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O primeiro video-jogo comprovado
cientificamente para melhorar os resultados
de saude dirigido a jovens com cancro.




Chamou-se ao inicio
do desenvolvimento
do Re-Mission, a fase
de "descoberta". O
objetivo foi criar um
videojogo que
ajudasse jovens
pacientes com cancro
a manterem os seus
tratamentos, mas ndo
havia certeza de como
seria jogado ou
mesmo quem seria o
grupo demogrdafico
final.
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Usando técnicas de
user-centered design,
interagiu-se
diretamente com
jovens para descobrir o
que poderia atrai-los a
jogar. As aprendizagens
foram de que este
grupo quer drama,
ambientes orgdanicos
complexos, muito
feedback e objetivos
claros e alcancaveis.
Queriam uma sensa¢qo
de realizacdo e de que
e possivel vencer.



Na iteracdo final, o Re-Mission tornou-se um
jogo de tiro com a aparéncia de alguns dos
videojogos mais populares. O jogador
controla um nanobot que viaja através do
corpo de um paciente, "matando” células
cancerosas e outras infecdées enquanto
relata os sintomas ao "Dr. West."

Durante o jogo, o jogador é exposto a
informacoes sobre tratamentos ao cancro -
incluindo quimioterapia - e a necessidade
critica de cumprir esses tratamentos.
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