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Resumo—A problematica da obesidade infantii vem
tomando proporcdes maiores do que se podia considerar ha
algumas décadas. Uma ferramenta que vem mostrando
resultados positivos para contra-atacar tal patologia € o
Exergame. Este novo ramo da linha de entretenimento aproxima
a crianca de uma vida menos sedentaria. A grande vantagem
desta tecnologia € que ela se usa do artificio do jogo digital, onde
ja existe uma cultura de uso por parte do publico infantil,
trazendo uma série de exercicios fisicos que desafiam os
usuarios, sejam eles desde criangas a adultos, incluindo em sua
vida sedentéria outra atividade fisica. Desta forma, este artigo
visa auxiliar no desenvolvimento de um exergame, o PEGGO,
por meio da aplicacdo de grupos de exercicios fisicos motores
mais eficientes, testando e analisando sua eficicia ao final do
processo de desenvolvimento, junto a um laboratério de game
design da Universidade Federal de Pernambuco.
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Abstract-The issue of childhood obesity has obtaining greater
proportions than could consider a few decades ago. One tool that
has shown positive results to counteract this pathology is the
Exergame. The great advantage of this technology is that it uses
the device of the digital game, where there is already a culture of
use by the child audience, bringing a series of physical exercises
that challenge the users, whether from kids to adults, including
their other sedentary activity. Thus, this work aims to assist in
the development of a exergame, named PEGGO, through
application of group exercise more efficient engines, testing and
analyzing their effectiveness at the end of the development
process, along with a game design lab from Federal University of
Pernambuco.
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meninas de mesma faixa etaria. Nos EUA, também pode-se
notar esta crescente da obesidade, que seguGenters for
Desease Control and Preventi¢@DC) houve um aumento

de 6,5%, em 1980, para 19,6%, em 2008, em criancas entre 6-
11, este mesmo instituto relata que a mesma triplicou em 30
anos, até 2008 [1 e 2].

O aumento da obesidade levou pesquisadores a estudar os
fatores que contribuiam para isto. Um dos fatores
contribuintes, foi o crescente niimero de horas desperdigadas
em frente da televisdo ou do computador, como mostra os
resultados do levantamento realizado pelo CDC, nos Estados
Unidos, pois de acordo com o mesmo, foi observado que
criancas e adolescentes, entre oito e 18 anos, passam em
média 3 horas por dia na frente dos mesmos [3 e 2].

Conforme visto em [4, 5 e 6], recentes pesquisas
mostram que os jogos de video e de computador vém se
popularizando entre todas as faixas etarias e em varios paises
do mundo, nos EUA 65% dos lares americanos jogam jogos
de video ou de computador, sem distingdo entre faixa etaria e
sex0, mostrando que pode se tornar um problema de salde
publica, devido ao aumento do sedentarismo. E essa geragéo
gue vem utilizando a midia interativa em grande intensidade
esta sendo chamada de Geracao-Net.

O sedentarismo pode acarretar em diversos problemas
a saude além da obesidade, como o diabetes, hipertenséao,
doencas cardiacas, e até mesmo osteoporose, em mulheres no
periodo pds-menopausa. Devido a esse grande numero de
problemas relacionados ao sedentarismo, pesquisadores
desenvolveram jogos de video e de computador interativos,
com o objetivo de fazer com que as pessoas pudessem se

Com o passar dos anos o peso da popu|a(;éo infantiexercitar de forma dinamica e divertida, os chamados
vem aumentando consideravelmente, e isto pode seFExergames [4,7 e 8].

observado devido aos dados estatisticos apresentado por
alguns paises, como por exemplo, o Brasil e os EUA. N
Brasil os dados apresentados pelo Instituto Brasileiro deb
Geografia e Estatistica (IBGE), mostram a crescente d
obesidade, onde entre 1974 e 1975, 2,9% dos meninos e 1,8
das meninas entre 5-9 anos eram obesos, j& em 2008, es
ndmeros aumentam para 16,6% dos meninos e que 11,8% das

(o)

Exergame é o uso de video games para realizar
atividades fisicas. Surgiu em meados do inicio da década de
0, e em 1998, com o Dance Revolution da empresa Konami,

