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SUA SAUDEE O
NOSSO JOGO




3 BILHOES de pessoas
no mundo

Tem condicOes graves de saude e
precisam praticar exercicios
e Prevencao de doencgas graves
e/ou
e Reabilitacao
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TECNOLOGIA

Jogos em Realidade Virtual

Mais motivacao

Visao computacional (SEM SENSORES)
Via web: celular, tablet, notebook
Remoto / domicilio

Eficiéncia Clinica

Evidéncia cientifica

Jogo interativo no qual o jogador deve
atingir os alvos dindmicos que surgem
na tela ut) | |E-ﬂl'_l':.‘.|':::- Os Movimentos l'j 05

Oracos.




Tnlal de aluns apreseatados: /Y

[nlal de aluns acertados: /04
Porcenlagen de aluos acerlados: 951/
[nlal de hoinbas apresealadas: /Y

Tlinl ip !lnin!lils desuiadas: E‘I

|A generativa
Avaliacoes objetivas
Monitoramento
automatizado
Personalizacao
Protocolos diversos
Demandas diversas
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EVIDENCIAS CIENTIFICAS

Rehabilitation impact through serious games on reducing shoulder kinesiophobia:
A case study

Danilo Santos Rocha'. Edilaine Aparecida da Silva' Maristella Borges Silva’ and Eduardo Lazaro
Martins Naves'

Lassistive Technology Laboratory (NTA) - Federal Umversity of Uberlandia, Uberlandia, Brazil
*University center of human talents, Uberaba, Brazil
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Analysis of the effect of a serious game as an intervention in the re-
habilitation of upper limbs and cognitive function of the elderly - a
case study

Edilaine Aparecida da Silva !, Danilo Santos Rocha ! Maristella Borges Silva* and Eduardo Lazaro
MartinsNaves'

1Assistive Technology Laboratory (NTA) - Federal University of Uberlandia, Uberlandia, Brazil 2 Umiversity center of human talents,

Uberaba, Brazil*
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Virtual reality and serious game therapy
for post-stroke individuals: A preliminary
study with humanized rehabilitation
approach protocol
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RehaBEElitation: the architecture and
organization of a serious game to
evaluate motor signs in Parkinson’s
disease

Luanne Cardoso Mendes', Angela Abreu Rosa de 547, Isabela Alves Marques'”,
Yann Morere® and Adriano de Oliveira Andrade’

Centre for Innovation and Technology Assessment in Health (NIATS), Faculty of Electrical Engineering,
Federal University of Uberlindia, Universidade Federal de Uberlindia, Uberlindia, Minas Gerais, Brazil

Labaratoire de Conception, d'Optimisation et de Modélisation des Systémes (LCOMS), Université de
Lorraine, Metz, Moselle, France

Assistive Technology Laboratory, Faculty of Electrical Enginecring (NTA), Universidade Federal de
Uberlindia, Uberlandia, Minas Gerais, Brazil

ABSTRACT

Background. The use of serious games (SG) has received increasing attention in health
care, and can be applied for both rehabilitation and evaluation of motor signs of several
diseases, such as Parkinson's disease (PD). However, the use of these instruments
in clinical practice is poorly observed, since there is a scarcity of games that, during
their development process, simultaneously address issues of usability and architectural
design, contributing to the non-satisfaction of the actual needs of professionals and
patients. Thus, this study aimed to present the architecture and usability evaluation at
the design stage of a serious game, so-called RehaBEElitation, and assess the accessibility
of the same.
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O QUE DIZEM NOSSOS CLIENTES

Tenho usado o RehaBEAT no tratamento de
bursite em um paciente de 83 anos com otimos
resultados: alivio da dor, ganho de mobilidade e
beneficios cognitivos como atencao e memoria.

Dra. Edilaine Silva

pessoas fazer exercicios de um jeito
leve e prazeroso, super indico.”
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Dr Guilherme de Freitas

E muito bom! J4 joguei vérios e gostei
demais. A gente se movimenta, interage
e até esquece a dificuldade. E 6timo pro

corpo e ainda melhor pra cabeca!

Maria de Fatima



BENEFICIOS ESTRATEGICOS

. . . . Gestao / Paciente / Inovacao /
Clinico Tecnologico . A s . .
Economico Experiencia Estrategia
_ N A + visao L . .~ .
Mais adesao e _ o , Mais divertido e Solucao unica no
computacional (sem Eficiéncia operacional ,
melhores resultados motivador mundo
sensores)
Avaliacao objetiva e , Con N . .
, Web e acessivel Eficiencia na alocacao Aumenta autonomia do {4 Escalavel para
Monitoramento : : ~ e
, (celular, tablet, notebook) de capital paciente prevencao e reabilitacao
automatizado
Protocolos clinicos Aumento da , .
, . - , , Reforca vinculo como Integracao com SUS e
Cuidado domiciliar gamificados com capacidade sem ampliar , ,
cuidado planos de saude

realidade virtual equipe



DIFERENCIAIS

PRESCRICAO " " . SEM A
INTEGRACAO NAO PRECISA DESSAVALIACOES DOS 5 EVIDENCIAS
EMPRESAS DE JOGOS E RV INSTALACAO ,
, JOGOS
eYERGiClos  COM SISTEMAS SENSORES (WEB) CIENTIFICAS

oA REAENET  \/ V V V V V V

PHYSITRACK V N

REHABILITY

V N N V N
NEURONUP N N V N N
N N V N V




MODELO DE NEGOCIOS

SAAS _ ASSINATURA

in DIRETA OU PACOTE

SAAS _ ASSINATURA
MENSAL / PERFIL

CLIENTES RECEITA

CONTRATOS
PERSONALIZADOS

CONTRATOS INSTITUCIONAIS _
PROJETOS DE INOVACAO

B2G




O QUE TEMOS E PARA 2
ONDE VAMOS e TRAGAG

PRONTOS PARA
ESCALAR

4

PRODUTO

1 FORMATADO,

PRECO, PRIMEIRAS

COMECAMOS VENDAS, BUSCA DO
COMO UM GRUPO MELHOR FIT
DE PESQUISA
APAIXONADO
PELO QUE FAZ

> o

2

TIVEMOS UM
PROJETO APRENDEMOS MUITO,
APROVADO VALIDAMOS NOSSO

PELA RNP, MVP PRODUTO, BUSCAMOS

MAIS FOMENTOS E FOMOS
CONTEMPLADOS (UFU,
FINEP, CNPQ)




CONTATO m

@Ygastséazgozm-mw TECNOLOGIA

Email A ' DE
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@ Instagram Q Website
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