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Projeto EASIER quer promover
atividade fisica e reducao do

sedentarismo da populacao

Promover a atividade fisica e reducdo dos comportamentos
sedentarios da populacdo, nomeadamente aquela com excesso de
peso e problemas de obesidade, € o objetivo do projeto EASIER -
hEalth And wellneSs promoting gamE platfoRm.

Este projeto de I&D na area da Tecnologia em Salde tem como base a
criacdo de uma plataforma digital integrada (PDI), com caracteristicas
inovadoras, com recurso a gamificacéo, a teoria da diversdo e a ligagédo
com o territério.

As fases do projeto, que se encontra ainda em fase de
desenvolvimento, podem ser acompanhadas através do website oficial
do projeto.

Obrigado,
A equipa EASIER

Site oficial EASIER



A estrategia e a solucéao

A estratégia do Projeto EASIER passa por assegurar uma
liberdade de escolha dos trilhos que cada jogador podera utilizar,
para participar no jogo, assumindo que 0 jogo sera constituido
por duas componentes, interligadas e indissociaveis.

As duas componentes do jogo

Uma primeira componente, que corresponde ao conjunto de
exercicios fisicos que cada jogador terd de realizar, de acordo
com o seu perfil e que sao definidos automaticamente pela
Plataforma, de acordo com o0s parametros de avaliacédo
decorrentes da matriz de impacto dos contributos individuais e
combinados de cada desafio (exercicio).

A segunda componente corresponde ao jogo digital interativo,
gue passa a poder ser jogado em qualquer lugar, e em qualquer
momento, desde que sejam respeitadas algumas restricbes. A
primeira restricdo € o acesso de cada jogador, que s6 é permitido
pela plataforma, depois do mesmo ter acumulado um conjunto
minimo de pontos, que sao obtidos através do seu desempenho
na realizacao da componente de exercicios fisicos.



Chinampa
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A liberdade de escolha

Com esta solugcdo conjugada, obtém-se um elevado grau de
liberdade para cada jogador, quer na realizacdo da componente
fisica, quer na componente digital, do ponto de vista de onde e
guando.

Os promotores do projeto acreditam gue esta solucdo torna o
jogo muito mais atrativo, sendo facilmente replicada e sobretudo,
aumentada.

Isto porque é possivel aumentar quase indefinidamente o namero
de trilhos/percursos a realizar - eliminando a sua monotonia -
bem como o numero de desafios e niveis do jogo digital e, por
essa razao, a sua duracgéo.

O que se acredita, contribuird para uma maior fidelizacdo do
publico-alvo, o que sera ainda testado nesta fase de
desenvolvimento do projeto.
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Deliverables

Estado atual das atividades desenvolvidas no projeto

Neste periodo foram desenvolvidas e concluidas varias tarefas
incluidas nas Atividades 3 e 4 do projeto, tendo sido possivel
apresentar os respetivos entregaveis tal como previsto.

Atividade 3 - Desenvolvimento dos mddulos da plataforma de jogo

Esta atividade tem como objetivo o desenvolvimento da plataforma digital
integrada e aplicacdo movel para sistema operativo Android, segundo estudos
e requisitos levantados na atividade A2, pelos parceiros, em cada uma das
suas vertentes de saber (tecnologia, motricidade fisica e narrativa jogos).

A definicdo da plataforma, inicia-se pela estruturacdo da arquitetura sistema
backend e aplicacdo dispositivo mdével, modulos de gestdo e servicos de
suporte a dinamica jogo.

Além da componente de desenvolvimento de produto software, é objetivo desta
atividade o enfoque na camada de representacdo dos conceitos inerentes ao
jogo, com especial destague ao perfil do jogador, modelizacdo dos trilhos,
exercicios e narrativa, partes essenciais para a experiéncia imersiva vertida na
app digital android.

Atividade 4 - Construcéo do Protoétipo

Esta atividade tem como objetivo identificar e mapear os percursos (rural e
urbano) que servirdo de cenario a realizagdo do jogo, constituindo uma
componente fundamental do desenvolvimento do protétipo, sucedendo-se a
adaptacdo de contetudos, mapping e storytelling, produzidos no WP3, a
realidade fisica dos percursos identificados.



Entregaveis

Neste periodo foi possivel apresentar os seguintes entregaveis publicos do
projeto EASIER que estavam previstos:

e E.3.2. Plataforma backend EASIER - Estado: concluido.

e E3.3. Manual administracdo plataforma e médulos de gestdo — Estado:
concluido.

e E3.4. Modelo a implementar na plataforma jogavel - Estado: concluido.

e E3.5. Gold Master do jogo-tipo, finalizado e pronto para passar a fase
sequinte - Estado: concluido.

e E3.7. App digital Android EASIER - Estado: concluido.

e E3.8. Manual App digital Android EASIER - Estado: concluido.

e E.4.1. Metodologia e processo tipo de selecdo de circuitos urbanos e/ou
naturais e desafios tipo - Estado: concluido.

Pode acompanhar o projeto EASIER através das plataformas de redes sociais
onde serdo disponibilizados contetdos em conformidade com a natureza de

cada plataforma.

Facebook Instagram YouTube

Visite o websitedo projeto EASIER




Agachamento

Quer ganhar pontos
extra?
Preparado para fazer

exercicio fisico?
AGACHAMENTO

Checapomns
Exercicio

Repeti;oen

PORTUGAL e UNIAO EUROPEIA
- . y * *
i | * * Fundos Europeus.
= e 5 d o X Estruturais e de Investimento
PROGRAMA OPERACIONAL REGIONAL DO NORTE