%urgiu 0 primeiro sucesso de vendas, com 0 objetivo de

Lixiliar no controle da obesidade, principalmente infantil,
o seu fator lidico, mas se tornou hoje uma grande fonte
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lucro. Em 2006, surgiu o console da Nintendo, o Wii, com [I.  OBESIDADE INFANTIL
varios tipos de jogos e para todas as idades, conseguindo A gpesidade é uma enfermidade crénica multifatorial,
atingir um pblico mais amplo [9]. que pode ser acompanhada de mdltiplas complicacdes e se

Tendo em vista essa preocupacdo crescente, aliada @senvolve através da interacdo do gendtipo e do meio
problematica da obesidade infantil que vem atingindo dadogmbiente, a partir de varios fatores, como o social,
alarmantes no Brasil € no mundo, esta pesquisa visa auxiliggomportamental, cultural, fisiologico, metabdlico e genético,
no desenvolvimento de grupos de exercicios fisicos para ur§€ caracteriza pelo acumulo excessivo de gordura no corpo, a
exergame gratuito (este, ora denominado “PEGGO”) pardal ponto que compromete a salde do individuo, seja ele,
auxilio de controle de obesidade em criancas na faixa etéarigfianca, adulto ou idoso e independente do sexo [10].
envolvida no estudo, bem como avalia-lo sobre o ponto de

. R Ela pode ser considerada como sendo a conseqiiéncia da
vista de sua eficiéncia em tal meta.

ingestdo de mais energia do que aguela necesséria. Esse
Dentro do que se tem como metodologia para estecONSUMoO excessivo associado a habitos sedentarios tém sua
trabalho, realizou-se uma pesquisa descritiva, pois o principaprigem em diversas fases da vida e sofre influéncias
objetivo deu-se por meio de uma caracterizacdo inicial dofamiliares, culturais, psicoldgicas etc.
problema, seguindo-se de sua classificacéo e de sua definicag.
Além disso, pode-se evidenciar dentro desta pesquisa algumas
caracteristicas pessoais e técnicas a respeito dos envolvidos
no estudo de caso e do objeto do estudo que foram levadas

Situacéo atual da obesidade infantil

Conforme as referéncias [11] e [12], as mudancas de
bitos na sociedade tém aumentado o tempo gasto pelas

consideracio durante o desenvolvimento desta dissertacabl'ancas em atividades sedentarias, como assistir televisao,

Pode-se ainda afirmar, que a pesquisa apresenta um caral@Par V|de0hgames e_usa(; computadcl)res, pausandg relagaq
gualitativo, devido ao fato de descrever e explicar os®0M O ganho EXCESSIVO d€ PEso pelas criancas. esse €
fendmenos do estudo considerado pela OMS como o maior desafio da Saude

Publica do Século XXI, devido ao nimero expressivo de
Sendo assim, realizou-se uma revisdo bibliograficacrianga com sobrepeso no mundo, ultrapassando 42 milhdes
sistematica por meio de varios mecanismos de busca, bemom idade menor que cinco anos. Na Nova Zelandia existem
como em unidades de referencias fisicas dentro da UFPE e 1% das criancas com sobrepeso e obesidade entre 5 — 14
outras IES dentro do estado de Pernambuco. Foram incluidasnos. Ja no Reino Unido, mais de 40% das criancas em idade
pesquisas originais que levassem em consideracéo as quest@gsolar apresentam sobrepeso e obesidade, e 1 em cada 6
centrais desta pesquisa. apresentam depressdo, e um grande fator contribuinte para

O exergame foi desenvolvido por uma equipe isso € a vida sedentaria.

multidisciplinar, com a presenca de designers, programadores Essa questio do sobrepeso e do sedentarismo, tanto em
e fisioterapéuta, responsavel pela interven¢do junto aogriangcas como em adultos, se tornou também uma
grupos de exercicios dentro do jogo, com o objetivo depreocupacdo dos pesquisadores de todas as areas,
maximizar a eficiéncia dos mesmos, levando-se emprincipalmente na area de salde, e de todos os locais do
consideragdo todo aparato bibliografico estudado até amundo, onde os pesquisadores estdo correlacionando esses
momento bem como as limitagdes e recursos do jogQproblemas com o uso excessivo de computador e jogos de
(exergame). Vale ressaltar que estes exercicios fazem o jogadeogame. A partir disto, os mesmos buscaram investigar a
funcionar, ndo apenas no sentido de ter-se uma atividadeelevancia dos exergames para auxilio do controle dos
aerdbica condizente com o objetivo deste trabalho, mas commesmos. E isso pdde ser observado durante um levantamento
também, de forma a gerar interacéo adequada entre o usuariealizado com diversos artigos na area de exergames, como
e 0 game. pode ser visto na Figura & seguir:

