementos pode criar uma experiéncia profundamente envolvente e significativa que
apoia tanto o bem-estar fisico quanto a conexao emocional entre os seres humanos e

seus companheiros caninos.

4.2.15. Ideias finais e sugestdes para o jogo: uma analise tematica das respostas
dos participantes

Foi realizada uma analise tematica das respostas dos participantes a pergunta aberta
“Tem alguma ideia ou sugestdo final para o jogo?". Um total de 81 participantes
partilhou uma grande variedade de sugestdes criativas e perspicazes destinadas a
aumentar o prazer, a inclusao e o impacto emocional de um jogo de exercicio e bem-

estar.

Um tema proeminente foi o desejo de recompensas e op¢coes de personalizacao
para o cao. Os participantes sugeriram «Recompensas para o meu cdo», «Ganhar
brinquedos ou roupas para o meu cdo» e «Poder vestir o meu cdo» como

caracteristicas motivadoras e divertidas.

Varios participantes enfatizaram que o jogo deveria ser gratuito ou facilmente
acessivel. Por exemplo, “Se tal jogo existir, eu preferiria que fosse gratuito” e “Deve

estar disponivel para todos” refletiram essa preocupagao.

Momentos divertidos e engragcados foram amplamente apreciados. Os participantes
escreveram «Deve haver muitos momentos divertidos e engragados — como cdaes
gordinhos a correr» e «Talvez missées em que se resolvem situacdes engracadas com

O seu cdon.

Temas ecoldégicos e focados na natureza surgiram como outra sugestao importante.
As declaracdes incluiram “Seria divertido ter missées sobre a protecdo da natureza” e

“Uma sec¢do chamada ‘Animais Secretos’, onde o cGo agjuda a encontrd-los”.

Foram propostas descobertas ocultas e missdes especiais. Os participantes
gostaram da ideia de «animais ocultos e locais secretos no jogo» e «tarefas em que

VOCé e 0 seu cdo exploram e encontram surpresas ocultas».
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Alguns participantes sugeriram melhorias tecnolégicas, como "Seria incrivel se o jogo

se integrasse com smartwatches ou RV".

O progresso diario e os elementos da histéria foram ideias populares. As declaracdes
incluiram "Seria bom ter uma se¢cdo 'Didrio' resumindo o que aprendemos"” e

"Paginas da histéria vencedora apos completar as tarefas diarias".

Eventos especiais e celebragdées também foram propostos. Por exemplo, «Eventos
especiais ocasionais, como caminhadas na natureza ou festas a fantasia para cdes,

seriam otimos».

Os participantes valorizaram ter momentos tranquilos e reflexivos no jogo. Eles
sugeriram que “Algumas sec¢bes deveriam ser tranquilas e contemplativas” e “Nem

tudo deveria ser resolvido através da conversa’.

Alguns expressaram preferéncia por uma experiéncia calma e de ritmo lento. Por
exemplo, “Este jogo deve ser lento e calmo” e “Nem todos gostam de jogos rdpidos —

deve ser relaxante”.

Animagdées emocionais e histérias de amizade entre animais foram muito
apreciadas. Os participantes escreveram «No final do jogo, pequenas animacgoes
sobre amizades entre animais seriam adordveis» e «Sempre poderiamos ver uma

historia diferente sobre animais».

Também foram sugeridos contetdos dindmicos sobre o clima e as estagées do ano.
As declaragdes incluiram «Seria 6timo ter diferentes climas e estagées do ano — como

correr na neve».

Os participantes queriam um canto de fotos e uma galeria de conquistas. Por
exemplo, “Um canto de fotos onde possamos exibir Nossas conquistas com Nosso

cdo” e “Um quadro de lideres mostrando quem completou quais tarefas”.

Por fim, houve um grande interesse em ter uma op¢ao multijogador online. As
declaragdes incluiram “Devia haver uma op¢do online para jogar com amigos” e

“Deviamos poder competir contra os cdes de outros jogadores”.

Em resumo, a analise revelou que os participantes imaginam o jogo como uma

experiéncia ludica, emocionalmente rica e socialmente envolvente, que integra
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diversao, aprendizagem, consciéncia ambiental e interacao significativa entre
humanos e caes. As suas sugestdes sublinham a importancia de equilibrar humor,
profundidade e comunidade no design do jogo, promovendo uma experiéncia

holistica que apoia tanto o bem-estar como o prazer.

5. Como usamos o estudo para traduzir as ideias das criangas

As conclusbes do estudo fornecem uma base significativa para conceber experiéncias
envolventes e emocionalmente ressonantes que se alinham com a forma como as
criancgas percebem o exercicio fisico e as suas relagdes com o0s seus caes. As criangas
véem o exercicio ndo s6 como uma forma de se manterem saudaveis, mas também
como algo alegre, relaxante e socialmente enriquecedor. Traduzir estas ideias em
conceitos de design permite a criagcao de um jogo interativo e orientado para o bem-
estar que reflete as motivacdes, emocdes e imaginacdes reais das criangas.

As respostas das criancas mostraram que elas associam a atividade fisica a
saude, felicidade e forca. Muitas descreveram o exercicio como algo que as faz sentir
bem, relaxadas e orgulhosas. Isso sugere gue um design bem-sucedido deve destacar
as sensacdes imediatas e positivas que se seguem ao movimento, em vez de se
concentrar nos resultados de saude a longo prazo. Sinais visuais e auditivos, como
musica suave, trilhas de energia brilhantes ou expressdes alegres, podem ajudar a
reforcar essas emocgdes positivas. A sensacao de “cansagco bom” que muitas criangas
mencionaram pode ser representada por momentos calmos e gratificantes no final do
nivel, que reconhecem o esforco delas e as ensinam a ver o esforco fisico como
gratificante.

