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Introducéo Potencial de Mercado e Diferencial Competitivo

E incontestavel a preferéncia das criangas por jogos
eletrdnicos como atividade de lazer. Evidencia-se casos
com mais de 3 milhBes de jogadores simultdneos e
outros com mais de 1 bilhdo de downloads registrados.
Contudo, o excesso de tempo despendido diante de
telas tem gerado um aumento significativo nos niveis de
sedentarismo entre as criancas, um grupo em fase de
desenvolvimento, no qual esse estilo de vida pode
ocasionar danos irreversiveis.

Na Ultima década, presenciou-se uma convergéncia
entre atividade fisica e jogos eletrénicos por meio dos
videogames ativos. Esta iniciativa parecia ser a solugéo
para atrair o publico infantojuvenil e incentiva-lo a adotar
um estilo de vida mais ativo. Infelizmente, devido ao

O aplicativo em questdo demonstra um promissor
potencial de mercado, impulsionado pelo crescente
reconhecimento da necessidade de combater o
comportamento sedentario nas criancas. Sua vantagem
competitiva reside na capacidade de tornar o exercicio
atrativo por meio de elementos de entretenimento, na
capacidade de monitorar e promover a atividade fisica,
na inclusdo de componentes educativos, na facilidade de
acesso e na flexibilidade para se adaptar a varias
localizagBes e segmentos de mercado. Essa combinacao
de caracteristicas o torna atrativo para as criancas, pais
e cuidadores, fornecendo uma solucdo eficaz para a
introducéo de um estilo de vida mais ativo e saudavel.

elevado custo dos dispositivos necessarios, essa Consideragbes Finais

abordagem acabou caindo no esquecimento, sendo até
mesmo excluida das ultimas geracdes de consoles.
Aproveitando-se da tecnologia de captura de movimento
em jogos eletrbnicos, que por si sO ja representa uma
ideia muito atrativa, surge o MOVECAM, que tera todo
esse aparato incluso, porém agora uma alternativa nos
smartphones.

Verifica-se uma escassez de alternativas concretas para
imbui-las em uma existéncia caracterizada pela pratica
ativa de atividades fisicas, o que constitui um desafio a
ser enderecado.

Embora os exergames apresentem os estimulos de
interesse que permeiam as preferéncias do publico
infantil em relagdo as suas ocupagfes, a aquisicdo dos
aparatos necessarios transcende as possibilidades
financeiras da maioria das familias brasileiras.

N&o obstante seu apelo ludico, juntamente com sua
notavel acessibilidade e perspectiva de personalizacéo,
essa tecnologia ainda apresenta desafios significativos
em relacdo ao desenvolvimento, mais precisamente no
que diz respeito a programacao de seu codigo.

Estagio de Desenvolvimento da Tecnologia

O MOVECAM dentro da TRL Technology Readiness
Levels se enquadra no nivel 3 de “Prova de conceito”,
uma vez que todos os principios basicos ja foram
analisados e debatidos, a concepc¢éo de arte toda feita, e
seus conceitos e funcBes repartidos e idealizados entre
0s autores, junto a validacdo em laboratério de todos os
outros componentes citados. Porém ainda nédo se tem a
prototipagem do app, o que o impede de alcancar o nivel
5-9.
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O MOVECAM oferece um meio eficaz de encorajar as
criancas a participarem de atividades fisicas
regularmente. Com o tempo, isso pode resultar em uma
reducao significativa dos riscos de salde que o excesso
do comportamento sedentério atribui, contribuindo para
um estilo de vida mais saudavel e duradouro. Além de
dispositivos, com custo consideravelmente inferior aos
consoles tradicionais, como 0s smartphones, mostram-
se capazes de suportar tal tecnologia e possibilitar a
integracdo dos jogos com captura de movimento,
tornando-se assim acessiveis a maioria da populacéo.
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