Apés seu desenvolvimento, foram realizados testes com
usuarios (criancas obesas e ndo obesas), na faixa etaria ARTIGOS
escolhida, com a finalidade de validacdo do jogo, no sentido
de ter-se uma reducdo calérica por meio de exercicios fisicos
gue nao predispusessem os individuos a atividades fora de sua
rotina, ou seja, por meio de tarefas que atuem de maneira a
recompensar de alguma forma, como passar de nivel dentro
do jogo, ser desafiado pelo game no sentido de poder
aprimorar-se, etc.

Como etapa final da metodologia tem-se a finalizacdo da
pesquisa, as consideracdes e principais achados com o
desenvolvimento do exergame e suas analises finais.

Fig. 1. Relacéo Artigos x Temas
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E uma verdade que se pode observar que existe umas individuos que jogam exergames gastam bem mais energia
grande preocupacéo deste novo ramo dentro do mundo dato que quando jogam outros tipos de jogos que utilizam-se
games, onde a diversdo nao é colocada de lado, mas alia-seapenas das méos para realizar movimentos na tela, mas
esta uma atividade que procura dar maior espaco a umelaramente ndo tanto como praticar um esporte ou por meio
atividade menos sedentaria, sem que 0 usuario muitas veze&k pratica de exercicio nivel moderado [18].

sequer se aperceba disto. : . .
Basicamente este tipo de game procura envolver o jogador

B. Fisiologia do exercicio no esforco para desenvolver habilidades motoras durante o

A plena eficiéncia ou total fracasso de uma atividadel90, com foco em alguns grupos musculares especificos (de
fisica depende de varios fatores, mas um em particular &60rdo com o tipo de exercicio), em vez de utilizar-se apenas
responsavel pela maior parte desse éxito ou falha: o progranﬁe destreza manual ou habilidades motoras refinadas (com
de exercicios. Um bom programa de exercicios combinadd!SO de polegares, por exemplo). Alguns estudiosos da area de
com outros fatores levados em consideracdo quando de sf}fsign tém descrito os exergames como jogos da proxima

formac3o e aplicacio é preponderante para a correta conducg67a¢80 de jogos digitais ou daqueles baseados em tela de
de uma atividade fisica, indo desde o aquecimento inicial@tividade, como uma forma de aplicar o exercicio fisico a

grupos a serem trabalhados, indo até o esfriamento, oYideo games, podendo a vir a substituir aplicagdes de fitness
alongamento final. E um conjunto de atividades extras quefiariamente [6].

sobr_ep(”)em-se até mesmo aos proprios exercicios Para entender melhor esse tipo de jogo, deve-se
configurados [13 e 14]. observar que muitos sistemas do tipo exergame inicialmente

De acordo com Grzywacz e Marks [15], um programa deS€ utilizavam apenas de sensores genéricos para promover a
exercicios quando direcionado a um publicoffinalidade atividade fisica. Apos alguns anos, estes equipamentos foram
especifica é eficaz no tratamento de patologias, como &endo modificados, e se adaptando a realidade e necessidade
obesidade infantil. Um programa de exercicio fisico regular,de cada tipo de J0go, como O Uuso de tapetes de Impactos
ou seja, exercicio combinado e aerébico diminui o IMC, femoto, tabela de Ténis de Mesa para Trés, entre outros.

regulam a presséo arterial, diminuem a circunferéncia da gmpora estes tipos de jogos sejam capazes de promover a
cintura, que sdo grandes causas da sindrome me_tabélica, quefidade fisica, eles exigem em demasia de hardwares
caracterizada por fatores de risco que condicionam a Umggpecializados. Além disso, especificar o tipo de atividade
grande aumento do risco de desenvolver doencague deve ser executada é uma tarefa ardua, sobretudo do
cardiovasculares e Diabetes. ponto de vista da fisiologia. Como neste trabalho, varios
autores argumentam que para implantacdo em larga escala
) ) ~ comercial dos exergames, o hardware deve ser barato e o tipo
O surgimento de um novo tipo de forma de experiénciage exercicio realizado precisa ser flexivel ao ponto de
de interacdo tem mexido com a comunidade de HCl.qualquer um poder jogar [19]. No caso do PEGGO ha a
Chamados de jogos de esforco, ou Exergames, que sdo jogggcessidade apenas que uma placa de vitkemard(padrio
de interacdo que utilizam movimentos dos jogadores, alia-s¢ia maioria dos PCs) e uma webcam, sem haver a necessidade