O prazer surgiu como um poderoso motivador. Como as crian¢as descreveram
desportos, danca e brincadeiras ao ar livre como suas atividades favoritas, o jogo deve
integrar desafios estruturados e brincadeiras abertas. Oportunidades para dancar,
pular e explorar com um cdo podem aumentar o envolvimento e permitir que as
criancas expressem sua criatividade por meio do movimento. Como muitos
participantes enfatizaram a alegria de estar na natureza, o mundo do jogo deve incluir
parques, florestas e praias, capturando a sensacao de liberdade e imaginacao que as

brincadeiras ao ar livre proporcionam.
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As descobertas também destacam a importancia da conexao social e da
companhia. As criancas frequentemente mencionaram amigos e caes como
fundamentais para sua motivacao para se movimentar. Refletindo isso, o jogo deve
enfatizar a cooperacao e a conquista compartilhada. Tarefas realizadas em conjunto
com um cdo — como corridas de obstaculos, trilhas de cheiro ou desafios |Udicos —
podem reforcar a empatia e a alegria mutua. Um indicador visivel de vinculo pode
refletir como a confianca e a conexao crescem por meio da interacao consistente,
transformando a atividade compartilhada em uma experiéncia emocionalmente
significativa.

A consciéncia das criancas sobre o bem-estar dos seus caes € outra ideia
importante. Elas compreenderam que o exercicio ajuda os caes a manterem-se
saudaveis, calmos e felizes. Essa consciéncia pode ser transformada em uma
jogabilidade educativa, ensinando empatia e responsabilidade por meio de atividades
equilibradas. Animacgdes que mostram o nivel de energia, descanso e felicidade do cao
podem orientar os jogadores para um comportamento saudavel, demonstrando a
importancia de cuidar de outro ser vivo.

Nas suas sugestdes criativas, as criancas descreveram recursos que tornariam
um jogo divertido — sistemas de progressao, mundos coloridos, recompensas e
oportunidades de personalizacao. Elas queriam tanto atividades da vida real que
pudessem experimentar com os seus caes quanto aventuras imaginativas repletas de
elementos de fantasia. Uma abordagem equilibrada pode combinar os dois: comecar
com movimentos familiares do mundo real e, gradualmente, introduzir mundos e
missdes oniricos, mantendo a experiéncia identificavel e inspiradora. O progresso
através dos niveis pode desbloquear novas areas, roupas para o0 cao ou segmentos de
historias curtas, ajudando os jogadores a sentir uma sensacao de crescimento e
descoberta.

As criancas também expressaram que ver emocdes dentro do jogo o tornaria
mais significativo. Elas queriam entender como elas e os seus cdes se sentem em
diferentes momentos. Incluir um sistema simples de feedback emocional que mostre
felicidade, calma ou excitacao pode ajudar os jogadores a desenvolver consciéncia
emocional e empatia, fortalecendo a conexao entre atividade fisica e bem-estar

emocional.
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No geral, traduzir as conclusdes do estudo em design significa criar uma

experiéncia que reflita as perspetivas reais das criangas sobre o exercicio — como algo

alegre, social e enriguecedor. O jogo idealizado torna-se mais do que uma atividade

digital: € uma jornada partilhada onde o movimento, a imaginagao e a companhia se

unem para promover a saude, a empatia e o envolvimento duradouro.

6. Videojogo THEO

Abaixo esta um resumo das recomendacdes feitas pelos parceiros do projeto durante

o desenvolvimento do videogame THEO e o seu estado de implementacgao:

1.

Tradugodes linguisticas: foram incluidas varias op¢des linguisticas para tornar o
jogo mais acessivel e envolvente para utilizadores de diferentes paises.
(Implementado)

Integracao da personagem infantil: A personagem infantil foi integrada com
sucesso na narrativa do jogo e nas cenas interativas. (Implementado)

Cena de natagao - Tema de exercicio fisico (Interagao crianca-cao): Foi
adicionada uma cena de natacao que enfatiza o exercicio fisico, apresentando
uma interacao divertida entre a crianga e o cao. (Implementado)

Integragcao com o Google Fit: O jogo foi conectado ao Google Fit para
monitorar e incentivar os niveis de atividade fisica dos jogadores.
(Implementado)

Integracdao de realidade aumentada (RA): Elementos de RA foram
incorporados para aumentar a imersao e permitir experiéncias interativas no
mundo real. (Implementado)

Diversidade de racas de caes: Varias racas de cdes foram incluidas para
aumentar o envolvimento do utilizador e permitir a personalizacao.
(Implementado)

Caca ao tesouro - Jogo de exercicio adicional: Um minijogo de «caga ao
tesouro» foi desenvolvido para promover o movimento e a exploragao por meio

de uma experiéncia de jogo baseada em exercicios. (Implementado).
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7.Anexo: Videogame THEO (versao Android)

A versao Android do videogame THEO pode ser acessada através do seguinte link:

Descarregar o videogame THEO (Android)

Esta versao inclui todas as atualizagdes recentes e recomendacdes implementadas
pelos parceiros, tais como tradugodes, integracao com o Google Fit, funcionalidades de

RA e o0 novo minijogo com tema de exercicio fisico «Caca ao tesouro».
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