uma idéia antiga, onde os jogos se utilizam, além dosje aquisicdo de consoles com pregos altos, como Wii, X-Box
atributos mentais e beneficios sociais, os atributos fisicos. A60 ou PS3.

capacidade de interpretar o movimento humano é uma tarefa
fundamental para o computador, neste tipo de jogo, e isto tem IV. PEGGO

recebido muita atengé&o nos ultimos anos, pelas empresas que Nesta secsio serfio apresentadas as principais caracteristicas
atuam neste ramo. Uma das principais motivos para qjo exergame PEGGO, bem como aspectos de jogabilidade e
crescente aumento do interesse nos exergames foi ge interacdo com os usuarios para o correto entendimento de
preocupacao com o aumento s_lgnlflcante da obesidade, poise; yso. Este jogo recebeu o nome de “PEGGO”, por conta de
espera-se que o interesse por jogos, possa fazer com que s, principal objetivo, o de “pegar” coisas na tela enquanto
pessoas possam se exercitar de forma interativa e ludicgm yso. O jogo é composto de seis mini jogos, que contém
Outro grande ponto forte dos exergames € o grande potenci@hire dois a trés estagios, somando-se 30 minutos de jogo,
lucro, visto que s6 nos EUA as vendas de equipamentos dgnde cada estagio representa um grupo de exercicios que se

exj(-a7r;:icio chegaram a US$ 5,2 bilhGes no ano passado [16, Iqyer atingir, ndo sendo excludentes entre si tais exercicios.
e 17].

lll.  EXERGAMES

) o ) _ O jogo tem como objetivo pegar icones verdes que
De maneira objetiva, pode-se dizer que os exergames s&gharecem na tela, e evitar tocar icones vermelhos. Além do

jogos de video projetado para induzir uma atividade fisica dearater de uso como atividade fisica motora, 0 mesmo tem um

corpo inteiro ou parte dele. Do ponto de vista de carater educativo, onde trata de temas amplamente discutidos
entretenimento, sdo uma novidade no mercado, relativamentgy atualidade, como a sexualidade, reciclagem, coleta

faceis de jogar e sdo projetados para serem divertido e CORgletiva. entre outros.
apelo social em sua grande maioria.

Pesquisas recentes entre 0s mais jovens sugerem que
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A. Objetivo do Jogo Iniciar os estudos com o PEGGO junto a criancas de 6 a
Pegar icones verdes e evitar tocar icones vermelhos park? @nosAcompanhar e monitorar seu uso com a presenca de
passar de fase, de acordo com a tematica abordada. monitores cardiacos e de perda calgrednalisar os dados

o para futuras comprovagoes.
B. Caracteristicas-chave ] o )
Neste estudo piloto, os participantes realizaram os testes

trés vezes por semana, por quatro semanas consecutivas, e
« Seis mini jogos, com temas diferentes da atualidade; foram adotados os seguintes parametros a seguir:

» Pegar o maior nimero de icones verdes que puder;

« Dois personagens diferentes para jogar; * 30 minutos de jogo;

« Pode ser jogado em dupla; e 85% FCmax, ou seja FC submaxima;

« Cada mini jogo contém varios estagios; e Acompanhamento de 10 em 10 min. da FC;

+ Tem diversos niveis de dificuldade. + Medida da circunferéncia abdominal, na altura do

C. Género umbigo no 1° e no ultimo dia de teste;

Este jogo caracteriza-se como sendo um exergame, ou * Medi¢&o do peso antes e apds 0s exercicios;
seja, um game de exercicio fisico, aliando entretenimento e
aplicacdo de principios de atividade de programa de
exercicios fisicos motores, que também envolvem aspectos de O experimento foi realizado tanto na UFPE, como na casa
cognicao. de alguns dos participantes do estudo. Teve duracdo de quatro
semanas, somando-se 11 dias de teste, onde seis criancgas, de
ambos os géneros, participaram do mesmo, com o

Pode ser jogado individualmente ou em dupla, consentimento dos seus respectivos responsaveis.
dependendo do espaco que se tem para jogar. A delimitacdo

serd dada pela area fisica existente no local, devendo ser Do primeiro dia ao ultimo dia de teste foram mensurados
observado pela tela do jogo a capacidade de insercdo de mdigeduéncia Cardiaca (FC), calculando 85% da mesma, Peso,

Gasto calorico ao final do exercicio.

D. Numero de Jogadores

de um jogador no campo de jogo. Altura e Circunferéncia Abdominal, a fim de ter parametros
de comparacgdo. Durante os testes, sempre foram mensurados
E. Plataforma FC inicial, FC durante o teste, com 10 e 20 minutos e FC

Para computador com uso de webcam acoplada paréinal, Peso inicial e final e Gasto Caldrico final (Kcal).
interacdo e movimentagcdo dentro do jogo para atendimento

o Ao ser iniciado o experimento, foram selecionados seis
dos objetivos do mesmo.

participantes, com idades entre 06 e 12 anos, onde destes, dois

F. Publico Alvo (33%) encontravam-se com o IMC - indice de Massa
Criancas em idade escolar de 6 a 12 anos. Também podeorpérea — normal, e quatro (67%) enquadravam-se como

ser jogado por adultos e outras faixas etarias, porém, algurf§iancas com sobrepeso ou obesidade, como apresentado na

conceitos que tém ligacdo com a formagéo de conhecimentd@bela 1 apresentada a seguir:

acerca dos topicos abordados no jogo podem ficar

subestimados pelos participantes em idade acima da TABELAI  MEDIGOESANTERIORES AOEXPERIMENTO
pretendida pelo jogo. ID | Nome | Sexo| Altura | Peso| IMC IMC%
G. Experimento e Resultados (cm) (Kg) ile

O estudo teve um carater experimental, com cunho1 | UG.RL| M 120 246/ 171 85,1
cientifico, onde foram realizados pré-testes para analisar|-a MLBR | M 159 503 199 =87
relevancia do PEGGO como agente de controle a obesidddé B : : '
infantil. Por tratar-se de um jogo para computador, auxiliado 3 AL.S F 146 52 24.4 98,9
por um webcam, este requisitos foram.pteencmdos por meie; RBS F 147 351 162 58.0
do uso de um PC comum com tal exigéncia, e quando g¢m
utilizacdo na residéncia dos usuarios, utilizou-se de um5 V.S.C M 150 46,3 20,6 85,5
nqt_ebook. As expllca(_;oes a tod.os 0S usuarios ;obre COMO[SE T VEBG| F 152 513 222 893
utiliza o jogo, por meio de movimentos corporais para o seu

funcionamento, objetivos, nome do jogo, etc., foi feito por
meio de lista de verificacdo para cada usuario, e foi necessario O CDC - Center for Disease Control and Prevention
ser feito apenas uma vez com cada, demonstrando a facilidadoee]c

: L L : ine que a crianga com sobrepeso é aquela que apresenta
em seu uso e aprendizagem. O principal objetivo do jogo e o . o o
. P . . um percentil igual ou maior que 85% e menor que 95% e com
atingir o publico infanto-juvenil.

Obesidade, aquela que apresenta um percentil maior ou igual
Neste estudo, 0 que se pretendia obter se resume a: a 95% [2]. De acordo com essa classificagdo, pode ser
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observado que das quatro criancas com sobrepeso salde mundial, haja vista que criangas obesas tendem a se
obesidade, apenas uma do sexo feminino, apresentav@rnar adultos obesos, como ja afirmado anteriormente. Com
obesidade, e vale ressaltar que esta era a Unica que participawabjetivo de se evitar esta progressao, da obesidade infantil a
de um programa especifico de controle de peso, programadulta, além de outros males como a e sindrome metabdlica, é
este realizado no Hospital das Clinicas, da Universidadepreciso ndo somente ensinar as criancas a se exercitar
Federal de Pernambuco, junto a equipe de endocrinologiaegularmente, mas incentivar esta pratica. Programas de
pediatrica. exercicio fisico feitos de maneira regular possuem uma

Os participantes do estudo foram submetidos & pesage influéncia positiva na prevencdo e também no tratamento da
P P pesag IHbesidade, seja com a diminui¢cdo do peso corporal ou com a

durante todos os 11 dias de experimento, como pode ser .~ . .7’ .. . X :

g ! . fesisténcia a insulina, causas fundamentais da sindrome
observado no gréafico daigura 3 (ao final do documento) metabolica
Os mesmos eram pesados, e ap0s a pesagem realizavam O ’
teste do jogo, que tinha duracdo de 30 minutos, onde eram Exergames como o PEGGO, cuja finalidade é a de
monitoradas suas freqiiéncias cardiacas de 10 em 10 minutosxercitar criangas sem uma obrigatoriedade declarada, e que
ao final dos 30 minutos foram pesados novamente, valainda visa 0 entretenimento e o conhecimento destas, de
salientar que o participante mais jovem do sexo masculinananeira divertida e barata (haja vista o hardware que
ndo conseguiu completar os 30 minutos de exerciciodemanda), € uma maneira simples e eficaz de se fazer isso. O
atingindo apenas 20 minutos de atividade, por relatar cansacoimero de jogadores na fase entre 5 e 12 anos que estdo
Pode-se notar naigura 3 (ao final do documento) que ao  aderindo a “onda” de games no mundo cresce em uma linha
final do experimento houve uma perda de peso em todos osgertiginosa, € ndo se estima ainda um estagio estacionario

participantes do estudo, onde a menor perda foi de 400g e para este crescimento nos proximos dez anos.
maior de 900g. . . - ~
Percebe-se que os efeitos do jogo sobre os usuérios séo

Ao final do experimento, foram reavaliados os dados dosbenéficos no sentido de realmente conseguir-se ter uma
participantes para observar se houve alguma mudanca emeducéo de calorias apés algum tempo de jogo. Considerando
relacdo entre o IMC inicial e o IMC final. E como pode ser ainda que, conforme observado por autores como Ballard,
observado ndabela 2 e no grafico da Figura 4 (ao finaldo  Gray, Reilly e Noggle [5] e Sinclair, Hingston e Masek [9], o
documento) houve uma reducdo do IMC de todos os tempo médio que uma crianca fica jogando em frente ao
participantes, de forma que todos os representantes do sexadeo-game, por exemplo, € acima de uma média diaria de 1h,
masculino ficaram com o IMC normal e as do sexo feminino,chegando em alguns paises a mais de 2h, como nos EUA, essa
apresentaram uma reducdo ndo tdo significativa que operda calérica pode ser ainda maior.

meninos. . ~ . .
As novas tecnologias estdo surgindo e atraindo cada vez

TABELAIl.  MEDICOESAPOS OEXPERIMENTO mais este tipo de publico, e que gera milhdes a cada ano.

Entdo por que ndo aproveitar este mercado tdo assiduo por

ID | Nome | Sexo| Altura | Peso| IMC | IMC% tecnologia e auxiliar a manter criancas e jovens mais
(cm) (Kg) ile saudaveis pelo seu uso?

1 | UGRL M 120 24 16,7 79,5 REFERENCIAS

2 M.L.B.R M 159 47,7 18,9 68,2 [1] IBGE — INSTITUTO BRASILEIRO DE GEOGRAFIA E
ESTATISTICA, 2010.POF 2008-2009: desnutricdo cai e peso das

3 AL.S F 146 51,3 24,1 98,8 criancas brasileiras ultrapassa padréo internacionalonline]
Disponivel em:

4 R.B.S F 147 34,4 16 53,4 http://www.ibge.gov.br/home/presidencia/noticias/noticia_visualiza.php
?id_n oticia=1699&id_pagina=1 [Acessado em 23/08/2011].

5] VvsC | M 150 | 459 204 84,4 [2] CDC - CENTERS FOR DESEASE CONTROL AND PREVENTION,

6 MEBG F 152 50 8 22 885 2010. Childhood Obesity Facts: Health Effects of Childhood Obesity

T ! ! [online] Disponivel em:

http://www.cdc.gov/healthyyouth/obesity/index.htm  [Acessado em
23/08/2011].
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Controle de Peso dos Participantes do 1° ao 11° dia de experimento
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Figura 4 -Andlise do peso dos participantes do 1o ao 110 dia de experimento
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Figura 5 -Analise da Circunferéncia Abdominal dos participantes entre 10 e o 110 dia de experimento.
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